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SoBre €1 CORAZON
0O€ LA OSCURIOAD

Marvalar es la capital y gran metrépolis de todo Valion, la
sede de la monarquia de Reino Bosque, la ciudad admirada
por las principales razas civilizadas del mundo de Aventuras en
la Marca del Este, como ejemplo de equilibrio perfecto entre
prosperidad, justicia y ley y principal escudo frente a la barba-
rie de las razas monstruosas y la oscuridad del mundo.

Sin embargo, y aunque sobre su superficie Marvalar represen-
ta todas estas virtudes, lo cierto es que bajo ella resta el ma-
yor y mas funesto de los secretos de Valion: una antiquisima
prisién, construida por los enanos, sellada por la magia de los
elfos y custodiada por los humanos. Fue erigida bajo la urbe,
cuando esta era apenas una aldea. Durante siglos, la carcel fue
atendida por las razas que la edificaron, pero el paso del tiem-
po, los conflictos que estallaron en la superficie y el nacimien-
to y caida de nuevos reinos, imperios y fronteras hizo que,
poco a poco, las tres razas fueran olvidando por completo
el subterraneo que juraron vigilar juntos. Al final, solamente
quedaron los guardianes magicos y los encantamientos para
custodiar el lugar, destinado a ser olvidado para siempre. Sin
embargo, algo ha despertado el mal que hasta ahora dormfia,
una calamidad que amenaza con destruir la mayor capital de
Valion y todo lo que les es querido a nuestros aventureros.

E/ corazin de la oscuridad es una aventura pensada para ser ju-
gada con el Mannal bdsico de Aventuras en la Marca del Este; en
concreto, con la edicién de bolsillo. Las referencias indicadas
en el texto son precisamente de dicha edicién. También hay
algunas citas, reglas y alusiones al Manual avanzado de Aven-
turas en la Marca del Este, 1a denominada comunmente como
caja verde. Sin embargo, si no la tienes no te preocupes, pues
aquellas reglas que hay en ese manual y que son necesarias
para jugar esta aventura han sido consignadas también en este
texto, para asi asegurarnos que con este libro y el manual ba-
sico tengas lo suficiente como para jugar esta campafia de
principio a fin.

E/ corazion de la oscuridad esta pensado para ser jugada desde su
inicio con personajes que tengan al menos 16.000 PX. Esto
nos darfa una media de personajes iniciales de nivel 5 (aun-
que dependiendo de la clase escogida por los jugadores, es
posible que este nivel sea inferior, como en el caso del Elfo,
el Mago o el Enano, por su velocidad de ascenso mas lenta) y
que llevara a los personajes hasta el nivel 17 (un poco menos
para los casos indicados anteriormente). Es esta la tercera y
ultima parte de la trilogfa E/ Trono de Niebla, una serie de tres
aventuras interconectadas argumentalmente entre si. Esta ter-
cera entrega, sin embargo, puede usarse independientemente
de las dos entregas anteriores, funcionando como aventura o
tomo unico. Aun asi, si has adquirido este tomo por sepatado,
pero quieres jugar las precuelas, podris encontrar las entregas
anteriores en tu tienda especializada habitual. Estas llevan a
los personajes desde un nivel inicial de 2 hasta el 4-5 en el que
empieza esta entrega.

En raras ocasiones, puede suceder que los personajes que ha-
yan jugado las precuelas de E/ corazdn de la oscuridad, no lleguen
a esa media de nivel 4-5 que exige esta aventura. En ese caso,
recomendamos ajustar el nivel antes de comenzar este ega-
dungeon, ya sea jugando alguna aventura independiente (por
ejemplo, algun otro de los médulos oficiales de Aventuras en
la Marca del Este), jugando encuentros aleatorios u otorgando
directamente experiencia adicional antes de comenzar.

UN BREVE COMENTARIO SOBRE 1A
DESCRIPCIONES D€ €STA MAZMORRA

La prisién que sirve de escenario para este dungeon esta for-
mada por tres edificios subterraneos interconectados entre
si, cada uno con sus niveles de mazmorra, tuneles y entradas
secretas. Al comienzo de cada nivel de mazmorra, hallaras
una breve descripcién del mismo que te ayudard a hacerte
una idea de qué tipo de amenazas tendrin que manejar los
personajes en sus salas y la ambientaciéon propia del nivel.
Asi mismo, al comienzo de cada sala encontraras un cuadro
de texto con su descripcion. El mismo esta pensado para ser
leido o parafraseado directamente a los petsonajes, para ayu-
darte como Narrador a introducirlos en la accién. Sin embar-

go, si prefieres usar tus propias descripciones eres totalmente
libre de hacerlo.

SoBre LA OIFICULTAD D€ LA MAZMORRA

Seguramente has jugado mazmorras anteriores, en las que
los niveles de mazmorra (con sus monstruos, trampas y
enigmas) se adaptan al nivel de los aventureros que se inter-
nan en ella. Es decir, que el nivel 1 de la mazmorra es para
personajes de nivel 1, el 2 es para personajes de nivel 2, asi
hasta el nivel final, en una suerte de progresion cémoda en
la escala de dificultad para los jugadores. Nosotros creemos
que una mazmorra es un lugar peligroso y aterrador, dén-
de los monstruos viven dénde les parece, no en las zonas
que corresponden a su nivel. Es decir, un verdadero desa-
fio para tus jugadores no relacionado con ninguna escala
de dificultad prefijada previamente que no obedece a logica
alguna. Por ello, debemos advertir que los niveles y encuen-
tros de esta mazmorra no se adaptaran al 100% al nivel de
los aventureros. Con esto queremos decir que si en el nivel
2 de la mazmorra (por poner un ejemplo), los personajes
se encuentran con un dragén anciano reposando sobre una
pila de oro, deberian pensar en continuar por otro camino
y volver aqui dentro de varios niveles, ya que si lo arrostran
en ese momento, el monstruo les devorara en un abrir y ce-
rrar de ojos. Pensar con légica en el cémo, cuando y contra
quién combatir deberfa ser otra de las decisiones del gru-
po, no pensar de manera automatica que «el Narrador debe
adaptar los encuentros a nuestras posibilidades».

Todo esto supone que, en muchos niveles, los personajes se
encontraran con amenazas mas o menos de su nivel, otras
por debajo del mismo, otras por encima y otras casi imposi-
bles de superar y que deberan volver mas adelante para resol-
ver. Como aventureros que se van a internar en un lugar tan
despiadado, creemos que es bueno que comuniques esto a tus
jugadores antes de comenzar a dirigir E/ coragin de la oscuridad,
pero que una vez que empieces a narrar, sean ellos los que de-
ban decidir bajo su propio riesgo a qué y cuando enfrentarse.

€COLOGIA DEL DUNGEON

La mayoria de los monstruos que habitan la mazmorra y los
héroes que la exploran, necesitan alimento y agua potable
para llevar a cabo sus actividades. Vaelmor es una mazmorra
enorme, en la que hemos dedicado gran atencién a las carac-
tetfsticas jugables y roleables de la misma. Sin embargo, tam-
bién creemos que la mazmorra no tendria sentido si no hay
cierta légica en el ciclo vital de las criaturas que la pueblan.

Es por ello que en Vaelmor te encontraras con diversas ha-
bitaciones que son susceptibles de ser forrajeadas por los
personajes para poder alimentarse (como los corrales del
nivel 6, por ejemplo) y que a lo largo y ancho de la maz-



morra y en todos sus niveles hay multitud de
criaturas y alimafias que sirven de sustento
natural a los monstruos de la misma, como
ratas, murciélagos, raices, gusanos, cadaveres
(para los monstruos carrofieros) etcétera, y
que pueden ser usadas por los personajes en
caso de apuro.

Con todo esto lo que queremos decir es que,
aunque no lo pongamos especificamente en
el texto por falta de espacio, nos hemos ase-
gurado de que en la estructura de la mazmo-
rra existan ciertas salas cada pocos niveles y
entre si, que por su naturaleza puedan servir
para que los personajes llenen sus bolsas de
alimento y sus odres de agua. Ademas, si por
el desarrollo exploratorio de la mazmorra, se
da la casualidad de que no encuentran estas
salas en varios niveles, siempre pueden ca-
zar alguna rata, gusano o bicho desagradable
con las que habitualmente se alimentan los
monstruos del lugar hasta que encuentren un
puesto avanzado o vuelvan a la ciudad y se
aprovisionen. Las dos ciudades que salen en
la aventura venden sus raciones a 1 mo cada
cinco dias de alimentos, por si deseas tener
en cuenta este dato. Asi mismo, deberfas re-
cordar a tus jugadores que no pueden llevar
encima una cantidad barbara de raciones para
as{ no tener que volver a pertrecharse, ya que
el peso les impedira moverse bien. Si pensar
en todo esto te parece superfluo y demasiado
accesorio, siempre puedes obviar esta meca-
nica y explorar el dungeon como si los perso-
najes no tuvieran que alimentarse.

De esta manera, te dejamos a ti como Narra-
dor la decisiéon de dar peso o no a esta meca-
nica y de sefialar, aunque en el propio texto no
lo indique, en qué salas, debido a la 16gica de
su tematica, es buena idea obtener provisiones.

AVANCE D€ 1OS PERSONAJES

Tal y como indicabamos en el epigrafe ante-
riot, los encuentros y dificultades de la maz-
morra responden a la estructura natural de
la propia mazmorra y no a la aplicacién de
un sistema de niveles medido. Esto puede lle-
var a que si los personajes se internan mucho
en la mazmorra, acaben por encontrarse con
desaffos cada vez mas complicados o incluso
con algunos que, directamente, es improba-
ble superar. Esto puede llegar a frustrar a tu
grupo de juego, pero deben ser conscientes
de que estan explorando una mazmorra mi-
tica, con su historia y razones de set, no una
sucesion de salas facilmente superables. Si ves
que esta frustracion resulta insalvable para tu
grupo en un punto dado, te recomendamos
indicarles que retrocedan a niveles anteriores
en los que han dejado cosas sin revisar, para
que puedan hacerse lo suficientemente fuer-
tes como para seguir avanzando o incluso fa-
cilitarles una salida de la mazmorra para que
puedan jugar aventuras externas a ella.




BoniricADor e EXPERIENCIA

En cada nivel de la mazmorra, los personajes deberan hacer
frente a trampas, encontrar puertas secretas, forzar cerradu-
ras y, en general, superar los obsticulos que toda mazmorra
conlleva. En una aventura convencional, lo normal seria dejar
indicado en cada obstaculo, cuanta experiencia otorga al gru-
po de jugadores si consiguen superatla con éxito. Sin embar-
go, hacer esto en una aventura de miles de palabras como la
que tienes delante, con cientos de obstaculos indicados entre
sus paginas, serfa complicado. Para solucionarlo, adjuntamos
la siguiente tabla, en la que indicamos cuanta experiencia ob-
tendran los personajes cada vez que tengan éxito en una de
las tareas anteriormente mencionadas, segin el nivel de la
mazmorra en el que se encuentren.

Niveleg O€ LA MAZMORRA EXPERIENCIA
Niveles 1 - 3 200
Niveles 4 - 6 400
Niveles 7 - 9 800
Niveles 10 - 12 1600
Niveles 13 - 15 3200

También puedes utilizar esta tabla de experiencia para otorgar
experiencia adicional a los jugadores por buena interpreta-
cién de sus personajes. Sin embargo y solo para esta razén en
particular, recomendamos no ser estrictos y variar la cuantia
de la experiencia, otorgando mas si crees que la calidad de la
interpretacién lo merece.

UN APUNTE SOBRE LA
CARTOGRAFIA D€ Log Nrveles

Aquellos de vosotros mas avispados y puntillosos descubri-
réis que algunas de las descripciones de las salas (solo unas
pocas), en lo que se refiere a su tamafio, no se corresponden
exactamente con lo representado en algin mapa puntual. Y
esto es asi porque hemos reducido sucintamente las dimen-
siones de algunas de las salas para cuadrar el tamafio del mapa
al formato A3 empleado, de tal manera que cada nivel cupiera
en un so6lo pliego o mapa. A efectos de juego primara siempre
el texto sobre el mapa. De todos modos, esto que comenta-
mos ha sido aplicado en muy pocas estancias.

ORAMATIS PERSONAE

A continuacién presentamos un listado con los principales
personajes intervinientes en esta aventura y una breve des-
cripcién de quiénes son y porqué estin aqui. De esta manera,
facilitamos al Narrador una aproximacién agil a los persona-
jes y su implicacion en la aventura.

Brunn Martillo de Ira (personaje pregenerado) — Enana de
Myrthis, descendiente de los constructores de Vaelmor.

Cauchemar — Poderoso demonio a las 6rdenes de la diosa
Penumbra y mentor de Nergal. Actualmente ha usurpado la
identidad de Radovar Khan en la corte.

Cimac - Capitan minotauro, uno de los campeones de la casa
Ver han de Xorandor.

Deran Kor (personaje pregenerado) — Mago al servicio de la
casa Ermegar, sufre de amnesia.

ios-limo — Una infame criatura adorada por varios sectarios
Dios-li Una infame criat dorad t vari tari
que desean liberarla de su cautiverio en la mazmorra.

Fistan — Mago de gran poder, secuestrado por los elfos oscu-
ros de la casa Ver han.

Fiezen Guinot — Cabeza de familia de los Guinot, una casa
noble de Marvalar que codicia el trono de la capital.

1kki-Mik — Rey de los hombres rata que pueblan el subterra-
neo.

Isabelle Ermegar (personaje pregenerado), de la familia con-
dal de los Ermegar, con una vida atribulada y razones sinies-
tras para descender a la mazmorra.

La Rosa negra — Lider de la cofradia de ladrones instalada en
la mazmorra y madre de Sarkus Donovan.

Laurana Ermegar — (personaje pregenerado) Hija de los con-
des Ermegar, con lazos de sangre con la familia real humana
y élfica.

Mortimer — Un astuto nigromante.

Nergal - Hijo de la diosa Penumbra, horror olvidado en las
profundidades de la mazmorra.

Oréculo — Entidad creada por los magos adivinadores

Agrael — Demonio de gran poder atrapado en la torre de los
magos

Yala — Angel de gran poder atrapado en la torre de los magos

Perian Piefirme (personaje pregenerado) — Bardo de la corte
del castillo Ermegar.

Radovar Khan — Astrélogo de la reina y mago de la corte de
Marvalar. Antiguamente fue Deran Kor, pero su identidad
ha sido usurpada por Cauchemar, un poderoso servidor de
Penumbra.

Sarkus Donovan (personaje pregenerado) — Soldado de la
casa Ermegar e hijo de la Rosa Negra.

Giles de Mantoverde — Caballero del Bastion de la Llama, en
Marvalar.

Valka Ver’han — Lider de los Vet han, una casa noble de elfos
oscuros afincada en Xorandor y madre de Yarissa.

Vigdis II — La actual reina de Reino Bosque y cabeza de la
familia Vangelos.

Yarissa Ver’Han - Uno de los campeones de la casa Ver han,
primogénita de la matriarca Valka Ver han.



CApfculo 1 LA MAZMORRA

Hubo un tiempo en que todo era oscuridad.

Un tiempo lejano y olvidade. Pero en la oscuridad babia vida, seres
espectrales y cosas asin mds horribles, regidas por un poder eterno, ma-
lévolo y cruel.

Y un dia llegd la Llama sobre un carro igneo tirado por cuatro corceles
blancos como la nieve del Liafdag. Y, sobre el carro, Luz, el mds po-
deroso, recto y honesto de los titanes. El fuego de los titanes ilumind la
oscuridad de Penumbra, revelando a los Primogénitos, los elfos oscuros
doblegados bajo la tiniebla de Espectra. Y, cuando al fin vieron la lnz,
descubrieron el engano, pero no todos siguieron el paso de la 1lama y
abandonaron la Sombra. Y los Primogénitos de la Luz, pudieron usar
la Liama para prender los Luceros en Esmeril e iluminar el bosque, y
las colinas, y el Rando del Sance, y todos los campos, pdramos y desiertos
de mas alld del Draco, hasta las montaias del Liafdag, allende el mar,
y los yermos arenosos de Cirinea. Y todas las criaturas que volaban, ca-
minaban y nadaban se agitaron y criaron, multiplicaindose al calor de la
Liama. Otras decidieron esconderse de la Llama y medrar en la sombra
de Penumbra. Y alli agnardan junto a los Antignos, seres mds viejos
gue la Luzg y la Sombra, mds viejos que el mundo y el tiempo, seres que
duermen un sueiio que no debe ser interrumpido.

Y el fuego viajé con los Primogénitos de Esmeril, iluminando Elverion,
encendiendo por vez primera las forjas de los enanos bajo la montaria,
y los hombres usaron la Liama para fundir el acero y conquistar el
pdramo al trasgo.

Y del acero y la piedra nacieron naciones, sobre fortalezas y palacios, tem-
Plos y criptas, y todas las civilizaciones que surgieron en la sombra, solo
conocidas por los demonios de antaro, ocultos en las entrasias de la tierra.
Y el hombre llegd mis alli que ninguna otra criatura, hacia el este y el
oeste, hacia el norte y el sur, a través del mary la montana. Fundaron
estados, cindades, pueblos, villas y haciendas. Progresaron y sembraron,
recogieron_y criaron. Levantaron pirdmides y casas de jade, castillos de
mil torres y murallas tan altas como los faros de Utmose. Muchos de es-
tos pueblos prosperaron y crecieron, pero otras civiliaciones sucumbieron
al olvido y se perdieron en el albor de los tiempos, y hoy solo son ruinas
en ¢l pdramo, ahitas de reliquias de antaiio.

Y la Sombra acogid a los desencantados, a los marginados, a los impuros
de corazon, a los malvados, al trasgo y al dragin. Y Penumbra crio a los
gigantes, remedos de los titanes de antario, para burlarse de estos. Y otras
mnchas criaturas malévolas fueron creadas en Espectra y agnardan en la
sombra, en la oscuridad de la noche, en las encrucijadas de los caminos y
las ruinas del pasado. Y su poder crecid en la oscuridad, bajo la tierra,
bajo el mar y las aguas oscuras de la ciénaga, en el pdramo y donde
reinan los muertos, mds alld de la Liama Sagrada que aiin refulge en el
Trono de Florisel, a la vera del Sesior de Esmeril y Elverion.

Y Penumbra, la Sombra del Pasado, espera pacientemente, ocunlta en
todo lo malvado que es y ha sido, eterna, desde los jirones de sombra de
Espectra y las fosas abisales de Leviatdn, su sirviente. Y su poder crece
cada dia, imparable y horrible, amenazando con cubrir de sombras todo
Valion.

No hay vida sin muerte, ni luz; sin oscuridad.

LA HhigToriA
0¢ LA MAZMORRA

Hace siglos, cuando la luz de Valion aun era joven, Penumbra,
la diosa de las tinieblas, molesta por la aparicién de la Llama
y la verdad que revel6 al mundo, trazé un plan para extin-
guirla y seguir reinando en un mundo envuelto en completa
oscuridad.

Aunque les odiaba y despreciaba, Penumbra acudi6 a los An-
tiguos, los Durmientes, los que no deben ser molestados ni
despertados, buscando apoyo para sus planes, pues no podia
destruir la Llama por s{ misma. Penumbra se 1ntrodu]o como
una bruma negra en sus sueflos. Con astucia, tejié cambios en
dichos suefios, haciendo a los Antiguos participes de lo que
sucedia en el mundo: el dafio de Valion y la llegada de la Ver-
dad. Adn aletargados, los Durmientes fueron cegados por la
Llama; se agitaron en sus suefios y la tierra se agrieté y bramé
y fueron muchos los destrozos que esto provocé. Iracundos,
los Antiguos interrogaron a Penumbra y ella, por una vez,
hablé sinceramente.

Y los Antiguos, molestos por la aparicién de una amenaza im-
prevista, meditaron juntos como una sola mente y decidieron
ayudar a Penumbra con estas palabras:

—Debemos destruir esa Llama, no importa qué, hija de la noche; he-
mos visto esa Luz y Verdad a través del tiempo y como poco a poco iri
acercandose a nosotros basta destruir nuestros planes para este nundo.
Aunque despiertos podriamos extingnirla con un leve soplido del mads
débil de nosotros, arin no podemos alzarnos de nuestras tumbas ancestra-
les. Por ello engendraremos un hijo, un paladin tenebroso que destruya la
Luz, y dado que destruccion somos, destruccion serd lo que crearemos. .
Sin embargo, ti, que nos has pedido aynda, tendris que ayndarnos. Se-
rds la madre del paladin y para ello deberds entregarnos como sacrificio
algo que jamds podrds recuperar, ann siendo diosa como eres.

Y Penumbra respondié a los Antiguos:

—Odio a Valion y su Llama con cada brigna de existencia preterna-
tural que poseo. Destruiré la 1 erdad como sea_y por ello os cederé una

parte de mi poder.

Y fue asi como Penumbra introdujo una mano en su pecho y
tras arrancarselo, ofreci6 su corazén a los Antiguos.

—Os doy mi corazon, como cualgquier madre a su bijo. Sus latidos le
pertenecerdn a él a partir de hoy; con é/ saboreard el miedo del moribun-
do, el pavor del soldado en la batalla, del nifio ante los monstrunos de la
infanciay el poder de las mentiras, la satisfaccion de la traicion consuma-
da, el gozo de una condena injusta, de la venganza levada al extremo.
Solo soy oscuridad y mentiras, asi que oscuridad y mentiras engendrart.

Y los Antiguos, complacidos, moldearon a su hijo en torno al
ennegrecido corazén de Penumbra. Cuando terminaron, los
Antiguos volvieron a sus sueflos mas profundos y dejaron a
la diosa a solas con su hijo. Este creci6 rapido y fuerte, una
suerte de ente tumoroso repugnante y obsceno que cubria
de sombras y muerte todo lo que le rodeaba. Cuando su vas-
tago hubo madurado, Penumbra convocé a uno de sus mas
antiguos lacayos, una entidad demonfaca y terrible conocida
como Cauchemar, para que le sirviese de protector; luego le
ordeno la tarea de instruir a su hijo y darlo a conocer al mun-
do cuando estuviera listo. Tras estas 6rdenes, Penumbra vol-
vi6 a las sombras de Espectra, para descansar y trazar nuevos
planes de pesadilla.

Mientras tanto, Cauchemar educé al hijo de Penumbra en las
artes de la magia, la estrategia, el liderazgo, el gobierno, lec-
ciones que la criatura pervirtié con su propia naturaleza y asf
aprendi6 sobre la vileza, la tiranfa, la magia negra, la confa-
bulacién, el odio y la muerte. Cuando lo juzgd digno de su
madre, Cauchemar lo condujo hasta la region conocida como



Lamedal del Trasgo y se lo mostré a las tribus orcas que alli
vivian, para que lo reconociesen como a un dios y le sirvieran
de ejército. Los trasgoides pronto lo aceptaron de buen grado
y comenzaron a adoratlo con fervor. En poco tiempo, todas
las tribus del Lamedal se unieron con él en un inmenso ejér-
cito, preparados para cubrir el mundo de sombra.

Los elfos leales a Valion y los enanos, las razas mas avanzadas
en aquel entonces, comenzaron a saber de la llegada de algo
terrible proveniente de los pantanos del Lamedal y pronto
sus exploradores confirmaron sus temores. Un ejército que
consumfia la Luz a medida que avanzaba se cernia sobre ellos.
Pronto, la lider de los elfos, la matriarca Ciliren y el caudillo
de los enanos, Hagrim, cerraron una alianza contra la oscuri-
dad que venia a devorarlos, aun a pesar de las diferencias que
les separaban.

Prestos al combate, ambas razas organizaron la defensa de
sus teinos y avisaron a los humanos para que les ayudasen.
Estos poco sabfan del mundo por aquel entonces, pues su
llegada al mismo habia sido muy reciente, pero vieron el mie-
do en los ojos de elfos y enanos y sus cabecillas se reunieron
en concilio y deliberaron durante mucho tiempo hasta que su
lider, un hombre llamado Agandaur les dijo estas palabras:

—Somos ain débiles, hermanos de montaiia y hermanos de bosque.
No sabemos forjar mejores armas que unas pobres lanzas de piedra, ni
construir casas con algo mejor que madera, pero hemos nacido bajo la lnz
de la Llama, ella nos signe y acompaina_y os ayndaremos a que esta siga
ardiendo, sin importar el riesgo.

Asi, las tres razas se aliaron y afrontaron al mal en la frontera
del Lamedal. El ataque de los trasgos y monstruos fue rapido
y sangriento, pero la tenacidad de los enanos y la magia de los
elfos consigui6 frenarlo durante varias horas. Sin embargo, en
cuanto el dltimo rayo de luz se desvaneci6 en el horizonte y
llegé la noche, Cauchemar y el gigantesco hijo de Penumbra
cayeron sobre las lineas de los aliados; y tal era el miedo que
inspiraban, que muchos aguerridos guerreros murieron de te-
rror nada mds verlos.

En aquel momento de flaqueza, cuando las lineas de elfos y
enanos se quebraban bajo el envite de la oscuridad, llegaron
los humanos. Vestidos con el hierro de los enanos y mon-
tados sobre los caballos de guerra de los elfos, los hombres
irrumpieron en la retaguardia del enemigo.

Los humanos cargaron contra el enemigo y, cuando lo hicie-
ron, los trasgos y sus aliados, cogidos por sorpresa, cayeron
por millares.

Pero el ejército del Lamedal era inmenso y la lucha se ex-
tendié durante toda la noche, pues aunque cafan tres trasgos
por cada aliado y estos se habian recuperado gracias a la car-
ga de caballetfa, no cesaban de ceder terreno. Aun lejos del
amanecet, las filas de los aliados volvieron a descomponerse,
acercandose a la derrota. En aquel instante, Agandaur, lider
de los humanos, supo que debian jugarse el todo por el todo
y descabezar el ejército enemigo antes de que el suyo se rom-
piese por completo. Tomé a sus mejores hombres y cargo al
corazon de la batalla, donde se encontrd a los cabecillas de
los elfos y enanos combatiendo ya a Cauchemar y la abomi-
nacién que le acompafiaba.

Comenzo6 entonces una terrible pelea, en la que el retum-
bar de los hechizos de combate rivalizaba con el brillo de
las espadas y la sangre de los que combatian. Tras un horri-
ble duelo, Cauchemar logré destruir a Hagrim, apodado «El

Martillor, con su magia, pero su retorcida sontisa le duré muy
poco. Ciliren lanz6 sus hechizos contra él, separando su alma
de su cuerpo y arroj6 a la misma de vuelta al barbaro abismo
del que procedia.

Mientras tanto, Agandaur arrostraba sin esperanza al hijo de
Penumbra, que tras varios minutos de ataques y acometidas,
logr6 burlar las defensas del guerrero y empalarle con los
muchos zarcillos y apéndices que sobresalfan de su cuerpo
retorcido. La bestia entonces se lo llevd a una de sus bocas,
amenazando con devoratlo, pero ain herido de muerte como
estaba, Agandaur se resistio, golpeando a la inmensa criatu-
ra con los pufios desnudos. Fue inutil. Instantes después, la
bestia atraveso el cuerpo del guerrero con sus afilados dien-
tes. Sabiendo que su fin estaba cerca, Agandaur susurrd una
despedida para su familia y le agradeci6 a la Llama todos los
afios de vida que le habia dado. Y para sorpresa de todos,
Valion respondié. La Llama entré en el alma de Agandaur y
el cuerpo de este se transmutd en luz. La noche se torné en
dia y entonces el silencio cubrié el mundo. Al ver la Llama, el
valor volvié de nuevo al corazén de los aliados y los trasgos,
cegados por la claridad de este luminosidad inesperada, caye-
ron como trigo segado ante la alianza. El hijo de Penumbra,
herido y aterrado por el sol que habia estallando en sus mis-
ma fauces, se encogi6é primero, zaherido en su pura esencia
oscura, huyendo desesperado.

Pero Agandaur le persiguid, atacandolo con fuego, furia, ira y
determinacion hasta que le dio muerte.

Entonces la lucha terminé y Agandaur se acerc6 a Ciliren,
que entre aterrada y maravillada, oy6 de la Luz estas palabras:

«Ciliren de los elfos, a ti entrego este saber: la oscuridad no puede ser
erradicada, solo contenida. Te encargo la mision de construir una cdrcel
para el bijo de la oscuridad, pues ahora estd muerto, pero a criaturas
ast, ni siquiera la muerte puede detener. Apdyate en amigos y enemigos,
en enanos y en humanos, en justos e injustos, pero encarcela este mal y
asegrirate que jamas vuelva a surgir. Te daré algo para que puedas levar
a cabo tu mision, pero las leyes antignas me obligan a levarme algo tuyo
conmigo también. Abora mirame, pues soy Agandaur, pero también
Valion y no podré estar aqui mucho mas tiempon.

Entonces Ciliren mir6é a Agandaur y quedo cegada por su luz.
A cambio, Valion le dio un presente, pero aun ahora, nadie
sabe qué fue lo que la Llama le dio a la elfa.

Tras la batalla, esta recibi6 el nombre de Dala Vael (batalla de la
Lz en élfico) y los elfos, los enanos y los humanos, constru-
yeron juntos una carcel subterranea bajo la aldea humana de
Marvalar, en la que encerraron al hijo de Penumbra, al que los
elfos llamaron Nergal «el Sombrion, pero los enanos le llama-
ron «el Dafio de Hagrimy, por la muerte de su rey y se esforza-
ron mucho en tenerlo bajo custodia. La prisién se erigié usan-
do la mejor ingenierfa y arquitectura enana, con intrincados
pasadizos, puertas, trampas y fosos que podian usarse en caso
de que alguien intentase entrar para liberar a Nergal; los elfos
contribuyeron dotando al lugar de protecciones magicas, sellos
de purificacion y guardianes eternos que vigilarfan al monstruo;
los humanos se comprometieron a ser los vigilantes de la carcel
y avisar a las otras razas si algo no iba bien. Una vez terminada,
le dieron un nombre: Vaelmor (luz y oscuridad), en honor a
la batalla librada y al horror que esta vencid. El pacto fue asi
cerrado y comprometido y todos sabifan de la necesidad de que
cada uno cumpliese su parte.

Pasé el tiempo.



Los humanos se extendieron por el mundo y aprendieron
muchas cosas sobre el mismo. Los soles se alzaron y pusieron
incontables veces; los imperios se erigieron y cayeron; miles
de guerras y periodos de paz se entrelazaron al pasar de los
siglos, y todas las razas medraron lentamente y se alejaron,
olvidando las antiguas alianzas por mor del paso del tiempo.
Y asi, el recuerdo del terrible mal que duerme bajo Marvalar
se agostd para postrarse en el olvido... Hasta ahora.

C€JTRUCTURA O€ LA

PRISION Y ACCESOS
EN LA ACTUALIDAD

Tal y como puedes apreciar en el esquema que adjuntamos, la
carcel de Nergal consta de tres edificios subterraneos cons-
truidos en dos cavernas excavadas para tal fin, quedando los
barracones, la torre y la celda, todos con sus respectivos ni-
veles, interconectados entre si. A medida que los aventureros
recorran las distintas salas y alturas, encontrarin accesos a
otras zonas, abriéndoseles asi una gran cantidad de caminos
y decisiones distintas, haciendo que cada vez que juegues E/
corazon de la oscuridad el recorrido pueda ser diferente.

Cuando los enanos construyeron Vaelmor, la disefiaron te-
niendo en cuenta las principales necesidades que Reino Bos-
que necesitarfa de ella: debia ser un lugar de habitacién para
los humanos que vigilarfan al Dafio de Hagrim, un sancta
sanctérum para los eruditos que viniesen al lugar a estudiar
a la bestia y una carcel que la mantuviese recluida. Ademas,
previendo la posibilidad de que los servidores de Penumbra
atacasen la prisiéon o que Nergal volviese a despertar, los ar-
quitectos enanos disefiaron una serie de contramedidas a ni-
vel estructural que podrian activarse con facilidad para frus-
trar o al menos retrasar un proceso de invasion desde fuera
de la prision o de huida desde dentro. Dichas medidas se
explican en cada uno de los niveles, en el cuerpo principal de
la aventura.

A continuacioén describimos los edificios que forman el com-
plejo y sus peculiaridades:

Log BArRrRACONES

Los barracones son la estructura mas superficial del mega-
dungeon y hace las veces de castillo subterraneo, en el que
las defensas no estan colocadas para resistir un ataque a su
alrededor, ya que este no existe, sino desde arriba en caso
de invasion y desde abajo, en caso de que la bestia se libere.
Sirvié como centro de reclutamiento, adiestramiento y habi-
tacion de los carceleros de la prisién, con multitud de salas
de guardia, zonas de entrenamiento, estancias para pernoctar
y todo lo necesatio para la vida en el lugar. Hace siglos que
el bastion fue abandonado y ahora solo recorren sus salones
los monstruos y alimafias que han elegido estas dependencias
como su hogar. Como puedes apreciar en el esquema, esta
estructura esta conectada a la superficie por cuatro lugares:
a través de las cloacas por varias entradas, un antiguo tinel
que conecta un mausoleo del cementerio de Marvalar con
el segundo nivel, un tunel que da a la campifia que rodea la
ciudad y un acceso que comienza en una taberna de Marvalar
de mala reputacion llamada La Bota Negra y que desemboca
en un costado de la estructura. Esta dltima entrada fue ho-
radada hace décadas por los elfos oscuros, como acceso a la

ciudad, con el fin de espiar a las razas de la superficie.

LA TORgre

La torre fue construida tanto con la piedra de los enanos
como con la magia de los elfos. Se erigi6 cerca de la celda con
la intencién de que los eruditos que quisieran investigar a la
criatura tuvieran un acceso rapido y seguro a ella. Sus niveles
estan llenos de laboratorios abandonados, salas protegidas
con custodias magicas, almacenes de pociones, tesoros y una
gran cantidad de informacién y libros. Aunque en su mo-
mento este lugar fue un hervidero de actividad, actualmente
ya nadie usa sus estrechas escaleras ni estudia en sus amplias
bibliotecas. Los tnicos seres que ain moran en este lugar son
los gblems y otras criaturas invocadas por los magos durante
sus estudios, as{ como monstruos sensibles a la magia que
se han visto atraidos por las fuertes corrientes arcanas que
rodean el lugar. La torre tiene conexién tanto con los ba-
rracones como con la celda, pero también con la superficie.
En su sabiduria, los elfos decidieron instalar una camara de
teleportacion en Marvalar, con la idea de que si la bestia se
soltaba, los estudiosos aqui hospedados pudieran escapar. La
existencia de dicha camara magica es un gran secreto. La mis-
ma, de hecho, se encuentra en el propio palacio real, en los
aposentos del astrélogo de la corte (actualmente ese puesto
esta ocupado por el gran mago Radovar Khan, pero aunque
nuestros jugadores aun no lo saben, dicho mago ha sido sus-
tituido por Cauchemar, una entidad demoniaca que se hace
pasar por €l y que se lo pondra muy dificil a nuestros perso-
najes a lo largo de la aventura) y también puede accederse a
ella a través del nivel 9.

1A celoa

La celda es la zona mas antigua y primordial de Vaelmor. A
pesar de su nombre, en realidad este edificio no esta formado
por una unica habitacién, sino por muchas que forman una
superestructura orientada Gnicamente a un fin: mantener a
Nergal encerrado. Esta zona no fue construida por los ena-
nos, sino que se encontraron por sorpresa con ella cuando
hacfan las prospecciones iniciales del terreno. No obstante,
aunque desconocian su origen, estaba abandonada y podia
usarse para sus fines. Para ello descargaron sobre el lugar
todo su ingenio como constructores, intentando que atn con
el paso de los siglos, el lugar siguiese siendo tan sélido y se-
guro como el primer dia. Para ello, escogieron para sus muros
materiales ancestrales; crearon criaturas colosales, dandoles



como dnica razon de ser la proteccién del lugar. Ademas de
estas precauciones, los enanos dotaron al lugar de dos entra-
das de dificil acceso y fuertemente protegidas: la Puerta del
Heredero y la Puerta de los Ancestros, ambas situadas en la
torre, con el fin de que si una de ellas cafa en manos del ene-
migo, la otra permitirfa escapar o rodear al enemigo y atacarlo
por la espalda a través del otro acceso.

¢Y hay algo mas?
Siempre hay algo mas.

Durante la construccion de estas estructuras, los enanos,
elfos y humanos erigieron un campamento en una caverna
central, cercana y accesible al resto del complejo, con el fin
de servirles como campamento base para la edificacién de
Vaelmor y transporte de materiales. Tras finalizar esta, se lle-
varon todo lo que aun les era util del lugar y luego derrum-
baron los accesos a este y los enlaces con los edificios, con
el fin de que nunca fueran descubiertos. Sin embargo, con el
paso de los siglos, varias razas subterraneas encontraron la
caverna, el antiguo asentamiento y sus enlaces con aquellas
extrafias estructuras. Ignorantes de su funcion, estas razas co-

menzaron a realizar incursiones a estas ruinas, con el fin de
enriquecerse con los saqueos. A pesar de la alta mortandad
generada por las trampas, monstruos y peligros de estos edi-
ficios, las riquezas obtenidas de las incursiones atrajeron cada
vez a mas aventureros y entidades subterraneas, las cuales a
su vez comenzaron a necesitar una infraestructura para sus
actividades. De esta forma comenz6 a formarse una pequefia
ciudad, libre de un control central establecido, sin pertenencia
a ninguna raza ni fuerza concreta, que acabé convirtiéndose
en una suerte de puerto franco también para las razas subte-
rraneas. La falta de leyes estrictas, la ausencia de un gobierno
central que las impusiese, y la posibilidad de adquirir riquezas
rapidamente, hizo que la ciudad pronto se llenase de fugiti-
vos, estafadores, contrabandistas, saqueadores, asesinos y, en
general, gente de mala catadura atn entre los habitantes del
mundo subterraneo.

Este pequefio asentamiento es conocido por todos como «El
Pozo de los Muertos» o simplemente «El Pozow.

El Pozo y sus habitantes son descritos con mayor precisién
en el Nivel 5.

CApit:uLo 2:
MARVALAR Y €l COMIENZO OC€ LA AVENTURA

SrcuAac’)N 0c MARMVALAR

Tanto si vas a comenzar a dirigir 5/ coragon de la oscuridad como
tomo unico, como si vas a hacerlo como continuacion de las
otras dos aventuras de E/ Trono de Niebla (ya sea con persona-
jes propios o pregenerados), necesitaras conocer la ciudad en
la que se va a desarrollar parte de la trama de la aventura, asi
como el estado en que se encuentra actualmente.

Dicha ciudad es Marvalar, la capital de Reino Bosque, donde
la reina Vigdis 1I, de la casa Vangelos, gobierna con mano
firme tanto la Marca del Este como la del Oeste. Marvalar
es la joya de la corona, una metrépolis de miles de habitan-
tes que goza de todos los servicios y sofisticaciones que una
ciudad de este tipo puede llegar a tener. Marvalar dispone de
alcantarillado, tiendas de tipo tipo (incluyendo articulos magi-
cos), herrerfas, curtidurias, herboristerias, templos, mercados
y gran abundancia de tabernas.

Aunque habitualmente se trata de una ciudad alegre y bulli-
ciosa, cuando tenga lugar el inicio de este volumen, la ciudad
acabara de pasar por uno de sus peores momentos. Una hor-
da de monstruos la atacé hace pocos dfas, cuando el astro
rojo Silas apareci6 en el cielo e insuflé de una ira homicida
y enloquecedora a dichas criaturas. Estas atacaron la ciudad
desde abajo, usando unos tuneles secretos que casi nadie co-
nocfa. Durante el ataque, la misma reina Vigdis comandé en
persona a la guarnicién de la ciudad y consiguié rechazar al
grueso de las tropas atacantes, frustrando asi sus planes de
someter rapidamente la ciudad. Aunque el peligro real de
perder Marvalar ha pasado, el ataque ha destruido una gran
cantidad de edificios y estructuras defensivas, asi que cuando
los personajes accedan a la ciudad, se encontraran con que
gran parte de ella ha sido afectada de algin modo. Ademas,
aunque el grueso de las fuerzas atacantes fue contenido, hay
algunos edificios y barrios que aun estan bajo el control de las
criaturas atacantes y aun no han podido ser eliminadas, con

lo que no setfa del todo raro que los personajes se dieran de
bruces con estos monstruos, dando lugar asf a la posibilidad
de que se produzca algin encuentro de combate dentro de
los muros de la urbe.

Este es el resumen de la situaciéon con la que los personajes
se encontraran cuando lleguen a Marvalar. Es importante que
sientan el mal ambiente que hay en la ciudad, el peligro que a
dia de hoy se esconde en cualquiera de sus esquinas y la ne-
cesidad de que bravos aventureros echen una mano para que
todo vuelva a la normalidad.

GANCDHOS O€ AVENTURA

Si vas a jugar E/ corazin de la oscuridad sin haber jugado las
aventuras previas de esta trilogfa o si las has jugado pero no
has usado los personajes pregenerados, necesitaras una razéon
por la cual tus jugadores quieran implicarse en la trama de la
aventura y descender a la prisién. A continuaciéon presenta-
mos varios ganchos de aventura que te permitiran poner a los
personajes en marcha hacia este megadungeon y las aventuras
que encontraran en éL.

1. La suplica del contrabandista: Los personajes estin
hospedados en La Bota Negra, una taberna de mala
muerte del centro de Marvalar donde desde hace afios
se lleva a cabo un juego cruel. El duefio de la taberna se
llama Grishnak la Rata, el jefe del hampa de Marvalar,
que usa el establecimiento para sus trapicheos y negocios
turbios, pero también para llevar a cabo una suerte de
competicién. En los sétanos de la taberna se encuentra
la entrada a una vieja galerfa que lleva hasta una mazmo-
rra peligrosa, de la que dicen esta llena de riquezas, pero
también de trampas y peligros. Si alguien quiere acceder a
ella, debera pagar una cuantia fija de 100 mo por persona
y de esa manera podra usar este acceso para descender
a dicho lugar. Ni Grishnak ni los suyos saben qué esta



haciendo alli esa mazmorra, ni quién la construyo, pero la
encontraron hace afios mientras ampliaban el sétano de
la Bota y la usan igualmente debido a los pinglies benefi-
cios que les ofrece (aunque td sabes que dicho acceso no
es fortuito sino producto de las conspiraciones de los el-
fos oscuros). La existencia del subterraneo es un secreto
a voces entre los hampones y habituales de la Bota, pero
fuera de ella no es conocida. Todos intentan evitar acet-
carse a los dominios de la mafia. Ademas de cobrar la en-
trada al lugar, Grishnak ha encontrado otro uso para este
acceso. Cuando alguien de la ciudad le debe mucho dine-
ro, el hampon lo envia a la mazmorra, con la misioén de
que recupere las suficientes riquezas como para pagar su
deuda. Durante su estancia en la taberna, los personajes
verdn como un parroquiano discute con varios guardias
del sefior del crimen sobre que «alguien debe bajar alli
abajo para rescatar a mi hijo». Si los personajes pregun-
tan al hombre, este se identificard como Melo Melkan,
un contrabandista cuyo hijo perdi6 una gran cantidad de
dinero en una timba de cartas organizada (y amafiada)
por Grishnak. Al no poder pagar la deuda, el muchacho
fue enviado a la mazmorra. Dias después, Melo volvid
de la mar, se enter6 de lo ocurrido y fue a La Bota a
pagar la deuda de su hijo. El hampén sin embargo no
quiso enviar a nadie a la mazmorra para rescatar al mu-
chacho, alegando que el trato no inclufa ningun rescate.
El contrabandista ya esta mayor, asi que necesita ayuda
para rescatar a su hijo y se la pedira a los personajes. Melo
les ofrecera una recompensa de 2.500 mo por devolverle
a su hijo, el pago de la entrada de los personajes a la maz-
morra y conseguitles un precio especial de compra de
todos los objetos que encuentren en ella (un comerciante
amigo de Melo les comprara todo lo que no quieran a un
40% de su precio base). En la descripcion de la aventura
se incluyen pistas y la localizacién del hijo de Melo.

Cuchillos de sombras: Este gancho puede tener lugar
en cualquier momento en que los personajes se hallen
en la ciudad, pero es especialmente recomendable que
se produzca durante la noche. Los personajes andan
recorriendo la ciudad, cuando oyen un grito de auxilio,
proveniente de un callején cercano. Cuando acceden a la
entrada de dicha callejuela, llegan a tiempo para ver como
un grupo de tres sombras (ver Manual basico de Aventn-
ras en la Marca del Este, pag. 204) hieren gravemente a un
mediano al que han acorralado al final del callején. En
cuanto les vean, las sombras atacaran inmediatamente a
los personajes.

Si logran derrotar a las criaturas, el mediano herido lla-
mara su atencion y les dird lo siguiente:

—DMala noche para salir a tomar ¢l fresco... Muchas gracias por
salyarme. Sin vuestra aynda, sin duda me babria convertido en otra
sombra retorcida como las que me acaban de atacar. Me lamo Ki-
van, s0y explorador y aventurero como vosotros o mas bien deberia
decir que lo era. Hace asios, descubri un subterraneo secreto oculto
en lo mds profundo de la cindad, donde hallé riguezas, objetos ma-
gicos, maravillas y peligros.

»En una de las salas del lugar, encontré un tesoro. Quizds no el
mds grande que se puede recuperar alli abajo, pero si lo suficiente
como para poder jubilarme gracias a él. Con el tiempo, consegui
Hevdrmelo de alli abajo y comencé a vivir una buena vida gracias a
él. Sin embargo, al poco de comenzar a disfrutar de mi jubilacin,
descubri que el tesoro estaba maldito. Los negocios que emprendia
con €/ acababan fracasando, mis seres queridos me abandonaban,
10 lograba disfrutar de las fiestas que celebraba gracias a ély para

colmo, empezaron a perseguirme espectros, sombras y monstruos
horribles. Consulté a un clérigo de Valion y me dijo que para li-
brarme de la maldicion necesitaba devolver el tesoro robado. Con
gran esfuerzo, consegui recuperarlo por completo, pero soy ya viejo y
he sufrido tantas penurias que no me siento con fueras para ir yo
mismo basta alli abajo y romper la maldicion.

Kivan pedird a los personajes que le ayuden a librarse
del maleficio. Su misién consistira en acceder al miste-
rioso subterrianeo, encontrar una sala en la que «todas las
columnas estan hechas de huesos y calaveras» (esta sala
aparece en el cuerpo principal de la aventura, en el nivel
10, sala 8) y devolver el tesoro robado (el cual consiste en
un conjunto de unas 2.500 mo repartidas entre peque-
fias obras de arte, armas ornamentales, joyeria y algunas
monedas). Ninguno de los objetos del tesoro son magi-
cos. Por este servicio, Kivan les pagara una recompensa
de 1.500 mo «en acufiacién moderna de Marvalar, para
que sepais que no os pago con dinero maldito». Por esta
aventura, los personajes obtendran como experiencia el
valor del tesoro maldito devuelto y 25.000 PX para cada
uno. El acceso que Kivan conoce para entrar en la maz-
morra es la entrada desde el mausoleo del cementerio.

La ciudad enterrada: Este inicio de aventura puede te-
ner lugar en cualquier momento de la estancia de los pet-
sonajes en Marvalar, aunque es especialmente recomen-
dable que se produzca cuando hablen con alguno de los
guardias (por ejemplo, cuando entren a la ciudad y tengan
que pagar el pontazgo). Cuando esto suceda, los guardias
en cuestion, viendo la planta de aventureros de los perso-
najes, no dudaran en proponetles que les ayuden con un
problema que llevan tiempo queriendo solucionar, pero
sin éxito.

—LJevamos tiempo detrds de una banda criminal que actiia en
Marvalar desde hace afios. Son un grupo de asesinos, estafadores
'y matones conocidos como Los Hijos de la Rosa. Este estripido
nombre es por su lider, una infame mujer que se bace llamar la
Rosa Negra. Esta banda actila muy de vez en cuando, pero cuan-
do lo hace, sus golpes estin muy bien coordinados y son veloces,
dejandonos poco tiempo para reaccionar, y esfumdindose nada mads
cometer el crimen. Tras muchas pesquisas, hemos averignuado gue la
razon de que no logremos encontrar su guarida es porque esta no
se halla en la cindad propiamente dicha, sino por debajo. Con gran
peligro para sus vidas, varios de nuestros gnardias han peinado las
alcantarillas de la ciudad y han encontrado un acceso a una antigna
cindadela subterranea de la que no tenemos constancia ni planos.
Creemos que la banda de la Rosa se encuentra en algin lugar de ese
subterrdaneo. Tras la llegada por sorpresa de Silas, y los combates
que la gnardia tuvo gue librar para defender la cindad, estamos un
poco escasos de hombres abora mismo. Querriamos que nos aynda-
sen en esta tarea, que investignen el subterrineo y nos informen en
cuanto encuentren la guarida de esos miserables.

La guardia pagara a los personajes 5.500 mo por encon-
trar la guarida de la Rosa Negra (que ya te adelantamos
que se encuentra en una zona de El Pozo y cuya des-
cripcién y acceso encontraras en el cuerpo de la propia
aventura), mas 1.500 mo adicionales si logran arrestar o
matar a la banda. El acceso a la mazmorra que conocen
los guardias, es el de la entrada sur del primer nivel de las
alcantarillas. Eliminar a la banda o conseguir que deje de
hostigar la ciudad, recompensara al grupo con 10.000 PX
para cada uno.

Estos son los ganchos de aventura propuestos para que los
personajes tengan ganas de enfrentarse a los desafios y aven-



turas que les esperan en E/ corazin de la oscuridad. Por supuesto,
si eres uno de los Narradores que han jugado los otros dos
nimeros de esta trilogia, también puedes usar estos ganchos
como misiones secundarias con las que enriquecer la expe-
riencia de tus personajes a lo largo de la campafia.

ARA 1OS VETERANOS
0€ 1A TRILOGIA COMpPLETA

Si has jugado los volimenes iniciales de E/ Trono de Niebla, sa-
bras que los personajes iniciales pregenerados que incluimos
en dichos volimenes estan intimamente ligados con la trama
que nos ha conducido a este volumen final. Como forma de
recapitular lo sucedido y también como herramienta para en-
lazar bien el final de las aventuras pasadas con la que ahora
comienza, vamos a llevar a cabo a continuacién un repaso de
los hechos acaecidos en los anteriores numeros de la trilogfa,
la repercusion que dichos hechos va a tener en E/ corazdn de la
oscuridad y como comienzan dichos personajes sus andanzas
en este libro.

Al final de E/ feudo en llamas, los personajes podrian haber
perdido el control de su hogat, el castillo Ermegar, en caso de
haber fracasado en la defensa del mismo durante el asedio o
bien directamente no habiendo participado en €L Si fue esto
lo que pasé con tu grupo de juego, lo que sucede después es,
que tras la caida del castillo, los personajes escapan de la for-
taleza antes de que los monstruos asediadores les capturen.
Si alguno de los condes Ermegar (Laurana y/o Varos) sigue
vivo en el momento de escapar del bastion, también huird
con los personajes, pues saben que quedarse en la fortaleza
a esperar una muerte segura no ayuda ni al reino ni a si mis-
mos. Tras su huida del castillo, los personajes (y los condes si
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siguen en pie) se pondrian en camino hacia Marvalar, con el
fin de tomar contacto con la reina Vigdis y organizar un plan
de contraataque para todo el reino. Tardaran unos tres dias en
llegar desde el castillo hasta Marvalar. En estos tres dias, la luz
de Silas aun brillara fuerte en el cielo, sobtre todo de noche,
con lo que en ese tiempo es muy posible que los personajes se
encuentren con nuevos monstruos, partidas de guerra, solda-
dos de la Marca en apuros y mucha destruccion. Si lo deseas,
puedes aprovechar este interludio para afiadir alguna escena
o encuentro de combate adicional, aprovechando el contexto
de guerra en que se moveran los personajes.

Para cuando lleguen a Marvalar, Silas habra continuado su
orbita y dejara de estar cerca de Valion, con lo que los mons-
truos y ejércitos enemigos ya no contaran con la ayuda del
frenesi asesino del astro. Ademas, durante ese tiempo, los
ejércitos de la Marca del Este y del Oeste habran tenido tiem-
po para reaccionar y combatir al enemigo, recuperando parte
del terreno perdido. Esto, sin embargo, no significa que el
peligro haya pasado. El furibundo ataque coordinado que la
Otrden de las Cenizas y sus aliados han lanzado sobre Reino
Bosque, ha hecho que muchas de sus zonas hayan sido des-
truidas o conquistadas por el enemigo; muchas fortalezas y
torres estan ahora habitadas y defendidas por trasgos, orcos
y ctiaturas aun peores; los caminos estan infestados de bandi-
dos; los pasos de los rios han sido destruidos o inhabilitados
para evitar que el enemigo se mueva con facilidad; muchas
casas nobles y de banderizos de la corona han sido exter-
minadas durante el ataque y, en general reina un caos y una
desesperanza que hace tiempo no se vefa en Valion.

Para enderezar todo esto, los personajes saben que deben po-
ner su granito de arena y, debido a su pertenencia a la casa
noble de los Ermegar, podrian pedir ayuda a la propia reina o
prestarsela en caso que Vigdis asi lo reclamara.

Sin embargo, para cuando los personajes lleguen a Marvalar,
se daran de bruces con otra dura realidad: durante el asedio,
los ejércitos de monstruos y de la Orden de las Cenizas ataca-
ron Marvalar, pero no desde fuera, sino desde abajo. En cuan-
to Silas aparecio en el cielo, una enorme horda de monstruos
atacé Marvalar desde las profundidades de la ciudad, usando
taneles y estructuras cuya presencia se habia olvidado, co-
giendo a los defensores por sorpresa. Aunque la fuerte guar-
nicién de la ciudad y la presencia de la reina guerrera Vigdis
acab6 rechazando el ataque, los monstruos causaron graves
destrozos en la ciudad para luego retirarse a los tuneles de los
que habfan surgido. Insuflada de ardor guerrero y ansias de
devolver el golpe recibido, la reina escogié entonces a varios
de sus mejores caballeros y banderizos y descendioé junto con
ellos a dichos tuneles, con el fin de limpiarlos de monstruos y
averiguar hasta donde llegaban los accesos y como era posible
que estos hubiesen permanecido en secreto hasta ahora.

Esto significa que, cuando los personajes lleguen a Marvalar
b

y soliciten audiencia con la reina, la misma no estard. Sin em-

bargo, no adelantemos acontecimientos, ya que dicha escena y

alguna mds, las encontraras un poco mas adelante, donde pro-

porcionamos mas informacion al respecto para dirigir a tus ju-

gadores y asi puedas sumergirlos directamente en lo sucedido.

Este resumen de lo acaecido cambia un poco silos personajes
ganaron el asedio durante los hechos ocurridos en E/ feudo en
llamas. Si los personajes han conseguido conservar su hogar,
nada mas finalizar lo sucedido en dicho médulo, recibiran
un mensaje magico proveniente de la corte real de Marvalar,
en el que informan de un ataque generalizado a todo Reino
Bosque. A fin de arrostrar esta amenaza, recuperar las tierras



perdidas a manos de los monstruos y estudiar cémo se ha
podido producir un ataque sorpresa de esta envergadura, la
reina Vigdis ordena que una leva de soldados de las tierras
de los Ermegar y un grupo de representantes de la familia de
los condes se personen en Marvalar cuanto antes. Este men-
saje esta firmado por Radovar Khan, astrélogo de la corte y
consejero arcano (que, si recuerdas, es Cauchemar disfrazado,
aunque tus personajes aun no lo saben). Como pasaba en el
ejemplo anterior en el que los personajes habfan perdido el
asedio, el camino hasta Marvalar no estd exento de peligros,
con lo que puedes aprovechar el viaje para realizar algin en-
cuentro con el que afladir experiencia a tus jugadores.

De estas dos maneras que indicamos, independientemente de
c6émo haya finalizado E/ feudo en llamas para tus jugadores, los
personajes tendran una razén para acudir a Marvalar.

Es muy posible que, llegados a este punto, tengas ganas de sa-
ber como ha conseguido la Orden de las Cenizas y sus funestos
aliados hacerse con el control de varios niveles de Vaelmor y
cémo han logrado atacar Marvalar. Paciencia, todo tiene una
explicacion y se ira desvelando a lo largo de la aventura.

pemAN p1efn(/\ae

Al final de E/ feudo en llamas, aparecia en escena un persona-
je no jugador llamado Perian Piefirme que intentaba formar
parte del grupo. Pensando en que quizas los jugadores se lo
permitieron y que quieres usar dicho personaje como juga-
dor, adjuntamos su ficha de personaje. No obstante, debes te-
ner en cuenta que Perian es un bardo, una clase de personaje
que encontrards en el Manual avanzado de Aventuras en la Marca
del Este, la caja verde, pag. 17.

Bardo nivel 5 Hombre neutral
1,20 metros 70 kilogramos Qjos verdes Pelo oscuro

Fue 12 (+0)
Des 13 (+1)
Con 13 (+1)
Int 14 (+1)
Sab 10 (+0)
Car 16 (+2)

Tiradas de salvacion
Veneno o muerte 12

Varitas magicas 13
Petrificacién o paralisis 11
Armas de aliento 14
Sortilegios, varas y bastones 12

Iniciativa +1

Movimiento 20 (7 combate) Corriendo (sin combatir) 40
Cota de malla 4 (Base 8, Sorprendido 8)

Puntos de Golpe: 8 Actuales:

Habilidades:
Sorprendido 1-2

Escuchar ruidos 1
derribar puertas1-2
Detectar puertas secretas 1
Detectar trampas y fosos 1

Rastrear exteriores -
Ocultarse -

1

Armas:

Baston Ataque: Espada corta +0 (1d6)

Ballesta ligera +1 (1d6)

Equipo: Ladd, pergamino de Detectar magia, pergamino de
Hechizar persona, pocién de curacién, 15 mo.

Idiomas: comin, mediano y élfico

Habilidades de bardo: Encantar persona/ monstruo: 40;
Conocimiento de bardo: 40; usat pergamino de mago/elfo: 35.

CQUIEN ERES?

Eres Perian Piefirme, un bardo formado en la academia de
Marvalar que lleva afios sirviendo como intérprete en la corte
del castillo Ermegar. Su sefior, Varos Ermegar, siempre ha
conseguido mantener la paz en su feudo, a pesar de la honda
tristeza que le produjo el rapto de su hija Laurana, hace ahora
cinco afios. Sin embargo, la ultima llegada de Silas, el astro
loco, y el ataque de los monstruos al feudo, ha puesto el cas-
tillo Ermegar en graves apuros, forzandote a salir del lugar
y a buscarte la vida. Y es por ello que has decidido unirte al
grupo de aventureros que combatieron a los monstruos que
atacaron el castillo.

LQUIEN ERES EN REALIOAD?

Eres Perian Piefirme, el bardo que para poder estudiar en la
academia de Marvalar pidi6 dinero prestado a Fiezen Guinot,
un poderoso noble de la ciudad. Tras terminar tus estudios,
intentaste encontrar trabajo en la ciudad, pero nadie te lo
daba, ni siquiera de manera gratuita. Al no pagar tus deudas,
Fiezen secuestrd a tu familia (tu madre Margot, tu padre Its-
van y tu hermano Sorin) y te forzo a servitle bajo amenaza.

Tu primer encargo fue viajar al castillo de los Ermegar, don-
de su cabeza de familia, Varos Ermegar, buscaba un bardo
para su corte. Tu misién consistia inicialmente en espiar a
dicho noble y a su familia, pero pasado un tiempo, cuando
Varos tuvo un sobrino nacido de su hermana Isabelle y de
un miembro de la casa real de los Vangelos, Fiezen te exi-
gi6 que lo envenenases. Tras cometer el crimen, intentaste
pasar desapercibido en la corte de Ermegar y durante afios
dicho crimen no te afect6. Sin embargo, si que fuiste testigo
de primera mano de la caida de la casa Ermegar, de cémo esta
fue decayendo tras conocerse también la desaparicion de la
primogénita de Varos, Laurana Ermegar, y de la terrible de-
presion que atenazo al cabeza de familia. Sintiéndote culpable
de todo esto, pero incapaz de hacer nada, dejaste que pasara
el tiempo. Hasta que una noche, hace apenas unas semanas,
el castillo fue atacado por una gran fuerza de monstruos y te
viste obligado a unirte al grupo de aventureros que lucharon
para salvar la fortaleza y a ti de paso. Ahora debéis partir a
Marvalar para informar de lo sucedido. Marvalar, donde es-
pera el maldito Fiezen, el opresor de tu familia y causante de
todos tus males. Si vuestros caminos vuelven a cruzarse, es
posible que puedas deshacerte de su yugo con ayuda de los
aventureros, pero si sale mal, toda tu familia acabara muerta.




GeSTION O€L Feudo

St jugaste la aventura E/ feudo en lamas, dependiendo de las
decisiones de los personajes, estos tendran la oportunidad de
regentar el condado de la familia Ermegar. Los personajes po-
dran llevar a cabo este ejercicio de gobierno entre aventuras,
cuando salgan de la mazmorra para reponer sus viveres, cuan-
do decidan pasar un tiempo sin explorar el lugar, etcétera.

Para llevar a cabo esta gestion, necesitaras familiarizarte con las
reglas del Mannal avanzado de Aventuras en la Marca del Este pag,
88y ss, y tener en cuenta los siguientes datos sobre el condado:

*  Aunque es obvio, el condado Ermegar lo regenta un con-
de de la familia Ermegar.

*  Sele considerard asentamiento y tierra civilizada, estando
habitada por 5.000 familias.

¢ En cuanto a sus recursos, se le consideraran 3: cabafa
ovina, plantas medicinales y la plata extraida de las zonas
montafiosas al sur.

LA REINA DESAPARECIOA

Este epigrafe esta pensado para servir de prologo de E/ cora-
201 de la oscuridad a aquellos grupos de aventureros que hayan
jugado los volimenes anteriores de E/ Trono de Niebla. Sin
embargo, creemos que con unos pocos cambios para adap-
tarlos a los personajes que hayan creado tus jugadores, puede
servirte también para tu partida, aunque estés jugando este
volumen como tomo unico. Si aun asi no deseas realizar la
adaptacion, siempre puedes usar las misiones iniciales indica-
das como ganchos de aventura para comenzar tu narracion.

Tal y como indicabamos en el epigrafe anterior, los persona-
jes llegaran a Marvalar tras ser convocados por el astrélogo
de la corte o como destino natural tras haber perdido sus
hogares. La siguiente narracién comienza en el mismo mo-
mento en que el grupo llega a Marvalar, justo cuando vayan
acercandose a las puertas de la urbe.

Tras dias de duro y fatigoso camino, al fin llegdis a vuestro destino: Mar-
valar. Esta inmensa nrbe es sin duda la cindad mds grande que halldis
visto nunca. Por la envergadura de sus lienzos de muralla, calculdis que
en su interior deben vivir decenas de miles de personas, una cantidad gue
pocas cindades llegan a tener en estos tiempos. Sin embargo, aungue sin
duda en otro momento la ciudad tuvo un aspecto imponente y majestuoso
gracias a los muros, torres, contrafuertes y barbacanas que podéis apre-
ciar a medida que os acercdis a ella, abora estas defensas no estan en su
mejor momento. Muchas de las torres aparecen maltrechas, algunos de
los muros se han derrumbado, las almenas han sufrido darios y, en ge-
neral, la cindad y sus defensas tienen todo el aspecto de haber sufrido un
duro castigo. Sin embargo, los estandartes de la familia real (un dgnila
blanca sobre fondo negro) signen ondeando en dichas estructuras, lo que
indica que el enemigo no ha logrado tomar la cindad. Mientras subis por
el empinado camino de piedra que lleva hasta las puertas de Marvalar,
veis a la derecha del mismo como varios campesinos descuartizan lo
que parece ser el cuerpo de nna manticora caida durante los combates y
como se reparten la carne de la criatura. Cuando pasdis al lado de los
plebeyos, algunos de sus bijos se acercan a vosotros, pidiéndoos comida,
dinero y juguetes.

Silos personajes se detienen a hablar con los nifios o sus pro-
genitores y les piden noticias de la ciudad, estos les contaran
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los siguientes rumores (puedes datles todos, solo algunos de
ellos o tirar dos veces 1d6 e indicar el rumor que les cuentan
a los personajes segun el resultado obtenido, como desees).

106
1

RUMORES
La ciudad fue atacada durante la venida de Silas. El ataque
vino desde las cloacas de la ciudad (Verdadero).

Dicen que uno de los monstruos de la ciudad era un
2 | poderoso vampiro que aun se oculta en alguna parte de
ella (Falso).

La reina combatié codo con codo con la guardia de la
3 | ciudad, hasta que lograron expulsar a los atacantes. No se
la ha visto desde entonces (Verdadero).

Entre los atacantes habia ogros, bestias aladas, orcos y
hasta elfos oscuros (Verdadero).

Todas las noches se oye un lamento en el disttito de la catedral.
5 | Dicen que una banshee ronda por esa zona, matando a todos
los que se encuentra (Falso).

Algunos de los monstruos no surgieron del suelo de la
ciudad, sino que aparecieron en la campifia que la rodea.
Estos dedicaron sus esfuerzos en atacar y destruir los
muros de la ciudad, no en superatlos convencionalmente
(Verdadero. Dichos monstruos han usado un acceso de la
mazmorra que estd en la campifia que rodea la ciudad).

Cuando lleguen hasta las puertas de la ciudad, los dos guar-
dias que la custodian les daran el alto, preguntaran por sus
nombres y la razén que les trae a la ciudad. Tras la formali-
dad, los guardias les daran acceso a la urbe. Dado que es muy
posible que los personajes pregunten a los guardias sobre la
ciudad o los rumores que han escuchado de los campesinos,
adjuntamos los datos que conocen:

*  Silos personajes les preguntan por alguno de los rumo-
res, los guardias desvelaran cudles de ellos son ciertos y
cudles falsos.

*  No se sabe donde esta la reina Vigdis. Algunos dicen que
sigue en el palacio, otros que fue herida durante el asedio
y esta a punto de morir, otros que se ha ido de Marva-
lar... En todo caso, no se sabe nada.

*  Enausencia de la regente, Fiezen Guinot, lider del conse-
jo de la corte, rige la ciudad en su nombre.

*  Aunque la mayor parte de los atacantes han sido cazados

ya, algunos de ellos podrian haberse escondido. «ld con
cuidado cnando vaydis por la calle, sobre todo de noche. Nunca se
sabe lo que puede estar acechandoy.
En caso de que alguno de los personajes lleve los galones
de capitan de la Marca del Este o si se han ganado la sim-
patia de los guardias (como entregandoles una propina
o teniendo éxito en una tirada de CAR), estos indicaran
lo siguiente a los personajes, incluso aunque ellos no les
hayan preguntado por estos asuntos:

*  Aunque Guinot es el hombre fuerte de la ciudad ahora
mismo, quien realmente gobierna el reino es el consejero
de la magia y astrélogo, Radovar Khan.

*  Uno de los guardias combati6 cerca de la reina durante el
asedio y no cree que haya huido ni que esté herida. «Esa
mujer es un demonto con la espada. Durante el asedio no le vi des-
cansar ni una veg. Sea lo que sea lo que esté haciendo, no me cabe
duda de que es para proteger Reino Bosque».

Tras superar la puerta, los personajes tendran acceso a la ciu-
dad mas grande del reino.



Cuando traspasdis el umbral del portin, entrdis en la cindad mids grande
qgue halldis visto jamds. Las casas de los cindadanos se confunden con
los edificios gubernamentales, los cuarteles de soldados, las plazas ador-
nadas con estatuas y fuentes, las bulliciosas tabernas, los hospicios, los
puentes, las torres de vigilancia y asi cientos y cientos de lugares que os
resultan inverosimiles por su nimero, atin para vosotros. El olor de las
especias de los mercados se mezcla con el de la carne asada servida en
las tascas, el de las bostas de los caballos que pasean con sus duerios por
la ciudad y el pescado que os ofrecen en la lonja. Mientras camindis por
Marvalar, ois constantemente el traqueteo de las ruedas de madera de
los carros que trajinan de lado a lado de la urbe, las risas de los nirios
que juegan en la calle, las campanas de los diversos templos o el tintineo
metilico de las armaduras de los soldados y guardias que patrullan el
Ingar. En definitiva, os perdéis en medio del abrazo de una cindad tan
inmensa, como nunca habriais podido imaginar.

Es muy posible que los personajes pregunten por una taber-
na, posada o algun tipo de alojamiento. En Marvalar hay mu-
chos locales que se dedican a la hospedetia:

La Puerta del Agua.

El Jardin de Elverion.
La Alegre Cancion.

El Cuervo de la Marca.
La Bota Negra.

La Botella de Ron.

Y un largo etcétera que puedes consultar en la pagina 15 del
Gagzetteer de la Marca del Este.

Entre ellos, como puedes ver, se halla L.a Bota Negra, un lu-
gar de mala muerte, como hemos visto en el epigrafe referen-
te a los ganchos de aventura, pero puede ser un buen lugar
para que los personajes se hospeden debido a su cercania con
la mazmorra que nos ocupa.

En todo caso, tarde o temprano, los personajes se encamina-
ran hacia el palacio real, ya sea con el objetivo de pedir ayuda
para salvar el castillo Ermegar o cumpliendo la convocatoria
de la reina que se les hizo llegar a través de carta. Este se en-
cuentra en la loma mas alta de la ciudad y, al igual que el pala-
cete del castillo Ermegar, es mas una fortaleza que un palacio.
Cuando se hallen cerca, puedes describitlo de esta manera:

Encumbrado sobre la colina mas alta de Marvalar, veis el Bastion de
la Liama, el palacio-fortaleza que desde tiempos inmemoriales ha sido
el centro neurdlgico de Reino Bosque. Sus gruesos muros coronados de
almenas y fuertes torres adornadas con gargolas parecen haber sido eri-
gidos en tiempos antignos, anteriores a la construccion de las murallas
que ahora protegen la cindad. Sus estrechas ventanas, sin duda antignas
aspilleras, parecen servir mds de punto defensivo en caso de atague que
de verdaderas ventanas; un profundo foso leno de agua rodea todo el
complejo, teniendo como dinico punto de acceso un puente levadizo de ma-
dera gue actualmente estd tendido delante de su porton principal; sobre el
mismo, esculpido con gran precision, alcanzdis a ver la familiar imagen
de Valion, portando en su mano una espada, mientras una corona de
Ulamas remata su cabeza. Flangueando la entrada, distingnis dos ajados
estandartes, uno adornado con el blason de Reino Bosque y otro con el
de la familia regente, los Vangelos. Cerca de las banderas, alcanzdis a
ver a dos caballeros de la Marca, vestidos con capas negras, pieles de
lobo y gruesas armadnras blasonadas con el escudo herdldico de la reina.
Cuando os acercdis, uno de ellos levanta la mano y os da el alto.

—Bienvenidos sedis al Bastion de la Llama, damas y seiores. Soy ser
Giles de Mantoverde y este es mi compaiiero, ser Dren de Robleda. Am-
bos somos miembros de la guardia real y velamos por la seguridad de la
corte y la reina. 3Quiénes sois y qué os trae a palacio?
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Dependiendo de lo que haya sucedido en las aventuras ante-
riores, los personajes trataran con los caballeros hablandoles
del mensaje que se les envié para acudir a la capital o con-
tando lo sucedido en el castillo Ermegar. En cualquier caso,
los caballeros les permitiran acceder al palacio y el mismo ser
Giles les acompanara a su interior, guiandoles por el entra-
mado de pasillos, escaleras de caracol, salones y habitaciones
de la fortaleza. Durante el camino, el caballero les preguntara
sobre su viaje, sus aventuras, experiencias y demostrara ser un
gufa agradable y atento que escuchara con atencién y cortesia
todo lo que los personajes le cuenten. Si se han portado de-
centemente con él y le preguntan por Vigdis, el estado del rei-
no, el regente o cualquier otro dato de importancia dentro de
Marvalar, ser Giles suspirara y les contara lo poco que sabe:

La reina ha descendido a los tuneles por los que atacd
el ejército de monstruos, buscando la grieta inicial por
la que se infiltraron y cerrandola por completo. Para la
tarea, va escoltada por vatios caballeros de la guardia real
y un par de decenas de soldados.

En su ausencia, la corte esta dirigida por ser Fiezen Gui-
not y Radovar Khan. A ser Giles parece caetle mal el
primero y bien el ultimo.

Reino Bosque ha sufrido mucho con la llegada de Silas
y aun no se sabe cuan enorme es el destrozo provocado,
pero es muy posible que haya territorios que nunca pue-
dan recuperarse de nuevo.

Si los personajes preguntan al caballero alguna cosa mas
de lo indicado previamente y crees que Giles puede sa-
berlo, contéstales con veracidad, ya que el guerrero es un
hombre sincero y noble.

Nota para e/ Narrador: Si Perian Piefirme se halla presente,
deberias indicatle que este hombre, Fiezen Guinot (sea cuan-
do sea que se hable por primera vez de él), es el cabeza de
familia de la ambiciosa casa Guinot, los mismos que tienen
presos a sus familiares y que conspiraron para asesinar al hijo
de Isabelle Ermegar. Nuestra recomendacion es que le hagas
llegar esta informacién en secreto, para que pueda actuar en
consecuencia libremente. También es interesante indicar que
mientras estén en publico, Fiezen hard como que no cono-
ce de nada a Perian, ignorandole por completo o tratindole
como un aventurero mas. Es poco probable que suceda, pues
su familia esta en peligro, pero es posible que el mediano acu-
se directamente a Fiezen de todas las villanfas que ha come-
tido con €l Si esto sucede, el noble se echara a reir y negara
«toda esa sarta de calumnias». Por muchas pruebas que
aporten los personajes, Fiezen seguira negandolo todo y si es
necesatio, apelara a una vieja ley en que el senescal del reino
no puede ser juzgado por ningin crimen, excepto traicion,
mientras el pafs se halle en guerra, como es el caso.

También es importante indicar que si Isabelle Ermegar sabe
que Fiezen fue el que conspiré para matar a su hijo, es po-
sible que el jugador que controle a la noble decida tomarse
la justicia por su mano y atacar al senescal inmediatamente
(v posiblemente, ayudado por Perian). Esto serfa un desastre
para los personajes, ya que los cinco caballeros de la sala mas
Radovar y Fiezen representan una amenaza formidable para
los personajes en este punto de la aventura. Si lo crees nece-
sario, puedes usar a alguno de los condes Ermegar presentes
en la sala (si es que sobrevivié alguno), para retener el ardor
vengativo de los personajes jugadores. Si esto se produce, de-
berfas poner en boca de los condes que ellos también quieren
ver «muerto a ese malnacido. Matd a tu hijo, si, pero Leo también era
Sfamilia mia. Acabaremos con él, pero no aboray. De esta manera
dejaras clara la implicacién emocional de los condes en el cri-
men y justificaras la necesidad de posponer la venganza.



Cuando veas que los personajes han terminado de hablar con
ser Giles o cuando creas que es oportuno que «lleguen» a su
destino, narrales lo siguiente:

Tras doblar el diltimo recodo, enfildis nn largo pasillo que finaliza en una
labrada puerta de madera, delante de la cual se encnentra un ujier. Flan-
queando el camino hasta la misma, distinguis decenas de estatuas de mdrmol
a cuya espalda se han situado estandartes blasonados y armas antignas.

—Este es el Camino de los Reyes —dice ser Giles—. En ¢l estan
representados todos los monarcas que han regido Reino Bosque desde su
fundacion y también algunos hombres extraordinarios que ayndaron a la
humanidad a llegar donde estd abora. Entre ellos podéis ver a Sirion Ti-
berius Vangelos, unificador del reino, Agandanr, primer sesior conocido
por los hombres, Mordechai Ermegar «el-que-cedio» para gue Marvolor
Vangelos pudiera ser rey y varios mds. De todos los que podéis observar,
solo uno signe vivo. Este de aqui.

E/ caballero seiala la estatua de un hombre a punto de entrar en la
senectud, vestido con una tinica de mago, apoyado en un baston y tocado
con un ajado sombrero.

Nota para el Narrador: Si Deran Kor esta presente durante esta
escena, pidele que realice una tirada de SAB con -4. Si falla no
sucedera nada, pero si tiene éxito, indicale que el rostro del hom-
bre reflejado en la estatua le resulta familiar, como si lo hubiera
visto anteriormente (de hecho, ha visto una versién de Radovar,
es decir, de sf mismo, un poco mas joven en sus visiones, pero
no deberfas decirselo directamente al jugador, sino que sea él
mismo el que hile las ideas y una las piezas del rompecabezas).

—Este es Radovar Khan. Hace asios predijo en qué momento legarian
las siguientes apariciones de Silas, lo que nos permitid estar en guardia
cuando el astro rojo aparecia, trayéndonos épocas de paz y prosperidad.
Por desgracia y a pesar de todos los anios en que su prediccion resultd
cierta, parece que, a la vista de lo sucedido los siltimos dias, el pobre mago
ha fracasado en su mision. No creo que tarden en retirar su estatua de
aqui. Ldstima, porque es un buen hombre. En fin, ya hemos llegado.

Si Laurana esta en el grupo, indicale que, al ver el rostro de
Radovar Khan, comienza a sentirse extrafia, como si una voz
desagradable estuviese arafiandole la mente por dentro. La
razon es la siguiente:

Tal como aparece en su ficha de E/ feudo en llamas, durante el
tiempo que estuvo encerrada, Laurana tomé contacto mental
con Silas, el astro rojo. Este, a su vez, fue usado por Cau-
chemar para crear la Orden de las Cenizas y preparar el ata-
que que sumi6 al reino en el caos y la guerra. Aunque estaba
desmayada y desfallecida cuando fue encerrada en el cristal
que la aprision6 durante ese tiempo, la parte inconsciente de
Laurana que «hablo» con Silas, fue contaminada por este, el
cual aiin busca combatir al que le usé en falso para sus planes.

Es por eso por lo que siempre que Laurana se halle cerca
de un miembro de la Orden de las Cenizas y, en especial, de
Radovar Khan (recordemos que en realidad es Cauchemar
disfrazado), notara que Silas «rasca» en su interior, provocan-
dole una sensacién de odio y locura. Esto tendra un efecto
positivo y otro negativo. El positivo esta en que su odio hara
que se concentre cuando se halle en presencia del objeto de
su odio, teniendo un +1 en las tiradas de ataque y dafio con-
tra cualquier miembro de la Orden de las Cenizas (indepen-
dientemente de si usa su habilidad de trasfondo incluido en
su ficha). La negativa es que la voz que le hace dafio y que
le impele a acabar con estos enemigos, van a poner a prue-

ba su autocontrol. Mientras esté cerca de una fuente de su
odio, debera realizar una tirada de salvacién de SAB cada diez
minutos. Fallarla supone comportarse de manera realmente
enloquecida y sin que el jugador se dé cuenta: tendra breves
episodios de ausencia de memoria, se reira sin quererlo, se
quedara mirando fijamente el vacio, etcétera. Ademas, en al-
gunas de las situaciones en las que apatezcan estos enemigos
alo largo de la campafia, es posible que Laurana reciba infor-
macion adicional debido a su peculiar inestabilidad.

Finalmente, el caballero se detiene ante el ujier, da a este los
nombres de los personajes y pide que sean vistos por Fiezen
y Radovar. Cuando el sirviente abre la puerta para solicitar la
reunién, los personajes tienen la oportunidad de ver breve-
mente como un anciano, muy parecido a la estatua que Ser
Giles les enseno, discute acaloradamente con un hombre
bien vestido, de nariz aquilina y pelo canoso. Tras unos mi-
nutos, el ujier vuelve al Camino de los Reyes, con rostro pre-
ocupado y agitado, pero consiente en que la reunion entre el
regente y los aventureros se produzca de inmediato. Ser Giles
se despedira de los personajes antes de que estos entren y les
deseara buena suerte.

Si alguno de los condes Ermegar (Laurana o Varos), sobre-
vivié al ataque sobre el castillo Ermegar y esta presente con
los personajes, el mismo o la misma les advertird que Fiezen
Guinot es un hombre muy rico y poderoso, pero también
duro y severo. El conde en cuestién aconsejara a los persona-
jes que cuando hablen con él lo hagan con prudencia y sen-
satez, mas sabiendo que hoy en dfa es el regente de la ciudad
y del reino. Asi mismo, si durante la conversacién que esta a
punto de tener lugar con Radovar y Fiezen, los personajes los
tratan con exceso de rudeza o estan a punto de meterse en un
lio diplomatico por cualquier cuestién que planteen, el conde
saldra en su ayuda, cortard en seco las palabras desafortuna-
das de los personajes e intentara reorientar la conversacion.
En definitiva, deberias usar el conde en cuestion como méto-
do para sacar a los personajes de los atolladeros en que ellos
mismos se metan al no conocer la forma adecuada de actuar
en la corte.

Cuando trasponéis la puerta labrada, entrdis en un amplio salon de
Jforma semicircular en cuyo centro hay una gran mesa de madera. En
torno a ella hay varias sillas, pero actualmente solo hay dos personas
sentadas: las gue ya habéis visto cnando el ujier abrid la puerta. Bl resto
de la sala lo componen tapices, varias obras de arte, algunos instrumentos
mnsicales, mapas, armas ornamentales y un aparador con varios vasos
) un par de jarras de barro. En los extremos mids alejados de la sala,
colocados al lado de las paredes, alcanzdis a ver la figura de unos cinco
caballeros de la guardia real, que parecen estar alli como guardaespaldas
de los dos hombres.

—Bienvenidos al Bastion de la Llama —dijce el noble de rostro agui-
lesio—. Soy Fiegen Guinot, regente de Marvalar y senescal de Reino
Bosque, en ausencia de su majestad, la reina Vigdis. Bl hombre que
me acompana es Radovar Khan, astrilogo de la corte y consejero de la
reina. Conocemos vuestros lazos con la casa Ermegar y queremos saber
las nuevas que traéis del lngar.

Llegados a este punto, permite que los personajes hablen lo
que deseen, sobre sus aventuras, sobre si mismos, sobre el
castillo Ermegar, etcétera. Una vez finalizado su relato, Rado-
var, educado y sonriente, les hard preguntas adicionales sobre
aquellos aspectos de su relato que se hayan quedado en el
tintero y que ti como Narrador consideres importante que el
mago (o Cauchemar, si lo prefieres) conozca.
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En algin momento del relato, Fiezen dara un pufietazo sobre
el reposabrazos de la silla en que se haya sentado:

— Y qué importa ahora eso?;La reina ha desaparecido! [Y todo es cul-
pa tuya, Radovar! T la animaste a seguir el origen de los monstruos con
ese cuento tnyo del subterraneo bajo palacio. [No hay tal Ingarl; un par
de tilneles de huida del edificio abandonados, como mucho. [La enviaste
a las cloacas, Radovar! Lo mds probable es que se haya derrumbado y
la haya atrapado alli; o quizis la ha emboscado un grupo de rezagados
del ejército y esté presa. Debemos descender de nuevo alli y rescatarla.

A lo que el mago respondera:

—Entiendo su preocupacion, senescal, pero si una reina ordena a su
consejero de la magia que averigiie como es posible que un ejército de
monstruos se cuele bajo su cindad, dicho consejero tendra que buscar una
respuesta y darsela.

Tras la réplica, el mago se volvera hacia los personajes:

—Perdonadnos, seiores. La corte no esta en su mejor momento. Son varios
los comparieros que han mmerto durante el atague y los que quedanmos esta-
7205 agotados. Permitidme que os cuente qué fue lo que sucedio excactamente.

Tras estas palabras, Radovar les explicara que tras el ataque a
Marvalar y el deseo de Vigdis de saber como se habia produ-
cido el mismo, usé hechizos de adivinacién y escrutinio que
finalmente arrojaron una posible respuesta. Bajo Marvalar se
halla un enorme subterraneo, construido con fines olvidados,
que seguramente conecta con distintos puntos de la superfi-
cie de la ciudad. Radovar no conoce la localizacién exacta de
dichos lugares, pero tras hablar con varios soldados, estos le
revelaron que los ataques iniciales se produjeron en torno al
cementerio, en las granjas de la campifia que rodean la ciudad
y cerca de los colectores mds grandes de las cloacas:

—Hace dos dias, tras contarle mis descubrimientos a la reina, descendio a
las cloacas por el socavin que abora hay al veste del Bastion de la Liama,
acompaniada de varios soldados y un puniado de caballeros. Nosotros le in-
sistimos en que no biciera la bilsqueda en persona, que era mmny peligroso,
pero la reina es una mujer dura y testarnda. Me respondid que el dia en que
Se sentara en su frono para esperar resultados, en veg de obtenerlos por s
misma, su reinado habria terminado. En fin, que no pudimos persuadirla.
Ademds, nos pidid que no envidsemos soldados a buscarla, ya que la cindad
ailn estaba débil y podia sufrir otro ataque sorpresa_y que esos soldados
Serlan mimy necesarios en caso de que se prodzyem Ademas, dejo por escrito
que si 110 volyia en el plazo de un mes, corondsenos al signiente en la linea de
sucesion y qute la olviddsemos. ..

»Asi que agui estamos, atados de pies y manos. . .

Llegados a este punto, Fiezen volvera a tomar la palabra, in-
dicando que la reina no dijo nada de no enviar ayuda externa.

Debido a la guerra, los aventureros que solian tener Marvalar
como centro de operaciones, se habian ido, con lo que el gru-
po de los jugadores son los primeros «mercenarios» con los
que la corona podia contar. Ademas, tienen un fuerte lazo de
unién con la corona por su pertenencia al castillo Ermegar y
en caso de que este haya sido tomado por el ejército que lo
atacé en 2/ feudo en llamas, necesitaran que la reina dé la orden
de retomatlo y envie tropas y recursos a la zona para hacerlo.
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Debido a esto, es muy posible que los personajes acepten
directamente y de buena gana el encargo. Ademas, los con-
sejeros les ofreceran oro a cambio de sus servicios y en caso
de que los personajes les regateen, puedes afiadir alguna otra
recompensa que creas oportuna, como algin objeto magico,
un puesto de peso en la corte, un nombramiento de caballe-
ro, tierras, etcétera. En todo caso, la orden que les daran sera
clara: descender a ese enigmatico subterraneo, encontrar a la
reina y traetla de vuelta.

Si Isabelle Ermegar o Perian estan presentes, Fiezen también
dejard caer la posibilidad de que €l mismo acabe descendien-
do al dungeon para rescatar a la reina pero «mas adelante,
cuando termine mis asuntos aqui». Esto es, claramente,
una declaracién de intenciones del malvado que ha arruina-
do sus vidas, haciéndoles pensar que quizas se enfrenten a ¢él
mas adelante (realmente no tiene ninguna intencién de bajar a
ningan dungeon, pero como veremos en proximos niveles, los
acontecimientos y las acciones de los personajes le acabaran
empujando a hacetlo).

YA PeRO... LCUAL €S Su PLAN?

Como sabes de los otros volumenes de la trilogfa, tanto Ra-
dovar como Fiezen son un par de miserables enemigos de la
corona y de Valion que han logrado colarse en el corazén del
reino. La razén por la que envian a los personajes alli abajo
para «recuperam a la reina y no los fulminan alli mismo es
porque los caballeros que estan en la sala son gente juicio-
sa, justa y valiente que no va a permitir atropellos de ningin
tipo. Ademas, ordenando algo tan cruel, atraerfan la sospecha
sobre si mismos, cosa que no desean que suceda. Por ello su
plan va a consistir en enviarlos allf abajo, avisar a sus aliados
de la mazmorra para que los maten y si entre los aventureros
se halla Laurana o Brunn, hacerse con la sangre de la primera
o lallave de la segunda para abrir la celda de Nergal y desper-
tarlo. Ademas, si por alguna razén, los personajes lograsen
rescatar a la reina y traetla de vuelta, lo tendrian facil para
matar a todos sus enemigos a la vez, con lo que el rescate no
es mala opcidn para ellos tampoco.

Si por cualquier razén, se produce un combate en la sala del
trono, estos son los petfiles de los implicados:

1I€ZEN GUINOT

A: 1 (armadura de placas +2); DG: 12; PG: 50; Movimiento:
10 metros; Ataque: 2, mandoble+2; Dafio: 1d10 + 4 (+2 por
la calidad del arma y +2 por su Fuerza); Salvacion: Guel2;
Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 25.000; PX: 1.950.

Especial: Fiezen siempre intentard matar a Perian y a Isabe-
lle Ermegar en primer lugar. Si cae derrotado, ya sea aqui o en
cualquier parte de la aventura y alguno de los dos personajes
anteriormente indicados se halla presente, dird estas palabras
antes de morir: «puede gue caiga abora, pero si Nergal llega a desper-
tar... mi voluntad se cumplira». De esta manera, emplazamos a
los personajes citados, a que participen de la misién de acabar
con la criatura.

CABALLERO

CA: 4 (armadura de placas); DG: 8; PG: 32; Movimiento: 10
metros; Ataque: 1, mandoble; Dafio: 1d10 +2 por su Fuer-
za; Salvacion: Gue8; Moral: 10; Alineamiento: Legal; Tesoro:
5.000; PX: 750.



CAUCHEMAR (e la forma de Radovar Khan)

CA: -2: DG: 15; PG: 70; Movimiento: 10 metros; Ataque:
Baston +3; Salvacion: Magl7; Moral: 12; Alineamiento: Cao-
tico; Tesoro: 71.000; PX: 8.500.

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia, Escudo, Proyectil mdgico (3);
Nivel 2: Invisibilidad (3), Telarasia; Nivel 3: Bola de fuego (2), In-
movilizar persona (2); Nivel 4: Confusion (4); Nivel 5: Atontar (2),
Niube aniguiladora (2); Nivel 6: Desintegrar (3); Nivel 7: Palabra
poderosa: Atontar (2); Nivel 8: Nube incendiaria.

Especial: Inmunidad a los hechizos de encantamiento.

Por ultimo, indicar que, durante toda esta escena, si Laurana
esta presente y ha fallado sus tiradas de SAB para evitar que
la locura de Silas entre en su mente, ademds de sus efectos ha-
bituales, llegara a «oit» de la voz en su interior una constante
retahila de improperios contra Radovar que puedes transmitir
al jugador que controla a Laurana a través de estas frases:

Bl mago! (Mata al mago! Te ha hecho dasio y lo sabes... a tiy a tu
Jamilia. .. miditalo.

-Tanto tiempo encerrada en aquella oscura caverna... todo por culpa
del mago.

-La locura no es mentira. .. solo el verdadero atisbo de la verdad.

IZ)Y FISTANT]

Si los personajes jugaron los acontecimientos de E/ feudo
en Hamas, sin duda se habran encontrado con el enigmatico
mago Fistan. Como recordaras, en los acontecimientos indi-
cados en dicha aventura, Fistan se despedia de los personajes
indicandoles que se verfan en Marvalar unos dias después y
luego les teleportaba al lugar al que ellos decidieran ir, para
posteriormente ser secuestrado por un grupo de elfos oscu-
ros. Evidentemente, los jugadores no tienen conocimiento de
este ultimo acontecimiento por lo que es posible que, mien-
tras hablan con Fiezen y Radovar, pregunten por el mago.
Ninguno de los dos consejeros tiene ni idea de lo que ha sido
del mago (ni siquiera tenfan constancia de que fuese a venir
hasta que lo han comentado los personajes) y desde luego, no
se ha pasado por la corte.

Los personajes no tendran pistas para saber lo que le ha pa-
sado al mago hasta un poco mas adelante, pues Fistan esta
preso en el subterraneo.
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TIENOAS

Marvalar es la capital de Valion y una urbe descomunal y, por
lo tanto, contiene una gran cantidad de tiendas atiborradas
de productos de todo tipo. Sin embargo, por muy bien surti-
das que estén, hay objetos que, por su rareza, nunca podran
encontrarse aqui. Este epigrafe nos indicard qué servicios y
objetos pueden adquirir los personajes en la ciudad.

En cuanto a servicios, pueden obtener cualquier tipo de alo-
jamiento, alimento, montura y ocio que se les ocurra. Dada la
amplitud de opciones que esto puede significar, dejamos en
tus manos como Narrador decidir el precio de cada servicio,
siendo mas caro cuanto mas extrafio o exclusivo sea. En lo
que toca a cuidados clericales, los sacerdotes de la ciudad pue-
den lanzar cualquier hechizo de clérigo hasta nivel 5, pagando
una tasa de 200 mo por nivel de hechizo lanzado.

Las armerfas de Marvalar estan bien surtidas, pudiendo en-
contrar cualquier arma o armadura del reglamento desde su
nivel mas sencillo de fabricacién hasta un nivel de mejora de
+2, al precio indicado en el manual basico.

Las tiendas de magia de Marvalar tienen pergaminos magi-
cos que van desde el nivel 1 al 6 de las listas de conjuros de
elfo y mago y también de clérigo. También tienen todas las
pociones del manual bésico, al precio de venta indicado en el
mismo. En cuanto a los objetos mégicos, estos son raros y
dificiles de conseguir aun para una urbe como Marvalar. Por
ello te animamos a tirar al azar qué objetos de cada familia se
encuentran disponibles en las tiendas. Para ello, tira dos veces
al azar en la tabla de anillos, bastones cetros y varitas y obje-
tos maravillosos. Cuando pase un tiempo razonable dentro
de la narracién (digamos, dos semanas, por ejemplo), puedes
volver a tirar para renovar el stock de las tiendas. El precio de
estos objetos sera el indicado en las tablas del manual bésico.

Y, para terminar, estarfan los mercenarios, que pueden con-
tratarse en las tabernas, cuarteles o negociados de la cosa en
Marvalar. Su tipo, equipo y precio es el indicado en el Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 127.




‘CABLAS O€ ENCUENTROS ALEATORIOS O€ LA AVENTURA

A continuacion, presentamos una serie de tablas con encuentros aleatorios que puedes usar para los entornos de la mazmorra
y de las dos ciudades (Marvalar y El Pozo. Recordemos que la primera se encuentra actualmente en un periodo de caos en

que algunos de los monstruos que la atacaron adn siguen en la ciudad). Puedes usar estos encuentros para realizar ataques
durante los descansos de los personajes en zonas peligrosas o, en general, cuando creas necesario un encuentro. Su uso no es
obligatorio, pero si gustas de usar este tipo de encuentros, aqui las tienes.

‘CABLA D€ ENCUENTROS
ALEATORIOS PARA CIUDAD

‘CABLA D€ ENCUENTROS ALEATORIOS
PARA LA TORRE

Todos los monstruos indicados en las tablas estan incluidos en el manual ~ Niveles 6-10 de la mazmorra

bdsico del juego.
106 MONSTRUO O ENCUENTRO
1 | Tantos doppelganger como petrsonajes
5 2d4 bandidos (usa el perfil del Berserker, pag. 153 del
Manual basico de Aventuras en la Marca del Este)
3 Una.banda de trasgoides (3 osgos, 5 hobgoblins y 7
goblins)
4 | 1d4 ogros
5 |1 fantasma
6 [ 2d8 gnolls

106 MONSTRUO O ENCUENTRO

1d3 trolls

1d4 cubos gelatinosos

2d10 esqueletos

1 elemental de fuego mediano
1d8 arpfas

1 basilisco
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‘CABLA D€ ENCUENTROS ALEATORIOS
PARA LA TORRE

‘CABLA ©¢ ENCUENTROS ALGACOTQOS Niveles 11-14 de la mazmorra

pAKA LOS BAKKACONGS Y C].OACAS
Niveles 14 de la mazmorra

106 MONSTRUO O ENCUENTRO

1d4 gargolas

2d4 estirges

1 cocatriz

2 bocones barbotantes

1d6 cienos grises
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1 ettin

106 MONSTRUO O ENCUENTRO

1d6 monstruos corrosivos

1d2 quimeras

1d4 momias

1 elemental de aire grande
1d3 gélems de ambar

1 balor
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RASGOS ©O€ LA MAZMORRA

La prision de Nergal, es decit, todos los niveles de los que
consta esta aventura excepto las cloacas, nivel 1, tiene una
serie de caracteristicas importantes que ti como Narrador
tendras que tener en cuenta a la hora de dirigir la aventura que
pasamos a describir:

LA MmAGIA

A medida que los enanos construfan la prisién, los elfos iban
dotandola de sellos arcanos y magia de protecciéon, mante-
niéndola asi a salvo de hechizos que pudieran alterar la es-
tructura fisica y magica del lugar. Esto ha provocado que los
hechizos de teletransporte, tanto para entrar como para salir
del complejo, como serfan Teleportar o Puerta dimensional, fallen
automaticamente cuando se lanzan dentro de los niveles de la
carcel. Lo mismo sucede con aquellos hechizos que pueden
alterar o destruir magicamente los muros, puertas y demas
elementos de estructura de la prisién, como Pasadizo arcano,
Terremoto o Mover la tierra. De todos los hechizos que los juga-
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dores pueden llegar a aprendet, solo hay uno que pueda sal-
tarse las restricciones anteriormente descritas: Deseo. El resto
de hechizos funcionan con normalidad en la prision.

Hemos de recalcar, que estas reglas se aplican solo a los he-
chizos. Si un personaje planea romper una pated a martillazos
(cosa que le llevaria un buen rato y atraetfa por el sonido a
los monstruos del nivel, sea dicho de paso), podra hacetlo sin
problema alguno.

LAS eSTANCIAY

La inmensa mayoria de las estancias contenidas en esta aven-
tura estan construidas en gruesa y dura piedra, con lo que, a
menos que en la descripcion especifica del lugar se diga algo
diferente, ese es el material en el que estan hechas todas las
habitaciones y pasillos.



Lag puerTas

Todas las puertas del subterraneo, excepto que se indique otra
cosa en una descripcién especifica, estan hechas de madera
solida y reforzadas con piezas de metal. Cuando los persona-
jes se hallen ante una puerta, todas ellas estaran cerradas (que
no cerradas con llave). En caso de que alguna esté cerrada
con llave y los personajes no dispongan de dicha llave, debe-
ran tener éxito en una prueba de abrir cerraduras o de derribar
puertas para forzarla.

Las puertas secretas son accesos disfrazados, disimulados en
el entorno patra ser usados solo por aquellos que conocen
su localizacién. Cuando los aventureros accedan a una sala
que contenga una puerta secreta, sigue le proceso indicado
en el Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 123, a
menos de que en el texto de la sala se indique algo especifico.

Hay otro tipo de puertas en el complejo, francamente raras
por su estructura, pero existentes, que son los portales. Aun-
que los personajes no pueden usar hechizos de teleportacién
ni creacién de portales, hay varios portales en la mazmorra
que si funcionan. Esto es debido a que fueron construidos
a medida que se erigfa la prisiéon y fueron consagrados como
parte de la misma, estando exentos de las habituales prohibi-
ciones de la mazmorra.

LA 1LUMINACION

A menos que se indique lo contrario en una descripcion espe-
cifica, no hay luz en ninguna de las estancias de la mazmorra
descritas en este libro.

CAMINOS SIN FINAL

Si compruebas cualquiera de los mapas de los niveles de la
aventura, observaras que en casi todos ellos hay tdneles y vias
muertas que no parecen llevar a ningin sitio. Esto lo hemos
hecho asi a sabiendas, para darte la oportunidad de ampliar
por ti mismo los niveles de los que consta la mazmorra, per-
mitiéndote la posibilidad de afadir salas y contenidos de tu
propia cosecha. No obstante, si no deseas llevar a cabo dicha
tarea, no hay problema. Los niveles contienen suficientes ha-
bitaciones y desafios para mantener entretenidos a tus juga-
dores durante semanas. Simplemente cuando se acerquen a
uno de estos tuneles, indicales que se ha derrumbado o direc-
tamente declara que hay un muro y que por ahi no se puede
continuar.

€l CADENERO

Hay una entidad sobrenatural y muy peligrosa recorriendo
los pasillos y habitaciones de la carcel de Nergal. Es una cria-
tura ancestral, invocada por los elfos durante la época de la
construccion de la mazmorra y atada a sus estancias con el
fin de servir como guardian eterno que no falle a la hora de
vigilar el lugar. Con los siglos, los guardias humanos dejaron
de patrullar el lugar, pero la criatura sigui6é haciéndolo, eter-
namente acompafiada de los grilletes y cadenas que soldaron
a su cuerpo preternatural con el fin de encadenar a posibles
ladrones y adoradores de Nergal. Para desgracia de los perso-
najes, ellos entran dentro de estas definiciones, ya que no son
ningun guardia de la prisién que pueda reconocer la criatura,
asi que les atacard en cuanto los vea.

Esta triste pero poderosa criatura sigue vagando por los sa-
lones de Vaelmor. Es por eso por lo que en todos los niveles
de la prisién hay una sala cuadrada en la que lo unico que
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hay es un sello magico. Este sello es lo que enlaza al Cadene-
ro con el nivel y es lo que permite a este teleportarse entre
niveles, evitando asi las custodias magicas del lugar que de
manera habitual evitan los efectos de teleportacion. Este sello
de traslacion solo puede ser usado por el Cadenero, no por
los personajes, pero si estos lo modifican, borran o destruyen
de alguna manera, el Cadenero no podra teleportarse de nue-
vo a ¢él (aunque si llegar al nivel caminando, trepando o por
cualquier método fisico que pueda usarse con normalidad).

Para saber en qué nivel de la mazmorra esta el Cadenero en
cada momento, siempre que los personajes cambien de nivel
o hagan un descanso largo para recuperar vitalidad y hechi-
z0s, realiza una tirada de 1d100. Si obtienes un 15 o menos, el
Cadenero se habri teleportado al nivel en que se encuentran
los personajes, en concreto, a la sala indicada para dicho fin
en cada nivel. Si los personajes han accedido a dicha sala o de-
jado alguna pista cercana a la misma (como el cadaver de un
enemigo en un pasillo cercano, una trampa antigua desarma-
da o una antorcha tirada al lado de la sala de teletransporte),
el Cadenero seguird el rastro de los personajes a ritmo lento
pero constante hasta que los halle, momento en que combati-
ra contra ellos hasta que logren escapar de él o los mate. Si al
realizar la tirada de 1d100, sacas ese 15 o menos, pero la runa
de la sala ha sido modificada, el Cadenero no podra telepot-
tarse, pero sabra que alguien ha tocado la runa de ese nivel.
Esto hara que se teleporte al nivel més cercano del mismo,
eligiendo preferentemente los pisos superiores al del nivel de
la runa modificada y moviéndose lo mas rapidamente posible
hacia dicho nivel.

Como puedes observar en las caracteristicas que adjuntamos
mas abajo, el Cadenero es un monstruo formidable, pensa-
do para ser practicamente indestructible durante los prime-
ros niveles de los personajes, un reto cuando estos se hallen
en niveles avanzados y una criatura de una dificultad decente
cuando estén al final de la campafia. Dado que es muy posible
que el Cadenero se enfrente a los personajes en mas de una
ocasion durante esta aventura épica, te aconsejamos que lo
uses como un enemigo recurrente memorable. Puede servirte
como un elemento de tension y una amenaza constante que
puede surgir en cualquier momento y ponerles en peligro du-
rante los primeros niveles del grupo; como un enfrentamien-
to dificil en niveles avanzados y como un problema adicional
en cualquier combate y situacién que tengan que resolver en
los niveles superiores.

El Cadenero mide tres metros de alto y levita sobre el suelo
como un fantasma. Va cubierto de arriba abajo por una tuni-
ca andrajosa con capucha, en cuyo fondo pueden distinguirse
unos ojos que brillan con un fulgor frio. De las mangas de
la tdnica y su parte inferior surgen decenas de cadenas, de
distintos tamafios y materiales, que arrastra en su lento le-
vitar por los abandonados pasillos de la prision. Si en algun
momento los personajes logran quitarle la tanica, veran que
el cuerpo del Cadenero esta formado por una masa pulsan-
te de materia organica en constante proceso de nacimiento
y descomposicion, cubierta de cadenas por todas partes. La
criatura puede modificar esta estructura a placer para gene-
rar brazos, piernas, alas o lo que crea necesario usar en cada
momento. Ademas, puede cambiar su textura, de manera que
puede convertir un «brazo» de carne en uno de madera o
cubritlo de escamas. El dnico limite que tiene es que dicho
material debe existir en la naturaleza y ser organico (no pue-
de transformar un brazo en plata, por ejemplo). Su rostro es
practicamente inexistente, formado solamente por un ama-
sijo de carne en constante cambio, cuyos unicos elementos
fijos son dos zafiros animados que le hacen las veces de ojos.



El Cadenero es una pesadilla sobrenatural convertida en rea-
lidad gracias a una magia ancestral, que se usé para evitar la
huida de un ser aun mas terrible.

€1 CADENERO

CA: -1; DG: 12; PG: 70; Movimiento: 10 metros (levita); Ata-
que: 2, ataques de cadena o Encadenar; Dafio: 2d6/2d6; este
ataque tiene una gran longitud, con lo que puede golpear has-
ta a tres casillas de distancia (cinco metros habitualmente);
Salvacién: Gue 9; Moral: 12; Alineamiento: Neutral; Tesoro:
45.000 mo; PX: 5.100.

Encadenar: El Cadenero atrapa a un petrsonaje que se halle
dentro de su rango de ataque. Este debera realizar una tirada
de salvacion contra parilisis o ser atrapado por una de las
cadenas, lo que conllevara que reciba 2d6 de dafio todos los
turnos en los que permanezca atrapado. Al final de cada uno
de sus turnos, un personaje atrapado podra liberarse teniendo
éxito en una tirada de salvacion contra paralisis.

Guardian inmortal: Si el Cadenero es destruido, volvera a for-
marse 24 horas después en la habitacién numero 12 del nivel
13 de la mazmorra, volviendo a su vigilia eterna como lo ha
hecho siempre. Si en algin momento, los personajes llegan
a dicha sala y destruyen la filacteria que se encuentra en ella,
el Cadenero no podra volver a formarse una vez que lo des-
truyan de nuevo. El valor del tesoro indicado en el perfil de
la criatura corresponde al tesoro que los personajes hallaran
en dicha sala. Es decir, que aunque destruyan a la criatura en
un nivel inferior o superior, los personajes solo recibiran la
expetiencia por haberlo matado, no su tesoro, a menos que
accedan a dicha sala y lo reclamen.

El Cadenero es inmune a todas las armas, excepto a las magi-
cas +2 o superiores.

Nrvele§ 0€ LA MAZMORRA

Tras los ganchos de aventura descritos anteriormente y las es-
cenas de introduccion narrativa preparadas para aquellos gru-
pos que ya han jugado los primeros nimeros de la trilogia, tu
grupo de jugadores se pondrin manos a la obra para acceder a
la mazmorra. Como has podido ver por el esquema de la mis-
ma, son muchos los accesos que pueden usar para alcanzarla.
Aunque en los ganchos y en dichas escenas ya se bosquejan
distintas opciones para acceder al lugar, es posible que tus ju-
gadores busquen por si mismos otras maneras de entrar que
no sean las que se les sugieren. Si esto es asi, no te frustres. Es
bueno que muestren interés por encontrar su propio camino.
Silos personajes te piden encontrar otras maneras de acceso, lo
normal es que pregunten a los propios lugarefios de la ciudad.
Siendo asi, puedes usar las siguientes ideas para facilitarselo.

Si los personajes deciden preguntar a los ciudadanos sobre
una entrada alternativa a un milenario subterraneo que se en-
cuentra bajo sus pies, lo mas probable es que los ciudadanos
en cuestion les miren de hito en hito y se vayan, mostrando
incredulidad e indiferencia. No tienen ni idea de ningtin sub-
terraneo y por lo tanto trataran a los personajes poco menos
que como una panda de locos.

No obstante, por cada ciudadano al que pregunten, tienen un
40% de posibilidades de que dicho habitante sepa algo real-
mente util. Cada vez que hablen con un vecino de Marvalar,
realiza la tirada en secreto. Si tienen éxito, indicales una, algu-
na o todas (a tu eleccién) de las siguientes pistas:
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-«lNo 5é nada de ningiin subterrineo, excepto las cloacas. Cuando nos
atacaron los monstruos, las primeras casas en arder fueron las que esta-
ban mis cerca a las bocas de alcantarillay.

-«Dicen que hay un mansoleo en el cementerio en el cnal si entras, no
vuelves a salir. ;. Algo asi estdis buscando? Y de ser asi. .. ;Pagdis algo?».

-«qQue me aspen! Es la segunda veg que 0igo esa tonteria del subterrdaneo
bajo Marvalar en lo gue va de semana. El idjota de mi primo Jasper me
dijo que el otro dia, yendo de cazga con su perro Pom, ese chucho sarnoso,
se encontrd con un enorme agujero al lado de las ruinas de al lado del
pantano, al veste. El muy tonto dijo que una corriente de viento surgia
del agujero, como si bubiera algo realmente grande abi abajo. [E/l mny
necio! §Os lo podéis creer?y.

Silos personajes deciden hacer caso al lugarefio en cuestién y
le piden que les muestre el camino hacia esos accesos, este lo
hara sin problema, ya sea acompafidndoles o haciéndoles un
sencillo mapa para que lleguen al lugar. La forma de alcanzar
dicho punto es irrelevante, ya que no encontraran excesivos
problemas hasta el mismo.

Adicionalmente a dicha informacién, los personajes tienen
un 25% de posibilidades de que su interlocutor sea un anti-
guo mercenario o aventurero. Si se da el caso, y los personajes
muestran interés por sus indicaciones, al llegar al punto de ac-
ceso, este les dira que por un médico precio quiza pueda ayu-
datles en su exploracion, ya que en sus tiempos fue un consu-



mado aventurero. Si los personajes aceptan, este lugarefio se
apresurard a coger su equipo y acompafiatles. A partir de ese
momento, este paisano pasara a formar parte del grupo como
acompafiante mercenario, cuya forma de uso podras encon-
trar en el Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
126-127. A la hora de decidir qué tipo de mercenario es, te
recomendamos tirar 1d12 sobre la tabla de dicha pagina 127,
excluyendo los resultados de mercenario de goblins u orcos.

Nrvel 1 LAS cloAcAs

Aunque no forma parte del complejo de la prision de Nergal
propiamente dicho, este primer nivel es parte integral del dun-
geon, ya que es una de las vias de entrada a dicha prisién, ade-
mas de ser usado recientemente por los atacantes infiltrados
en la ciudad. Como puedes apreciar en el mapa, hemos puesto
varios puntos de acceso al nivel, mostrando as{ la posibilidad
de que los personajes usen distintas bocas de alcantarilla para
acceder. Dado que no hay una conexién exacta entre dichas
bocas con las entradas mostradas (porque eso nos llevaria a
tener que indicar una gran cantidad de entradas, una por boca
de alcantarilla de la ciudad), nuestra recomendacién es que
una vez que elijan la alcantarilla por la que quieren acceder,
tires al azar para ver qué entrada se corresponde con dicha
alcantarilla. Deberias repetit el proceso en el caso de que mas
adelante los personajes vuelvan a Marvalar y decidan acceder
de nuevo a este nivel, pero por otra boca de alcantarilla. En
caso de que decidan usar la misma boca de alcantarilla que
empled la reina, la susodicha se corresponde con la zona 28
(entrada oeste)

EQué ENCONTRARAS €N €STE NIVEL?

Las cloacas de Marvalar tueron las primeras que los humanos
construyeron en el mundo. Inicialmente estaban lejos de la
entrada a la prisién, pero a medida que pasaron los siglos,
las necesidades de expandir la red de desagiies y el olvido
relativo a la carcel, hizo que la red de alcantarillado sufriese
constantes remodelaciones, ensanches y ampliaciones. Estas
acabaron por «tragarse» la entrada de la carcel, quedando in-
cluida dentro de las alcantarillas como un acceso extrafio que
nadie recordaba para qué estaba alli y que al final fue tapiado.

Durante sus siglos de existencia, las cloacas se han converti-
do no solo en una via de mantener limpia la ciudad, sino en
un refugio para ladrones, criaturas que se sienten cémodas
entre el barro y la mugre, alguna mascota abandonada que
ha crecido y aprendido a vivir aqui y un variado etcétera de
desharrapados.

Durante su recorrido, los personajes se encontraran con
caimanes, dos tribus de hombres rata que se enfrentan por
dominar las cloacas, una banda de aventureros ladrones que
intentan hacer un butrén justo debajo del banco de Marvalar
para asi robar el oro, rastros del paso de la reina Vigdis y otras
sorpresas. Comencemos.

1. ENTRADA SUR

No hay nada de interés aqui, ademas de lo ya descrito.

2. SALA D€ 1A Fuente

Esta sala cuadrada de unos cinco metros de lado, tiene salidas tanto al
este, como al oeste y al sur. En el umbral de la puerta oeste hay una serie
de dibujos tallados en la piedra con un objeto afilado y tosco, seguramen-
te un cuchillo o similar. Estos dibujos, de estilo infantil, representan
a ratas humanoides cubiertas de setas y muertas de distintas formas:
ahborcamiento, acuchillamiento, electrocucion, etc. En el centro de la sala,
rodeada por los canales de aguas sucias de las cloacas, os sorprende ver
una fuente de mdrmol adornada por la imagen de una elfa que leva
una tinaja sobre los hombros. De dicha tinaja surge agna limpia, que se
embalsa brevemente en el remanso gue hay a los pies de la figura y lnego
cae a los canales de las alcantarillas.

En cuanto termines la descripcidn, pide a los personajes
que realicen una tirada de salvacién contra conjuros. Apunta
quien fallé y quién tuvo éxito. Mas adelante verds que esta
tirada de salvacion estd relacionada con lo que los personajes
pueden realizar en esta habitacion. De esta manera, haciendo
la tirada de salvacion antes y aplicaindola mas adelante, actua-
ran en la sala con mayor libertad pues no sabran exactamente
para lo que fue dicha tirada.

Aquellos personajes curiosos que se acerquen a la fuente, es-
cucharan una risa dulce y cantarina que parece venir del mur-
mullo que generan sus aguas. Si alguno de ellos llega a beber
de la fuente, se sentiran descansados y reconfortados. Y aun-
que no lo sepan, acaban de caer en la trampa de una ondina
que se halla en el nivel inferior (zona 8), una criatura acudtica
que se vale de esta fuente y su voz para atraer a incautos a sus
dominios acudticos para posteriormente ahogarlos y devorar-
los. Aquellos que hayan fallado la tirada de salvacién que indi-
cabamos inicialmente, se hallaran bajo el influjo de la criatura.
Este tendra efecto cuando lleguen al nivel 2 de la mazmorra,
pero de momento, simplemente apuntalo.

3. COLECTOR ABANOONAOO

\Esta sala de seis metros de largo por cuatro de ancho tiene entradas e
su gona norte y oeste. Los canales de aguas sucias que vienen de dichas
entradas dejan sus agnas en una piscina que ocupa la prdctica totalidad
del suelo de la sala, pudiendo ser bordeada solo por un estrecho 3dcald
de diez, centimetros que rodea toda la habitacion. La pared oriental estd
dominada por una enorme tuberia-colector dotada de barrotes, que sq
lleva las aguas acnmmuladas en la balsa.

Tras descender por una oxidada escalerilla de hierro a través de un tubo
estrecho, legdis hasta una pequeria plataforma de piedra de la que parte nn
pasillo que se abre en dos ramales, al este y al veste. Este corredor, al ignal
que dichos ramales, tiene en su centro un canal de agnas sucias de la que
brota el olor mds mareante y nanseabundo que poddis imaginar. Las paredes
del alcantarillado, anngue sucias por el paso del tiempo, presentan una mam-
posteria solida_y bien perfilada, que indica el esmero que sus constructores
pusieron en su dia, para hacerlas resistentes y longevas.
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Escondido bajo las aguas de la piscina se halla un otyugh, una
inmunda criatura con el cuerpo en forma de una pelota de
unos dos metros de didmetro, dotada de afiladisimos dientes
y apéndices tentaculares de cuatro metros de largo. Debido a
la porqueria de las aguas, los personajes no veran a la criatura.
Esta esperard a que se muevan por el zécalo de la sala o estén
nadando en el agua para atacarlos, aprovechando asi la vulne-
rabilidad que dicha posiciéon les provocara.

oTyugh

CA: 3; DG: 6; PG: 24; Movimiento: 18 metros; Ataque: 2,
tenticulos / motdisco; Dafio: 1d8 / 1d8 (el ataque con ten-
taculos tiene longitud, con lo que puede golpear hasta a dos
casillas de distancia) / 1d4+1; Salvacién: Gue6; Moral: 9; Ali-
neamiento: Cadtico; Tesoro: ninguno; PX: 1.150.
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Especial: Cuando el otyugh golpee por primera vez a sus vic-
timas, deberan realizar una tirada de salvacién contra veneno.
Si se falla, el otyugh provoca la infeccién de una enfermedad
mortal, la fiebre de la mugre, que quita 1d4 puntos de golpe
por dia hasta la muerte. Esta enfermedad solo se puede
eliminar con un hechizo de Curar enfermedad.

La salida oeste de la sala lleva hasta un largo y estrecho pasillo
que termina en una puerta. Esta se halla cerrada con llave vy,
aunque logre forzarse la cerradura, parece que hay algo del
otro lado de la misma que impide el acceso (puedes leer lo que
es en la zona 9). Si lo desean, los personajes pueden realizar
una tirada de FUE con -4 para intentar acceder a la sala con-
tigua. Con que uno de ellos tenga éxito serd suficiente, pero si
ninguno de ellos lo consigue, no podran seguir por aqui.

4. 'CGKKApLéN

Este pasillo es en realidad un terraplén de tierra que los hom-
bres rata de los tuneles del oeste han confeccionado para co-
nectar sus dominios con la zona noroeste de las cloacas. El
sentido de su inclinacién es sur-norte, siendo el sur su parte
mas elevada. Ese acceso meridional estd protegido con una
puerta cerrada con llave. Esta puerta puede abrirse forzando-
la o con la llave que esta en posesion Ikki-Mik, el rey de los
hombres rata que habitualmente se halla en la sala nimero
9 (sala del trono). Si los personajes logran acceder a ella de
alguna manera, esto es lo que veran:

Tras abrir la puerta, veis un estrecho y largo pasillo cuyo suelo de tierra po-
see una fuerte pendiente. Esta desciende de manera mny abrupta basta que
desemboca en un amplio corredor, iluminado por nna solitaria antorcha.

Si los personajes deciden descender por este terraplén, su
desnivel les hara trastabillar con facilidad, haciéndoles caer y
deslizarse por el desnivel como si de un tobogan se tratase.
Una vez lleguen abajo se encontraran en la secciéon noroeste
de las cloacas, como puedes ver en el mapa.

Silos personajes llegan hasta este terraplén desde su lado nor-
te, se hallaran en la zona final del «tobogan», lo que les hara
muy dificil llegar a su extremo sur desde aqui. No obstante,
si desean intentarlo o construyen un plan sélido para llegar
al otro lado, permitelo sin problemas. No obstante, si para
realizar su plan, opinas que deben realizar alguna tirada de
salvacion o caracteristica, esta deberfa ir modificada para ha-
cer de la tirada un reto dificil. Ademas, debes tener en cuenta
que la puerta del lado sur estara cerrada con llave.

‘CERRITORION MARCADOS

Como podras observar en el mapa, en la zona suroeste y en
la zona este del mapa hay una serie de habitaciones marcadas
como si formasen un conjunto especifico de salas. Dichas
habitaciones forman el territorio de dos clanes de hombres
rata que viven en las cloacas. Unos se hacen llamar la Legion
Oculta y otros, el Enjambre. Esta es su historia:

Hace décadas, un grupo de humanos que se contagiaron de la
licantropia de la rata decidieron ocultarse del mundo hacien-
do de las cloacas de Marvalar su territorio. Con el paso del
tiempo, la tribu crecié y dej6 atris sus raices humanas, olvi-
dandose del mundo exterior y asumiendo su nueva forma de
vida como hombres rata. Tras la muerte de su ultimo caudillo,
Ga-Gik, la tribu se sumi6 en una lucha intestina por ver quién
serfa su proximo rey-rata. Esta pelea dividio a la tribu en dos
clanes: la Legién Oculta, partidaria del orden y la violencia
militar y el Enjambre, partidatios del misticismo y la anar-
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quia. Ambos grupos llevan afios en guerra y para cuando los
personajes lleguen a sus respectivos territorios, los hombres
rata veran en ellos el arma secreta que necesitan para darle el
golpe de gracia a la tribu rival.

Explicamos esto ya que a continuacion vamos a describir las
salas y situaciones que se dan en la zona suroeste del mapa, el
territorio de la Legion Oculta.

En términos de juego, indicar que las fichas de criatura que
encontraras en esta aventura relacionadas con estos licantro-
pos de alcantarilla, sustituyen a las del manual basico, ya que
esta ultima estd mas orientada a los hombres lobo y cree-
mos de justicia crear una nueva plantilla de monstruo para los
hombres rata. Las caracteristicas comunes de todos los hom-
bres rata del subterraneo, que difieren con las de los hombres
lobo, es que no poseen inmunidad a las armas no magicas
(se les puede matar con armas normales). La plata les sigue
afectando (si se les golpea con un arma de plata, el dafio se
bonifica en +1) y todos poseen un ataque de mordisco (pue-
de sustituir a cualquier ataque que la criatura pueda hacer) que
provoca 1d3 de dafio. Si un humanoide es mordido por uno
de estos cambiaformas, debera pasar una tirada de salvacién
de veneno o muerte. Si fallan, empezara a mostrar signos de
licantropia roedora en 1120 dfas.

TERRITORIO O€ LA LeGidON OculTA

Los hombres rata de la Legién son disciplinados, duros y
sienten gran jubilo cuando logran someter a individuos de
razas mejores que ellos, de ahi que aprecien el esclavismo por
encima de todo. Debido a su caricter belicoso, siempre se
hayan transformados en su forma hibrida entre humano y
rata, algo de lo que estin muy orgullosos. Mientras los perso-
najes se hallen recorriendo los pasillos del territorio de este
clan, tienen un 25% de posibilidades por turno (recuerda, un
turno son unos 10 minutos de tiempo) de encontrarse con
una patrulla de hombres rata. Dicha patrulla estd formada
habitualmente por esta composicion:

CAPITAN RATA

CA: 6 (armadura natural y escudo de madera); DG: 4; PG:
16; Movimiento: 15 metros; Ataque: 1, arma (espada larga);
Dano: 1d8; Salvacion: Gue 3; Moral: 9; Alineamiento: Cadti-
co; Tesoro: 1.100 mo; PX: 115.

LANCGKOS (habitnalmente 2 por patrulla)

CA: 7 (armadura natural); DG: 3; PG: 12; Movimiento: 15
metros; Ataque: 1, arma (lanza); Dafio: 1d6; Salvacion: Gue
3; Moral: 9 (6 si muere el capitan); Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 1.050 mo; PX: 50.

‘CRAMPEROS (habitualmente 2 por patrulla)

CA: 7 (armadura natural); DG: 3; PG: 12; Movimiento: 15
metros; Ataque: 1 arma (lazo; ver mas adelante); Dafio: por
arma; Salvacién: Gue 3; Moral: 9 (6 si muere el capitan); Ali-
neamiento: Cadtico; Tesoro: 1.050 mo; PX: 50.

Lazo: El lazo es un palo largo hueco, en cuyo interior se ha
introducido una cuerda. En el extremo mas alejado, el lazo
termina en un nudo corredizo, trenzado con dicha cuerda.
Este arma estd pensada para rodear el cuello de un oponente
con la cuerda y estrangularlo hasta que se someta. De esta
manera, La Legion obtiene a sus esclavos. En términos de
juego, el lazo se usa como un bastén, pero cuando se impacta
con él, puedes elegir no hacer dafio de arma e indicar que el
hombre rata ha rodeado con el lazo el cuello del atacado.



Mientras se halle con el lazo al cuello, El hombre rata no
podra atacar, pero el estrangulado sufrird un penalizador de
-2 a todas sus tiradas de ataque, salvacion y caracteristica. Si
la situacién de estrangulamiento se prolonga por tres asaltos,
la victima debera realizar una tirada de salvacion de veneno o
muerte. Si tiene éxito, seguira con su situacion de -2 a dichas
tiradas, pero si falla, este penalizador pasara a -3. Esta tirada
se repetira todos los asaltos a partir del tercero, y sus negati-
vos adicionales se irdin acumulando continuamente hasta lle-
gar a -6, momento en que el personaje caerd inconsciente por
hipoxia. Si los personajes son derrotados en algin momento
por los hombres rata de La Legion y alguno de ellos acabd
inconsciente por un lazo, despertara una hora después en la
zona 5 (las celdas). Si nadie le ayuda a escapar, sera sacrificado
y devorado por el clan como alimento 24 horas después.

5. Lag celoag

Esta sala de cnatro metros de largo por tres de ancho esti dividida diago-
nalmente por un fuerte enrejado de hierro, estando la zona noreste ocupada
por una celda comiin en la que se encuentran encarcelados los reclusos. La
otra gona estd ocupada por una panoplia de armas, una mesa de madera
rodeada por banquetas y un par de armarios.

En esta estancia es donde la Legion Oculta encarcela a sus
prisioneros hasta que llega el momento de enjuiciarlos, co-
mérselos o soltarlos. Dentro de ella siempre hay un capitan
rata (que tiene las llaves de la celda) y un lacero o trampero
(a tu eleccion). Aunque deberfan estar vigilando activamente
a los prisioneros, lo normal es que estén jugando a las cartas
sobre la mesa (25% de posibilidades), durmiendo (30%) o
atormentando a alguno de ellos usando las armas de asta de la
panoplia (45%, hay dos lanzas, una pica pesada y un tridente).

Cuando los personajes accedan a esta sala, dependiendo de lo
que los guardias estén haciendo en ese momento tal y cémo
hemos indicado previamente, la situacién cambiard. Si estan
durmiendo, los personajes tendran la ventaja de un asalto por
sorpresa, si estan jugando a las cartas, ambos bandos se ha-
llaran en igualdad y si estan torturando a los prisioneros, ten-
dran que realizar tiradas de sigilo para coger por sorpresa a
los guardias y tener un asalto gratuito contra ellos.

En cuanto a los prisioneros, estos son los que estan en la celda:

* Isadora: Esta mujer joven y atractiva de cabellos casta-
flos esta vestida solo con unos harapos. Su voz es suave,
calida y serd la primera en pedir ayuda a los personajes en
cuanto estos aparezcan en escena. Cuando hablen con
ella, se daran cuenta de que estd un poco «ida», siempre
despistada y hablando de cosas que no parecen estar re-
lacionadas con la situacion que vive. Aun asf, lograra hilar
sus pensamientos lo suficiente para decitles a los perso-
najes que es alguien muy apreciada por «gente muy influ-
yente en ciertos circulos. Si me aynddis a salir de aqui, os pagardn
generosamenter. Aunque los jugadores no lo saben, Isadora
forma parte del clan del Enjambre (en concreto, una de
las videntes de dicho clan) y serd hacia su territorio hacia
donde esta les llevara si le ayudan a escapar, argumentan-
do que conoce un atajo para salir de alli. Si por el camino
tratan bien a Isadora, el Enjambre les recompensard o
castigaran si la maltratan de alguna manera.

¢ Chipmunk: Este hombre de unos cincuenta afios ex-
tremadamente sucio y delgado, esta siempre gimoteando
y lamentandose por su actual situacién. Si se le habla,
responderd refiriéndose a él en tercera persona y muy
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a menudo, de manera indirecta a través de su mascota,
Muerde-Muerde, una rata blanca de ojos rojos que va
con ¢él a todas partes («Chipmunk me lamo, sverdad, Muer-
de-Muerde? Los exctranjeros no nos conocen, pero quizas ayuden»).
Chipmunk es un hombre rata del clan de la Legion que
se niega a vivir su vida transformado. Dicha «blasfemia»
ha sido castigada por su clan encerrindolo de por vida.
Silos personajes le preguntan si le pueden ayudar, Chip-
munk pedird comida. Si se la dan, este les hara entrega de
un tesoro que ain guarda entre la inmundicia de su celda:
una llave maestra que abre varias zonas del territorio de la
Legion, incluyendo la sala de los sacrificios (zona 9), pero
rehusara irse de la celda bajo ningtin concepto.

* Irin Rulsirva: Esta mujer morena de mediana edad y
cuerpo atlético forma parte de la banda de la Rosa Ne-
gra (la madre de Sarkus), que opera desde El Pozo. Hace
pocos dias, La Rosa pidi6 a Irin que subiera a los niveles
superiores y averiguase porqué habia tanto movimiento
de tropas en los tuneles superiores (cuando el ejército de
monstruos atacé Marvalar). Después de varios y duros
avatares, Irin fue atrapada por La Legién y recluida aqui
para ser devorada. Si los personajes hablan con ella, se
ofrecera a pagatrles por su liberacion 100 mo. Va vestida
con una simple camisa blanca y unos pantalones de cue-
ro, pero si los personajes la liberan, buscara en uno de los
armarios de la estancia su equipo de ladrona (en el cual
también se hallan las 100 mo que prometi6 a los perso-
najes), la cual lleva dibujada en la solapa de su armadura
de cuero, una rosa. Si los personajes hablan con ella a
tal respecto, Irin no soltara prenda (no desea traicionar
a su jefa). En vez de hablar sobre la banda, se ofrecera
a llevarles hasta ella y se unira al grupo como mercena-
ria (Gsala como infanterfa ligera tal como se explica en
el Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
127). Sin embargo, se trata de una treta, pues la ladrona
escapara de los personajes en cuanto pueda e ira a infor-
mar a su jefa que alguien le anda buscando. Esta escena
cambiara un poco si Sarkus se halla en el grupo, pues Irin
distinguira en sus rasgos el parecido con su madre. Si los
personajes la liberan, la ladrona hablara directamente con
el soldado y le dice: «no sé si es por algrin hechizo o broma, pero
te pareces a mi jefa, la Rosa Negra». Si Sarkus le revela que es
su hijo, Irin no dudard en pedir ayuda al guerrero: «Nues-
tra organizacion y tu madre estan en graves aprietos alli abajo. Si
quieres ser de ayuda, desciende cuatro niveles. Alli hallards algo in-
esperado y también a tu madre. No tardes, pues el tiempo juega en
nuestra contra_y es tu siltima oportunidad de verla con vida. Debo
irmey. Tras estas palabras, la ladrona huira del lugar. Esta
escena otorgara 500 PX a los personajes.

Si alguno de los personajes es hecho prisionero por los hom-
bres rata, despertara dentro de la celda, rodeado de los presos

que acabamos de definir.

6. SALA D¢ Desplece

Esta sala de tres metros de largo por dos de ancho tiene puertas en su lado
este y oeste. La sala entera apesta a sangre, carne fresca y heces. Del fecho
cuelgan cadenas terminadas en ganchos en los que hay prendidos torsos,
cabezas, brazos y otros miembros amputados. Entre las piezas de carne
hay un hombre rata armado con un cuchillo de carnicero, que va cortando
gruesas tiras de carne de los miembros aqui colgados y luego las coloca sobre
una bandeja en el suelo.

Aqui es donde la Legion trae a sus prisioneros tras sacrifi-
carlos en la sala de sacrificios (zona 9) y los preparan para




el festin postetior. Los cuerpos que se encuentran colgados
son de tipo humanoide. El carnicero que esta en la sala no
representa ningun peligro real para los personajes, pero si les
llega a ver, echara a correr por la puerta mds cercana y dard
la alarma en la sala del trono (zona 8). Matar al carnicero su-
pondra obtener 10 PX.

7. SALA D€ TROTFEOS

Esta sala esta cerrada con llave. Para acceder a ella se necesita
la llave que posee Chipmunk o tener éxito en una tirada de
abrir cerraduras.

Esta pequena sala de dos metros de ancho por uno de largo parece ser una
sala de trofeos. Las paredes estan llenas de armas y armaduras oxidadas,
algunos cuadros antignos, animales disecados y piezas de chatarra.

Una tirada exitosa de SAB en esta sala permite encontrar una
daga+1 en medio de toda la quincalla del lugar.

8. SALA D€l TRONO

Delante de la puerta de esta sala se encuentran dos lanceros
del clan montando guardia. Si el carnicero de la sala de des-
piece (zona 6) ha dado la voz de alarma, habra un capitan rata
ademas de los dos lanceros. Si los personajes logran superat-
los, podran acceder al interior de la sala sin problemas.

Esta amplia sala cuadrada de siete metros de lado y entradas en sus lados
este y norte, estd ocupada en su mayor parte por una enorme escalinata
redonda construida en madera, que se halla nbicada en su esquina noreste.
Dicha plataforma tiene unos escalones de madera que permiten llegar a su
parte mids alta, donde un trono hecho de una amalgama de cuero, huesos
y metal reposa sobre una pequena plataforma. Sobre dicha plataforma
podéis vislumbrar al hombre rata mds grande y gordo que halldis visto,
una mole sebosa, maloliente y con los bigotes sucios de mocos, vestida con
una capa roja y tocada por una patética corona hecha con algin tipo de

papel de color dorado.

Sino se ha dado la alarma de ninguna manera en el habitat de
la Legion, sigue leyendo este parrafo:

Delante de la plataforma, colgado de un gancho asegurado al techo, se
halla un humano, al que han torturado gravemente. Su rostro esta leno
de moratones y cardenales, con el pecho ensangrentado por varias heridas
recibidas por lo que parecen ser las hojas de las espadas de los dos capitanes
rata que se encuentran delante suyo. Estos cumplen las drdenes del rey rata,
que no cesa de olisquear el aire con su mugrienta nariz, al tienpo gue agita
un cetro gue lleva sobre su mano derecha animando constantemente a sus
hombres para que sigan torturando al humano. En un descanso, ofs la vog
del rey rata, infantil, chillona y cruel que dice estas palabras:

— 87 .. Si... BEres un esptal lece. .. lece. .. de ese sucio Enjambre. ..
dime lo que quiero saber. . .dime la verdad. . .; Cudntos Icc. .. lece. .. hom-
bres rata tienen? ;Ddnde estd su siic fiic. .. Gran Madre?

EJ humano, agotado por la tortura, responde con apenas un hilo de vozg:
—No $é nada de ninguna madre, excepto que me gustaria matar a la

tnya, sucio roedor (Por la reina que si salgo de esta, mis comparieros caba-
leros y yo volveremos a estas hediondas salas y acabarenos con vosotros!

El prisionero es Ernoldus, uno de los caballeros escogidos por
la reina para descender a las profundidades de la mazmorra y
averiguar qué esta sucediendo. Las demencias de Ikki-Mik, el
rey rata, no le dejan ver la verdad: que Ernoldus no tiene ni idea
del Enjambre ni de ninguna guerra librada por el obeso roedor.
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Lo que realicen los personajes ahora es dificil de adivinar,
pero te damos una serie de pautas para que sepas coHmo reac-
cionar dependiendo de lo que pretendan hacer:

*  Silos personajes optan por un enfoque agresivo y atacan
a los capitanes rata o al rey, este ordenara que degiiellen
al prisionero, cosa que sucedera durante la primera ac-
cién del primer capitan rata al que le toque actuar. Acto
seguido, tanto el rey como los capitanes, se enzarzaran en
combate con los personajes.

* Si los personajes optan por un enfoque diplomatico y
deciden hablar con el rey para intentar salvatle la vida al
caballero, el asqueroso monarca resultard mas astuto de
lo que inicialmente podrian pensar de él los personajes.
Para liberar al caballero, el rey exigira que los personajes
se internen en el territorio del Enjambre (simplemente les
dird que viven en la zona este de las cloacas), maten a
su Gran Madre y le traigan su manto (una capa azul con
propiedades magicas, segin lo que dice el rey rata). Si los
personajes realizan el encargo, recibiran 10.000 PX y la li-
beracién de Ernoldus. Sin embargo, una vez cumplida «su
palabray, el rey les atacara para matarlos (empezando por
Ernoldus) y quedarse con todo su equipo y posesiones.

*  Puede que los personajes decidan esperar a ver si el rey
rata y sus capitanes se cansan de torturar al caballero e in-
tenten rescatarlo mas adelante. Si los personajes vuelven
un rato después de la escena descrita, encontraran al rey
rata dormitando y a los dos capitanes jugando con unos
dados de hueso en la esquina sureste de la sala, absortos
en su pasatiempo. Sacar de aqui a Ernoldus sin ser detec-
tados exigird tiradas de moverse en silencio por parte del
ladrén del grupo (tendra un bonificador del 25%, ya que
los capitanes no estan vigilando y estan muy distraidos)
o de DES con -4 por parte de cualquiera de los demas
personajes. Quitar los grilletes del caballero exigira una
tirada exitosa de abrir cerraduras o estar en posesion de
la llave de Chipmunk. Una vez asegurado el caballero,
salir de la sala exigird una nueva tirada de moverse en
silencio y/o de DES con -4. Fallar estas tiradas supone
ser descubiertos y entablar un combate con los capitanes
y el hediondo monarca. Tener éxito en esta maniobra,
supondra 1.000 PX para el grupo.

En el dificil caso en que los personajes logren evitar la
muerte de Ernoldus, este les dira que la reina ha descen-
dido atn mas profundamente en el subterraneo, a través
de un agujero al oeste de las cloacas (les indicara en qué
punto esta aproximadamente la zona 30). El se hallaba de
guardia en dicho lugar hasta que una patrulla de hombres
rata se le eché encima por sorpresa y lo arrastraron aqui.
Si los personajes se lo permiten, Ernoldus actuara como
mercenario para los personajes hasta que encuentren a
Vigdis. Tratalo como infanterfa pesada, segin se indica en
el Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este. pag, 127.

1IKK1~MIK, €L REY RATA
CA: 6 (armadura natural); DG: 5; PG: 18; Movimiento: 4 me-
tros; Ataque: 1, cetro (cuenta como una maza); Dafo: 1d6-1;

Salvacién: Gued; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
2.000 mo; PX: 200.

Especial: El cetro del rey rata puede convocar 1d6 ratas o 1d3
ratas gigantes una vez al dia (ver Mannal bdsico de Aventuras en
la Marca del Este, pag, 201). También lleva consigo una llave
maestra igual que la que tiene Chipmunk.



Silos PG del rey se reducen a cinco o menos, intentara huir
del combate. Sin embargo, debido a su baja velocidad, no
tardard en desechar esa opcidn y se arrodillarda implorando
port su vida. Si los personajes le dejan con vida, El rey les dara
acceso a la habitacion secreta que hay detras de su trono y
que saqueen de alli lo que quieran. Sea como fuere, si el rey
rata sobrevive a este encuentro con los personajes debido a
su clemencia, este comenzara a arder de odio y rencor hacia
estos, por su bondad y entereza. Por ello reclutara nuevos sol-
dados durante los proximos dias y se lanzara a perseguir a los
personajes para datles muerte en cualquier nivel del dungeon.
Recomendamos usar esta venganza como una amenaza movil
dentro del subterraneo y que el momento de aparicioén del rey
rata y sus secuaces (su numero y fuerzas lo dejamos a tu elec-
cién) sea en un momento comprometido para los personajes.

Si se ha dado la alarma de alguna manera en el habitat de la
Legion, sigue leyendo este parrafo:

Esta amplia sala de ocho metros de ancho por dieg; de largo tiene dos en-
tradas en su lado este y una en el veste. En el centro de la sala se halla nn
pedestal de piedra sobre la que hay colocado un macizo blogue de mdarmol
negro cubierto por varias pieles de cuero. Tanto las pieles como los pocos
escalones que llevan hasta el altar de mdrmol tienen manchas de sangre
seca en su superficie. B suelo alrededor de la base del pedestal tiene talla-
dos distintos canales, como los que poseen las cloacas para dirigir las agnas
sucias hasta los desagites, pero a diferencia de los que habéis visto hasta
ahora, es un agua rojiza que biede a sangre. En la esquina sureste de esta
habitacion hay una pequeiia piramide de calaveras a cuyo alrededor veis
corretear a un pequeno enjambre de ratas.

Delante de la plataforma, colgado de un gancho asegnrado al techo, pende
un humano degollado. A juzgar por la sangre que asin cae goteante entre
los dedos de sus pies, su ejecucion ha sido hace mmy poco. Su rostro, sin em-
bargo, estd lleno de moratones y su pecho estd cruzado de beridas antignas,
lo que os hace pensar que ha sido torturado hasta hace poco, seguranmente
por los dos capitanes hombres rata que se hallan a su lado. El rey rata no
cesa de olisquear el aire con su mugrienta nari y cnando os ve, sonrie con
suficiencia, mostrando una afilada dentadura de dientes amarillos y verdo-
sos a medio pudrir. Un instante después agita un cetro que leva sobre su
mano derecha y con una vog, infantil, chillona y cruel os dice estas palabras:

—Sabia gue habia mas espias... 7ic. .. fiic. Pero he sido miis rapido,
estripidos miserables del Enjambre. He matado a vuestro hombre cubierto
de acero y haré lo mismo con vosotros. .. jahora mismo!

Debido a que el rey esta avisado de la incursion de los perso-
najes, estos no tendran la oportunidad de tratar con Ernoldus
y solo quedara luchar con el Rey y su ratida corte.

1. SALA D€l TESORO

sta sala se halla oculta tras el trono del rey rata en la sala del
trono (zona 8). Para acceder a ella hay que encontrar un inte-
rruptor oculto que estd en el reposabrazos derecho del trono
del monarca, lo que conllevara tener éxito en una tirada de
detectar puertas secretas o que el propio rey rata lo muestre
a los personajes.

Esta pequeria habitacion de apenas un metro y medio de ancho por uno de
largo, contiene los tesoros de la Legion Oculta: un pequerio montoncito de
0r0, J0yas y varias armas ornamentales.

El dinero aquf contenido asciende a unas 1.000 mo. Uno de
los anillos del tesoro es magico, siendo un anillo de protec-
cién +1, asi como una de las armas, que aunque esta metida
en una funda ornamental, tiene filo y esta hecha de buen ace-
ro. Se trata de un arma +1. El tipo de arma lo dejamos a tu
eleccién, aunque recomendamos sea una de las que suelen
usar los personajes.

9. SALA D€ 10§ SACRIFICION

Independientemente del camino que les haya conducido a
esta sala, todas las puertas que dan acceso estan cerradas con
llave, con lo que serd necesario tener éxito en una tirada para
forzar cerraduras o tener la llave de Chipmunk o de Ikki-Mik.
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El enjambre de ratas atacara en cuanto los personajes acce-
dan a la sala. Si ademds estos entraron por la zona mas cer-
cana a ellas (la puerta sureste), las ratas dispondran de un
asalto de sorpresa. Adicionalmente a las ratas, hay un 50% de
posibilidades de que un hombre rata lancero esté sacrificando
aqui a un humano, tarea que terminard antes de enfrentarse a
los personajes.

El enjambre estd formado por una rata terrible y seis ratas
normales.

Es en esta sala en la que la Legion Oculta sacrifica a sus con-
denados a muerte para después comérselos (incluyendo a uno
de los personajes si resulta capturado, como ya vimos), usan-
do el altar de marmol como piedra sacrificial. Aunque inicial-
mente hacfan este sacrificio sin ninguna connotacion religiosa,
pronto descubtieron que al hacerlo sobre la piedra, sentfan
que sus mentes alcanzaban una paz desconocida hasta el mo-
mento y que sus pensamientos se coordinaban de individuo
a individuo, haciéndoles fuertes como grupo. Esto hizo que
comenzaran a celebrar ritos de muerte y sangre en este lugar,
solicitando a la entidad que estaba escuchandoles (fuese quien
fuese) que les ayudase en su lucha contra el Enjambre.

Lo que realmente esta pasando es lo siguiente:

El altar de marmol negro es en realidad un sarcéfago en cuyo
interior reposa un vampiro, Konrad von Calhart, un antiguo
caballero al que la Dama de Escarcha (ver descripcion en el
nivel 13), trajo hasta el dungeon desde su plano natal de Vermi-
gor con intencién de que le sirviera. Sin embargo, el vampiro
result6 dificil de manipular y no aceptd su servidumbre. De-
bido a ello, la Dama destruy6 su cuerpo y el nosferatu volvid
en forma de niebla al sarcéfago para recuperarse. Luego la
terrible Dama pidi6 a sus sirvientes que lo llevasen a los ni-
veles superiores y lo dejasen bien apartado de ella. Décadas
después, la Legién Oculta lo encontrd y comenzo a hacer sa-
crificios de sangre sobre él, pensando que era el altar de algin
dios olvidado. A base de muertes, la sangre se ha ido colando
por las rendijas del sarcofago y el vampiro ha ido recuperan-
do fuerzas, al tiempo que ha usado sus poderes hipnéticos
y mentales para impeler a los hombres rata para que sigan
haciéndole sacrificios.

El vampiro esta a punto de obtener la suficiente sangre como
para resucitar. Si alguna criatura es sacrificada sobre el altar
(como la victima sacrificial del lancero), el no muerto abrira
la tapa del sarcéfago un par de minutos después del sacrificio.
Tras alzar las manos y lanzar un teatral «Libre, por fin librely,
hard una graciosa reverencia a los personajes y después desa-
parecera en medio de una nube de murciélagos.




Si el despertar del vampiro se produce al consumir sangre
de uno de los aventureros (ya sea porque los hombres rata
lo sacrificaron alli o porque dedujeron la funcién del «altan»
y pusieron un poco de sangre), este se sentird en deuda con
ellos. Tras hincar una rodilla en tierra, les ofrecera sus set-
vicios un total de tres veces. Para ello les hara entrega de su
sello familiar, un anillo negro con un cuervo dibujado en su
supetficie, que tiene el siguiente perfil:

Anillo de los Calhart: Este anillo de metal negro siempre
esta frio al tacto. En la cara interna del metal esta inscrito el
lema de la familia: «Sangre antigna, muerte cierta». En su turno,
un personaje puede gastar una accién para convocar a Kon-
rad von Calhart para que realice una tarea. Este anillo tiene
tres usos, al final de los cuales Konrad solicitard que se le
devuelva la joya.

Los servicios que Konrad puede prestar son cualquiera que
pueda llegar a ejercer una criatura de sus caracteristicas (in-
cluyendo transformar a alguien en vampiro), pero nunca hara
nada absurdo como suicidarse lanzandose a un depésito de
agua bendita o hacer dafio a su honor o familia de algin modo.

Si no se produce ningin sacrificio en esta escena, pero quie-
res sacar a Konrad de su letargo igualmente, sugerimos un
recurso un tanto dramdtico, pero que puede ser efectivo con
segin qué grupos. Si durante la pelea que tiene lugar en esta
sala, uno o varios de los personajes resultaron heridos, tira
al azar entre ellos. La sangre de aquel que salga elegido de la
tirada, habra salpicado la tapa del «altar, y el vampiro habra
bebido dicha sangre, suficiente como para que Konrad se alce
de su tumba. De ser asi, la espantosa criatura hincard una ro-
dilla ante aquel cuya sangre le haya ayudado a despertar.

Por supuesto, también cabe la posibilidad de que los persona-
jes intenten destruir a la criatura. Si este es el caso, permitese-
lo, aunque les espera una batalla poco menos que imposible
de ganar:

KoNRAD VON CALHART

Tiene el mismo perfil que un vampiro normal. Ademas, lle-
va puesta una armadura de placas+1 y blande a Sepuitura, un
espadén +1 que al golpear afiade 1d6 de dafio de frio preter-
natural al dafio normal.

Coémo interpretar a Konrad: El vampiro siempre muestra una
fria sonrisa de dientes afilados, acompafiada de una expresién
de gran seguridad. Cuando habla lo hace con un fuerte acen-
to, gran educacion, pero siempre con expresiones funestas en
las que destacan los temas de la muerte, la sangre y la futilidad
de la vida.

Despertar al vampiro reportara 5.000 PX al grupo.

10. SALA DE DERRAMIENTAS

La puerta de esta sala tenfa una fuerte cerradura asegurada
con un candado, pero ambos aparecen forzados cuando lle-
gan los personajes.

Esta sala cnadrada de metro y medio de lado estd leno de escobas,
alambres, palas y demds material de mantenimiento que sin duda deben
usar los funcionarios de la cindad las pocas ocasiones en las que bajan
aqui a limpiar.
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Una tirada de SAB exitosa permite deducir que tanto la puer-
ta como el candado fueron forzados recientemente.




1. AIMACEN ANTIGUO

13. SALA O€l BUTRON

Esta sala cnadrada tiene accesos en sus lados norte y oeste. Al este hay otro
acceso, pero este consiste en un hueco en la pared por el que entra un fuerte
viento. La sala esta llena de sacos que desprenden un aroma nauseabundo.

Este es un antiguo almacén de comida usado hace tiempo
por los pobladores de Marvalar. La idea era almacenar aqui
comida para usarla en caso de necesidad, como la llegada de
una hambruna o guerra. Aunque, al correr del tiempo, los
habitantes olvidaron la existencia de esta sala. Los sacos estan
llenos de comida podrida.

Cualquiera que se acerque a un metro o menos del acceso
este, se dard cuenta de que el viento surge del suelo. Si se
asoma con cuidado, verd que hay un abismo que comienza
justo a los pies del mismo, cuya caida es sin duda mortal.
Enfrente del acceso, el personaje podra ver lo que parece ser
otra habitacién, cuya entrada estd ocupada por un puente
levadizo izado a medias. Si el personaje ve en la oscuridad,
podra observar el torno de madera que gobierna el puente
justo en el hueco que este permite ver de la sala. El uso de
una cuerda y una tirada exitosa de DES con -4 permitira
a un personaje enganchar la cuerda al torno, pudiendo asi
bajar el puente desde esta habitacion. Si los personajes usan
un arpeo al final de la cuerda, la dificultad se reduce a una
tirada simple de DES. Un fallo en la tirada deberfa indicar
que los personajes pierden la cuerda, se les rompe o alguna
otra situacioén que no les permita repetir la tirada de manera
infinita. Una pifia deberia indicar no solo lo antetiormente
mencionado, sino que el personaje que maneja la cuerda co-
rre el riesgo de caer al vacio (tirada de DES del personaje o
de FUE de un compadero cercano para evitarlo). Si cae, el
personaje morira.

Evidentemente, nada de esto es necesario si los aventureros
ya bajaron el puente en la zona 12

12. ENTRADA €eSTe

Esta habitacion cnadrada de tres metros de lado parece haberse usado en
¢l pasado como una ona de descanso para los funcionarios encargados de
limpiar las alcantarillas. Abora sin embargo solo hay cajas de madera
podridas, sillas rotas e inmundicia. En el centro de la sala podéis ver una
escalera de mano, en la que se encuentra subido un hombre. Su cota de
malla, su espada colgada al cinto y el escudo de su espalda os hace pensar
en que es un aventurero como vosotros. Sus manos blanden un pesado
martillo, con el que golpea una y otra veg, el techo de la sala. Alrededor de
la escalera veis a otro hombre y dos mujeres. Bl primero viste tiinica y un
sombrero con plumas. Una de las mujeres es una elfa que viste cuero y em-
puiia dagas y la otra es una humana alta, fuerte y armada con un espadon.

Esta sala de dos metros de ancho por tres de largo tiene unas escalerillas
verticales que conectan con la cindad. En su lado oeste, podeéis ver lo que
parece ser un puente levadizo y el torno que lo mangja.

Si algtin personaje revisa el puente, verd que este estd izado
sobre un abismo (el indicado anteriormente en la zona 11).
Accionar el torno bajara el puente y permitira seguir por alli.

Si alguno de los jugadores solicita realizar una tirada de escu-
char (y no han tenido lugar los acontecimientos de la zona 13
(ver mas adelante) y tiene éxito, indicale que estando en la sala
se oyen golpes provenientes de la pared este que se interrum-
pen de vez en cuando.

Si algtin personaje solicita realizar una tirada de detectar puer-
tas secretas (sea por haber tenido éxito en la tirada anterior o
simplemente porque la piden por primera vez) y tiene éxito,
encontrara que una secciéon del muro de la pared este es gira-
totio, pudiendo acceder a la habitacién contigua.

Estos cuatro personajes se hacen llamar los Inefables y son
un grupo de aventureros de alineamiento malvado que han
bajado a las cloacas con la intenciéon de robar el banco de
Matrvalar. Hace unos dias, llegd a su poder un mapa de las
alcantarillas; tras seguir su entramado por la superficie, se die-
ron cuenta de que una de las habitaciones de las mismas es-
taba justo debajo de una de las camaras del tesoro del banco,
con lo que han pensado en hacer un butrén en el techo de la
habitacién y robar el dinero. De hecho, cuando los personajes
jugadores llegan a la sala, se encuentran en medio de «la fae-
na» y la situacién continuara como sigue:

Debido al ruido que producen los golpes de su compafiero
contra el techo, los otros Inefables no se percataran de la pre-
sencia de los personajes jugadores hasta que estos hagan al-
gun movimiento para descubrirse o hayan pasado diez asaltos
de combate, momento en que repararian en su presencia. Si
los personajes optan por no hacer ruido y esperar a ver qué
pasa, oiran como los tres que se hallan alrededor de la escale-
ra no paran de farfullar e impeler al que trabaja en lo alto de
la misma, recriminandole lo lento que trabaja y lo mal que lo
esta haciendo. Este otro les contestara a su vez,

—Idos a freir esparragos, iniitiles, que lo sinico que hacéis es mirarme
miientras yo cargo con todo el trabajo.

—387 signes haciendo ese ruido, cuando llegnemos hasta la cimara del
banco, ya estardin esperdndonos todos los guardias de Marvalar. jDate
prisa idiota! —replicaran los interpelados.

Tanto si los personajes se descubren de inmediato como si
escuchan esta conversaciéon y luego intervienen, en cuanto
entren en escena, los Inefables sacaran las armas y se pondran
en guardia, aunque no atacaran de inmediato. En vez de eso
intentaran averiguar qué hacen alli abajo, quién les envia y
hasta dénde han escuchado.

Los personajes, a su vez, es casi seguro que pregunten a los
Inefables qué demonios estan haciendo alli, a lo que los la-
drones contestaran con evasivas y excusas (recomendamos
interpretar directamente la conversacion entre los personajes
y los ladrones, sin tiradas. Pero si deseas implicar a los dados
en la conversacion, puedes pedir a tus jugadores que reali-
cen tiradas de SAB con -2. Si tienen éxito, informa que los
aventureros que tiene delante les estin mintiendo descarada-
mente). Si los personajes les hacen saber que no conffan en
lo que les estan diciendo y que debetfan «cantam, los Inefables,
viéndose acorralados en una sala de salida tnica (no conocen
la entrada secreta de la zona 12) les contaran la verdad de lo
que hacen alli y ofreceran parte del botin que obtengan si los
personajes les ayudan en la tarea (les ofreceran el 40% de las
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ganancias) o simplemente no les estorban durante el robo
(25% de las ganancias en este caso). Si los personajes aceptan
y permiten que el robo se lleve a cabo, unos minutos después
de llegar a un acuerdo con los Inefables, el techo de la sala se
derrumbara, cayendo desde la sala superior un montén de
monedas de oro y dos guardias. Estos se hallaban en la sala
para investigar la fuente del ruido que llevaban oyendo largo
rato ya. Uno de estos guardias serd liquidado rapidamente por
la elfa de los cuchillos, pero el otro hard ademan de escapar.
Grom, el lider de los Inefables, aprovecha la huida del guardia
para poner a los personajes a prueba, pidiéndoles que lo ma-
ten ellos. Si los personajes lo hacen, los Inefables haran honor
al trato y se repartiran el tesoro con los personajes, un total
de 6.000 mo (a dividir segun el porcentaje acordado. Este oro
cuenta como experiencia, como si del tesoro de un monstruo
se tratase). Una vez perpetrado el robo, los personajes quizas
quieran atacar a los ladrones para quedarse todo el oro para
si, es por eso por lo que incluimos sus perfiles. Esta situacién
de combate se dard también si los personajes no matan al
guardia, mostrando as{ falta de compromiso y “debilidad” o
si directamente los personajes rechazan el plan de robar el
oro e intentan arrestar a los aventureros ladrones.

GROM (CLERIGO)

CA: 4 (cota de malla y escudo); DG: 4; PG: 16; Movimiento:
10 metros; Ataque: 1, maza Dafio: 1d6; Salvacion: Cle4; Mo-
ral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 1.200 mo; PX: 150.

Conjuros preparados: Nivel 1: Curar heridas leves (2), Quitar el
mitedo; Nivel 2: Bendecir, Retener persona.

RAL GAVET (MAGO)

CA: 9 (ninguna); DG: 4; PG: 9; Movimiento: 10 metros; Ata-
que: 1, bastén; Dafio: 1d8, Salvacion: Mag4; Moral: 8; Alinea-
miento: Cadtico; Tesoro: 1.000 mo; PX: 125.

Conjuros preparados: Nivel 1: Escudo, Proyecti/ magico; Nivel 2:
Imagen reflejada, Telaraia.

LyRA (LADRONA)

CA: 5 (cuero tachonado +1); DG: 4; PG: 12; Movimiento:
13 metros; Ataque: 1, dos dagas; Dano: 1d4; Salvacion: Lad4;
Moral: 9; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 1.000 mo; PX: 115.

K ALASTRIA (GUERRERA )

CA: 6 (armadura de escamas); DG: 4; PG: 18; Movimien-
to: 10 metros; Ataque: 1, espada de dos manos +1; Dafio:
1d10+1; Salvacién: Gued; Moral: 9; Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 1.000 mo; PX: 115.

Arrestar o eliminar a esta banda de ladrones reportara al gru-
po 2.000 PX. Participar con ellos en el atraco, 1.500 mas la
experiencia derivada del reparto del botin.

14 . GUARIOA D¢ FAucefKiA

Esta amplia sala cnadrada tiene accesos al norte, sur y este. Las canali-
aciones de agua de esta habitacion aparecen interrumpidas a la mitad de
su recorrido por una masa de helechos, ramas, musgo y demds basura. En
¢l rincon noreste de la habitacion veis lo gue parece ser una vigja silla y un
colchon de paja mny sucio y desgastado. Aungue las cloacas huelen mal de
por si, la peste en esta habitacion es arin mds intensa.

Esta habitacién estuvo ocupada durante meses por un me-
diano mendigo y un caiman enorme de nombre Faucefria. El
mediano construyé la pequefia choza de helechos que apare-
ce en la descripcién como refugio para el animal, el cual a su
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vez protegié al mendigo mientras este lo aliment6. Cuando
una noche el mediano no encontré comida para dar al coco-
drilo, el reptil le atac6 mientras dormia y lo devoré.

El animal pasa la mayor parte del tiempo dormitando dentro
de la choza, pero un par de minutos después de llegar los
aventureros, se arrastrard fuera de ella y atacard al que mas
cerca esté de su posicion.

AUCEFRIA

A: 6 (Armadura natural) DG: 5, PG: 22, Movimiento: 6 me-
tros, Ataque: mordisco (1d10), Salvacion: Gue5, Moral: 10
Alineamiento: Neutral, Tesoro: 1.200 mo, PX: 175

Si los personajes registran la guarida del reptil, hallaran su-
ciedad y una bosta enorme de cocodrilo, en medio de la cual
parece brillar algo blanquecino, como un hueso. Si alguno de
los aventureros tiene el estbmago de revolver los excremen-
tos del bicho, encontrara los restos del mendigo, en una de
cuyas falanges hay un anillo de oro con un valor de 25 mo.

Si uno de los personajes investiga la entrada oriental, encon-
trara unos dibujos marcados en la piedra de cardcter muy in-
fantil en los que se representan a humanos a medio transfor-
mar en ratas que son asesinados por humanos armados con
lanzas y escudos en los que hay representadas unas setas.

‘CTERRITORIO OEL ENJAMBRE

Las habitaciones 15 a 19 (inclusive) forman parte del terri-
torio del clan de hombres rata conocido como el Enjambre.
A diferencia de los ratidos de la Legion Oculta, los hombres
rata del Enjambre no son agresivos per se y no atacaran ni
haran nada malo a los personajes a menos de que estos ata-
quen primero, les provoquen o lleven algun distintivo que les
identifique como simpatizantes de la Legion. De hecho, lle-
van una vida muy liberal y “hippie” en la que cada miembro
se esfuerza en hacer que su comunidad mejore a través de su
esfuerzo. Aunque como decimos, el Enjambre es en esencia
pacifico, eso no significa que no sepan luchar o que no se de-
fiendan, es por eso por lo que incluimos las estadisticas de los
miembros luchadores del clan, por si acaban teniendo algun
conflicto con los personajes:

VioeNntTe

CA: 9 (no transformados), 7 (armadura natural, transforma-
dos); DG: 4; PG: 14; Movimiento: 15 metros; Ataque: bas-
ton; Dano: 1d8; Salvacién: Cled4; Moral: 12; Alineamiento:
Neutral; Tesoro: 1.100 mo; PX: 125.

Conjuros preparados: Nivel 1: Curar heridas leves, Detectar el mal,
Proteccion contra el mal Nivel 2: Hablar con los animales, Silencio.

GARRA 0€ LA MAaore

CA: 9 (no transformados), 7 (armadura natural, transforma-
dos); DG: 3; PG: 12; Movimiento: 15 metros; Ataque: espada
corta; Daflo: 1d6; Salvacién: Gue 3; Moral: 12; Alineamiento:
Neutral; Tesoro: 1.050 mo; PX: 50.

ZARPA De LA MAdre

CA: 9 (no transformados), 7 (armadura natural, transforma-
dos); DG: 3; PG: 12; Movimiento: 15 metros; Ataque: dos
dagas; Dafio: 1d4; Salvacién: Gue 3; Moral: 9; Alineamiento:
Neutral; Tesoro: 10.050 mo; PX: 50.

Especial: Estos hombres rata llevan siempre consigo una
jaula en la que tienen retenida una rata terrible. Durante el
primer asalto de combate, este soldado gastara su acciéon en
liberar a la criatura y ordenarle que ataque a los personajes.



13. CulTivos

Cuando os acercdis a esta habitacion, llega a vosotros el inconfundible
aroma de la tierra mojada_y la materia vegetal en descomposicion. Esta
habitacion cuadrada de tres metros de lado tiene accesos por los lados
norte y oeste; su suelo esta totalmente cubierto de tierra y las canalizacio-
nes de las cloacas han sido modificadas para servir como canales de riego.
Dos hombres y una mujer trabajan aqui, ensimismados en su tarea de
cultivar unos extranios hongos que hacen crecer en medio del compost y
la materia muerta.

El Enjambre usa estos hongos en los tituales de adoracion que
realizan a La Madre (ver zona 18). Estas setas son alucinégenas
si se consume la mitad de una y letales si se consume mas alla
de esa dosis. Las tres personas que se hallan en esta habitacién
(dos garras y una zarpa de La Madre), no estan bajo el influjo de
la droga, pero es evidente que la consumen a menudo y debido
a ello estan un poco «dos». Si los personajes les preguntan cual-
quier cosa, les responderan con amabilidad, pero dando rodeos y
cambiando de tema constantemente, como si les costase centrar
su atencion en lo que se les pregunta. Si por cualquier razén, hay
combate en esta sala, los hombres rata que aqui se hallan tendran
un penalizador de -1 a los ataques debido a su estado.

Si quieren, los hombres rata también pueden vendetles algu-
nas de estas setas a razén de 1 moneda de oro por media do-
cena, hasta un maximo de dos docenas (el resto las necesitan
para sus ritos).

16. SALA ©e TexTiley
Los miembros del Enjambre usan las pieles de las criaturas

Esta sala cnadrada de cnatro metros de lado tiene accesos en todos sus
puntos cardinales. La sala estd ocupada en su mayoria por mdquinas
) enseres necesarios para la confeccion de ropa_y cuero, tarea que estin
¢jerciendo las dos mujeres y tres hombres que se hallan agui.

que logran cazar en las cloacas (incluyendo hombres rata de
la Legion, otros seres humanos, o cualquier monstruo al que
logren dar caza) para fabricar armaduras de cuero y ropa re-
forzada que luego venden en la superficie de Marvalar a pre-
cio de contrabando.

Si alguno de los personajes observa con atencion la ropa y mate-
riales aqui confeccionados, pidele que realice una tirada de SAB
-2. Si tiene éxito, indicale que la piel que estan usando para los
mismos es piel de diferentes procedencias, incluyendo la humana.

Si los personajes hablan con los trabajadores, estos se mos-
traran afables y les ofreceran armaduras de cuero y cuero ta-
chonado con un descuento del 20% en relacién a lo indicado
en el manual basico.

Si hay combate en esta habitacion, los trabajadores se defen-
deran, indicando a los personajes que cuando estén muertos

los convertiran en una bonita armadura.

17 . BsliotecA

Aqui es donde los miembros del Enjambre estudian los libros
que son capaces de comprar (o robar) de la superficie de Mar-
valar. Un breve vistazo a los libros revelara a cualquier perso-
naje que sus contenidos no son académicamente profundos,
pero si muy practicos, siendo en su mayorfa manuales sobre
cémo descuartizar un cuerpo, coser una herida, alimentar ani-
males u orientarse en un subterraneo.

En cuanto los personajes intenten hablar en esta sala o hagan
algun ruido llamativo, una de las mujeres (una vidente, de he-
cho), lanzard un sonoro bufido y pedira silencio («Shhbbh! Por
favor, que estamos estudiando.»). Si los personajes insisten en se-
guir hablando o hacen miés ruido, la vidente lanzara un hechi-
zo de Silencio en el lugar y seguird con su tarea. Si los persona-
jes siguen molestando, la vidente y los otros tres «estudiantes»
(tres garras de La Madre) atacaran al grupo.

Si los personajes deciden investigar los libros y ver si pue-
den sacar algo de provecho de alguno, aquellos que deseen
estudiar deberan realizar una tirada de INT -2. Aquellos que
tengan éxito recibiran al azar una (no obtendra mas, aunque
siga estudiando) de las siguientes recompensas:

106 RECOMPENSA
1 | 500 PX (individual).
2 |-1alatirada de salvacion base de petrificacion o parilisis.
3 | +2 puntos de golpe.
4 | 750 PX.

Conocimiento para ptreparar pociones de curacién (esto
supondra que cuando los personajes tengan acceso a
5 | materiales de fabricacién, la compra de las pociones de
curacién se reducira a la mitad, entendiendo que el personaje
compra los ingredientes y las elabora él mismo).

6 +1 a una caracteristica béasica al azar.

18. ANTESALA oe LA MADRre

Esta estrecha sala de dos metros de ancho por cuatro de largo tiene
accesos en sus lados norte, oeste y sur. El suelo de la habitacion estd
totalmente cubierto por alfombras de materiales baratos y floridos colores,
cojines, arguilas y mesas bajas donde hay multitud de setas cortadas a
la mitad colocadas con puleritud sobre platos metdlicos. Toda la sala
estd inundada por un denso humo verdoso que al respirarlo os produce
una picazon en la narig. Lirados sobre las alfombras veis a un total de
cuatro hombres y tres mujeres que no cesan de reir, lorar, rodar y que,
en general, muestran una elevada alteracion de su estado de conciencia.
E/ acceso sur es el sinico de la sala que estd asegurado por una resistente
puerta, delante de la cual hay dos guardias gque no parecen afectados por
el extranio ambiente reinante a su alrededor.

Esta sala de cnatro metros de lado tiene accesos en todos sus puntos
cardinales. Las paredes de la babitacion estan ocupadas por viejas es-
tanterias llenas de libros, la mayor parte de ellos muy antignos y ajados.
En el medio de la sala hay una amplia mesa rodeada de sillas en las que
dos mujeres_y dos hombres estudian en completo silencio. La sala entera
huele a papel y a velas quemadas.

Antes de ver a La Madre, los miembros del Enjambre llevan
a cabo ritos chamanicos aderezados con consumo de setas
alucindgenas y tabaco. Cada media hora sale del interior de
la cimara de La Madre (zona 19) una vidente tocada con una
mascara emplumada. Esta mira a los ojos a los que allf se en-
cuentran y con un método indeterminado de eleccion, escoge
a dos de ellos y ordena a los soldados de la puerta (dos garras
de La Madre) que los introduzca en la zona 19. Este proceso
continda durante dos horas, momento en que se da por con-
cluida la celebracion.

Un breve vistazo a los adoradores que se encuentran en la
sala revela a los personajes que no son miembros del En-
jambre, sino habitantes de Marvalar, miembros de la Legioén
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Oculta (aunque si ain no los conocen, simplemente indica
que hay hombres rata transformados alli también) y otros.

Silos personajes intentan acceder a la zona 19 hablando con
los guardias, estos no les haran caso. Si lo intentan con la vi-
dente enmascarada, esta les indicara que La Madre es un dios
y que pata poder vetla sin que la mente enloquezca, deben
consumir las setas alucindgenas antes de entrar y ser dignos
de su eleccién.

Si los personajes hacen caso y algunos o todos ellos toman
los hongos alucinégenos, estos tendran efecto diez minutos
después de consumirlos, llenando su mente de visiones e in-
capacitindolos para el combate durante las siguientes dos
horas. La siguiente vez que la vidente salga, habra un 25%
de posibilidades por personaje drogado de que sea elegido
para acceder a la cimara de La Madre. El resto de personajes
deberan quedarse en la sala o intentar entrar por la fuerza,
con lo que deberan enfrentarse a los guardias y a la Vidente.

Esto cambiara un poco si vienen acompafiados de Isadora (la
mujer rata rescatada en la zona 5). Esta hara valer su titulo de
vidente y exigira ver a La Madre en compania de los persona-
jes, cosa que los guardias permitiran.

19. SALA e LA MADRe

Si los personajes entran aqui en pleno uso de sus facultades
mentales, lee la siguiente descripcién. Si lo hacen drogados,
lee 1a que encontraras a continuacion de esta:

sensual y proporcionada. La Madre se¢ halla inclinada sobre dos hom-
bres que entraron antes que vosotros, mientras les susurra con dulgura
y amor, palabras que por su expresion relajada no pueden ser sino un
balsamo para su mente. Uno de ellos lleva una tinica y parece que porta
un simbolo en ella, como el de una mano esquelética. En el lado este de la
sala veis lo que parece ser una veta del mineral del que estd hecho el altar
de piedra y una galeria que parece perderse en la oscuridad del Ingar.

La Madre es una criatura sucia y horripilante que primero da
de comer a sus victimas a través de sus mamas de rata, luego
se aparea con ellos y finalmente los devora. Pocas semanas
después, da a luz a un nuevo hombre rata. Todos los miem-
bros del clan del Enjambre descienden de ella, siendo fruto
de este horrible y obsceno ritual de fertilidad. El hombre de
la tanica que sale en las descripciones es Konrad Mecar, un
miembro de la Orden de las Cenizas que vino a negociar con
el clan una posible alianza por mandato de sus superiores.
Fue obligado a drogarse antes de ser entregado a La Madre,
momento en que lo encuentran los personajes. Cuando hallas
leido el parrafo anterior a los jugadores (el que corresponda),
si la vidente sigue viva, acompafialo de estas palabras:

—Alabada sea 1.a Madre! Dadora de vida, amor de nuestro desa-
mor, la gue no muere, la creadora de alimento, balsamo para nuestras
heridas, virtud para nuestros cuerpos. (Adorémosla pues ella es el ciclo
perpetuo de vida y muerte!

Esta amplia sala rectangular de siete metros de ancho por cinco de largo
hiede a detritos, basuray descomposicion. A la derecha de la entrada veis
un conjunto de huesos de diferentes especies amontonados con descuido.
Correteando entre ellas alcangidis a ver un enjambre de ratas, algunas
de ellas de un tamano muy superior a lo normal. El centro de la sala
estd ocupada por lo que parece ser un antigno desagiie de las alcantari-
llas reconvertido en una gran basnera. Delante de la barera distinguis lo
que parece ser un altar de piedra que brilla con un vil y enfermizo color
verde, alrededor del cual yacen varios caddveres humanos a medio devo-
rar. Echada sobre el agna sucia de dicha bariera, veis una mole deforme
de piel, grasa y pelo, a la que tarddis en identificar como una enorme y
sebosa mujer rata. El cuerpo de la misma parece hallarse en medio del
cambio, siendo una amalgama de partes de rata mecladas con otras
de mujer. Se halla echada de lado, con las mamas de rata a la vista,
hinchadas y enrojecidas; mamando de ellas veis a sendos narcotizados,
qgue parecen exctasiados mientras beben de «La Madrey, la cnal no para
de chillar y resgplar medio de placer medio de asco. Uno de ellos lleva
una tinica y parece que porta un simbolo en ella, como el de una mano
esquelética. En el lado este de la sala veis lo que parece ser una veta del
mineral del que estd hecho el altar de piedra y una galeria que parece
perderse en la oscuridad del lugar.

En estado narcotizado:

Esta amplia sala rectangular de siete metros de ancho por cinco de largo
buele a incienso y otros agradables aromas. A la derecha de la entrada
veis un grupo de armas de gran belleza y finura, colocadas entre si como
una intrincada panoplia. Revoloteando sobre ellas alcanzdis a ver un
grupo de mariposas, algunas de ellas dotadas con colores que nunca ha-
biais visto. B/ centro de la sala esta ocupada por un antigno estangune de
agnas limpias, presidido por un altar de piedra de un color opalescente.
Delante de la basera distinguis lo que parece ser un altar de piedra que
brilla con un tono finorescente. Sumergida sobre las aguas del estangue
veis la espectacular figura de la mujer mds bella que halldss visto nunca,
dotada de un tamarno muy superior al vuestro, como una diosa. Su
cuerpo parece hallarse en constante cambio, pero siempre de una manera

Llegados a este punto, es complicado saber lo que haran los
personajes, pues depende mucho de cémo hayan entrado
aqui y cuanto de las alucinaciones llegan a creerse. En todo
caso, hay varias posibilidades principalmente, que pasamos a
indicar a continuacién:

* Silos personajes optan por atacar a La Madre directa-
mente, esta gritard pidiendo ayuda (si la vidente y los
guardias de la zona 18 estan vivos, intervendran en el
combuate; la vidente en el mismo asalto en que comience
el ataque y los guardias un asalto después). La Madre res-
pondera al ataque con este perfil:

* Silos personajes hablan con Lla Madre, esta no cesara de
alimentar a los narcotizados mientras departe con ellos.
Lo cierto es que aparte de intentar comérselos o que se
vayan de la zona de su clan, tiene poco que decitles. Silos
personajes intentan hablar con el miembro de la Orden
de las Cenizas que se encuentra en la sala, La Madre les
dira que le pertenece y que silo desean para ellos, tendran
que hacerle un favor. Este no es otro que matar al rey
rata de la Legion Oculta y traetle su cetro como prueba
de su muerte. Esto les recompensara con 10.000 PX y
La Madre les entregara al sectario. Una vez recuperado el
mismo, no se hallard en condiciones de decir nada hasta
pasadas unas horas y, aun asi, lo Gnico que sabe es que la
secta le envi6 a negociar con La Madre para que esta se
uniese a ciertos planes que la secta tiene «en lo profundo
de la mazmorray.

*  Silos personajes llegan hasta aqui presas del narcético de
las setas, seran despojados de sus objetos y alimentados
por La Madre, lo cual les da un 50% de posibilidades
de contraer una enfermedad leve (ver Manual basico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 111 para saber como
funciona una enfermedad asf). Dos horas después de la
repugnante alimentacion, los personajes se despertaran
en la sala, sin objetos, con mal sabor de boca y viendo
la realidad tal y como es. La Madre se hallara durmiendo
en ese momento y no se despertard a menos de que los
personajes la despierten o le ataquen.
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Si los personajes han llegado aqui acompafiados de Isa-
dora, La Madre no solo no les someterd a ninguna veja-
cidn, sino que ademas les recompensara por devolvérsela
y les dara 500 mo de su tesoro (ver mas adelante) y gana-
ran 1.500 PX. Luego La Madre les hablara del Ikki-Mik,
el rey rata y su necesidad de eliminarlo, tal como indica-
bamos antetiormente.

LA MAore

CA: 6 (armadura natural); DG: 5; PG: 22; Movimiento: 0 me-
tros (no puede moverse, pero puede estirar sus miembros a
medio cambiar para golpear a cualquiera que esté en la sala);
Ataque: golpetazo con uno de sus grasientos apéndices;
Dafio: 1d6; Salvaciéon: Gueb; Moral: 10; Alineamiento: Cadti-
co; Tesoro: 2.000 mo; PX: 250.

Llamada de 1.a Madre: La Madre puede emitir un fuerte grito
de ayuda que hara que todas las ratas de la habitacién acudan
en su ayuda (un total de cinco ratas normales y dos terribles).
Ademas, el grito atraerd a los hombres rata de la zona 18. La
capa de La Madre es una capa de proteccion +1 (daun +1 a
todas las tiradas de salvacion).

En cuanto a la sala en si, ademas de lo referido en la descrip-
cién, hay un pequefio hueco disimulado en la pared oeste que
puede encontrarse teniendo éxito en una prueba de detectar
puertas secretas. En ella los personajes pueden hallar su equi-
po (si es que fue sustraido), una armadura de cuero +1y 750
mo en joyeria y monedas. En cuanto al camino que se halla
al este de la sala, es una antigua galerfa minera en la que ex-
trafan el mineral verdoso con el que estd hecho el altar. Este
tiene propiedades mutigenas que han hecho de La Madre el
monstruo que es.

20. OecRRUMBE €STE

El tesoro forma parte de las ofrendas del culto. Son unas 500
mo en metales preciosos.

La mamposterfa de las escaleras es mucho mas moderna que
la del resto de las cloacas. Son muy estrechas y descienden de

manera abrupta hasta el tercer nivel de la mazmorra (zona 18).

22. SALA D€ CALOERAS ABANOONADA

Esta pequeria sala estd llena de estufas, bidones, leqia y otros materiales
que parecen haber sido usados como una caldera improvisada.

Los mendigos que vivian aqui ya no lo hacen desde hace mu-
cho. Fueron asesinados por el mediano que cuidaba de Fau-
cefria, en la zona 14, y usados de alimento para el animal.

23. ENTRADA NORTE

Tras descender por una oxidada escalerilla de hierro a través de un tubo
estrecho, legdis hasta una pequena plataforma de piedra de la que parte
un pasadizo que se abre en dos ramales, al este y al oeste.

No hay nada mas en este punto excepto lo ya descrito

24 . ENTRADA CEGADA

E/ arco de entrada de un viejo acceso estd cegado agui con una amalgama
de piedra, madera y mortero. Por los materiales usados, diriais que es
mnicho mds moderno que la manmposteria del propio arco.

E/ corredor que estdis explorando termina abruptamente en un derrum-

be del techo.

Cuando lleguen a este punto del mapa, pide a los personajes
que realicen una tirada de SAB -2. Si alguno tiene éxito, in-
dicale que el derrumbe parece reciente y que cuando pasa al
lado del derrumbe, siente como una pequefia brisa se cuela
por su parte superior. Si los personajes invierten tiempo en
desescombrar, podran acceder a la sala 21.

21. SALA D€L CUBO GELATINOSO

Esta sala de dos metros de largo por tres de ancho y techos muy altos estd
octpada en su ona central por un altar de piedra que parece cubierto de
una sustancia gelatinosa. A su alrededor se amontonan miiltiples esque-
letos, tanto humanoides como animales. Tras el altar, veis un pequesio
montdn de oro, joyas y armas ornamentales y unas estrechas escaleras
que parecen descender a nn nivel inferior.

Este era el acceso principal que los enanos construyeron hace
siglos en Vaelmor. Cuando se perdié la razén de su existencia,
alguien ordend cerrar el acceso.

Si hay un enano en el grupo, este identificara rapidamente la
forma del arco como de construccién enana y ademas, muy
muy antigua. Si, ademas, el enano que ve dicha construccién
es Brunn, reconocera enseguida los patrones de construccién
de su familia. Si los personajes optan por romper el material
que impide el acceso, necesitaran herramientas para ello y dos
horas de trabajo. Si en vez de ello buscan una entrada alterna-
tiva, permiteles realizar tiradas para localizar puertas secretas.
Si alguno tiene éxito, hallaran una de las entradas marcadas
por una «S», de las que se encuentran proximas a la zona 25.
Estas puertas son secciones del muro por las que se filtra el
viento ululante, que ceden al ser empujadas con decision.

25. pueKtA O€L ENANO

Alo largo de toda la mazmorra, los personajes se encontraran
con indicios que les hardn pensar que en sus profundidades
hay un extrafio culto que adora a los limos como deidades.
Esta sala es la primera pista sobre ello, un primer centro de
adoracion a un cubo gelatinoso que esta pegado al techo de
la sala, justo sobre el altar. Cuando el primer personaje se
acerque a €l o al tesoro, el cubo le caerd encima y comenzara
un combate (las estadisticas del cubo las encontraris en el
Manunal bisico de Aventuras en la Marca del Este, pag, 157).

Este amplio pasillo termina en una alta pared de piedra, esculpida con
Jforma de cabeza de enano. Sus rasgos ocupan todo el muro, como si hu-
biese sido tallada a partir de un blogue mds grande y hubiesen retirado
la roca necesaria para dejar que el rostro barbudo surgiese de la piedra.
La boca del enano estd abierta, y en su interior se distingne una puerta
de piedra de doble hoja. Escrito sobre la superficie de la dicha puerta bay

una inscripcion antigna, tallada en enano, élfico y humano:

«Esta es la puerta a la carcel en lo profundo;
La prision de la Calamidad, la perdicion del mundo.
Con gracia y astucia los elfos la pensaron;
Con rencor y dolor los enanos la construyeron;
con valor y honor los humanos la gnardan.
Solo unos pocos valientes pueden entrar;
D7 el nombre de la bestia y podrds pasar.»
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Esta es la puerta que antafio servia de entrada principal a
Vaelmor. Para poder usar esta entrada, los personajes tendran
que pronunciar el nombre de Nergal en voz alta, cosa que es
dificil que suceda si no hacen memoria de lo sucedido hasta la
fecha (en Pacto de cenizas, por ejemplo, Cauchemar pronuncia
el nombre de Nergal justo antes de que tengan lugar los ritua-
les bajo Las Rocas del Draco) y de todos modos, es posible
que no recuerden este pasaje en concreto o que directamente
no hayan jugado dicha aventura. Si es asi, no podran conti-
nuar por aqui, pero no te preocupes. Hay multiples caminos
en la mazmorra que les permitiran continuar adelante aun sin
traspasar la puerta del enano.

Si logran recordar la contrasefia, prémiales con 3.000 PX y
narra como las puertas en la boca del enano se abren, permi-
tiéndoles pasar. En caso de que lleguen a este punto desde el
interior de la sala, por las escaleras de la zona 26 (ver a conti-
nuacioén), la puerta del enano se abrira sin necesidad de acer-
tijo, pero una vez que se traspase la puerta, volvera a cerrarse
y serd necesatia su resolucion para volver a acceder por aqui.

26. CSCALERAS DE DESCENSO AL Nrvel 2

este es muy estrecho y normalmente solo puede ser ocupado
por un individuo, debido a su complexién, dos goblins pue-
den estar hombro con hombro en el mismo.

Esta sala de tres metros de largo por cuatro de ancho estd ocupada en
su centro por dos barricadas, nna orientada al norte y otra al sur, en la
misma direccion en que se encuentran las entradas.

Esta amplia sala estd ocupada casi en su totalidad por unas escaleras de
piedra que descienden en la oscuridad. Flanqueandolas hay siete arma-
duras colgadas en sus perchas, todas ellas de mannfactura muy antigna
) cubiertas por completo de telaranas.

Hay un conjunto de armadura por tipo de los que se encuen-
tran en el manual basico (es decit, una cota de mallas, una ar-
madura de cuero, etc.). Las armaduras ni son magicas ni utiles
en su estado (cubren lo mismo que una armadura normal,
pero con un penalizador de 1).

La escalera no tiene nada de especial.

27 . ALMACEN NORTE

En esta habitacién hay un total de seis goblins escondidos.
Estos formaban parte de uno de los grupos de ataque que
asaltaron Marvalar hace unos dias. Tras el fracaso del ataque,
volvieron a las cloacas para replegarse en lo profundo de la
mazmorta, pero algunos de ellos se quedaron atras saqueando
las zonas vulnerables de la ciudad. Cuando quisieron bajar por
el hueco de la zona 30, se encontraron con que la reina y sus
caballeros habian atacado ya esa habitacién y no se atrevieron
a huir por ahi. Temiendo por sus vidas, instalaron las trampas
de las que hemos hablado y establecieron unas barricadas en la
sala, con la intencion de resistir todo lo que pudieran.

Si los personajes no cayeron en las trampas de los goblins,
estos estaran parapetados en las barricadas cuando entren a
la sala. Aunque habitualmente estas criaturas son cobardes y
huidizas, en esta ocasién piensan que no tienen escapatoria,
asi que, de manera excepcional, este grupo tendra una moral
de 12 en vez de la que tienen habitualmente.

30. SALA ©€l Foso

Esta pequenia sala estd lena de toneles, jabdn, paiios de limpieza, esco-
bas y demds materiales de limpieza.

Esta amplia habitacion cuadrada de seis metros de lado estd ocupada en
su mayor parte por un amplio agujero que se halla en su centro. De la
base de dicho hueco parten multitud de escaleras de cuerda que descienden
por su superficie, las cuales se encuentran firmemente amarradas por ar-
peos, piquetas y ganchos. Alrededor del agujero se hallan tendidos varios
caddveres, tanto de goblinoides como de humanos. Estos diltimos estdan
tendidos de espaldas, con los bragos crugados sobre el pecho, sosteniendo
las espadas que usaron en vida. Las hombreras de sus armaduras tienen
grabados los emblemas de la gnardia real de la reina.

No hay nada de interés para los personajes aqui.

28. ENTRADA O€STEe

Tras descender por una empinada escalera de piedra, legdis hasta un
largo pasillo gue sigue recto en la oscuridad en direccion este.

Nada mas que los personajes se internen un par de metros
en el pasillo, se daran de bruces con varios cadaveres que se
hallan tirados en el suelo. Pertenecen a una patrulla de tres
goblins con los que se topo la reina y sus caballeros cuando
estos descendieron por este pasillo a las profundidades de
las cloacas. Los goblins llevan 5 monedas de plata cada uno,
armaduras de cuero y una daga.

29. SALA O€ LA EMBOSCADA

Los dos pasillos que dan a esta sala estan cubiertos por sen-
das trampas, marcadas en el mapa con la letra «T». Se trata de
trampas de cepo, que hacen 1d8 cuando se accionan y dejan
aprisionada la pierna del que cae en ellas hasta que recibe la
ayuda de un aliado. Estas trampas ademas estan unidas a un
cordel con campanilla, que avisara a los goblins refugiados en
la sala de que alguien ha caido en ellas y saldran en tromba
para matar a cualquiera que encuentren en el pasillo. Aunque

El agujero en medio de la sala es una galerfa vertical que fue hora-
dada desde el nivel 4 de la mazmorra (ver zona 27 de dicho nivel)
hasta las cloacas. El tanel vertical conecta este nivel con el cuatro
y ha sido usado por la reina para descender con sus caballeros
hasta dicho nivel, procurando siempre llegar lo mas profundo
posible y averiguar qué sucede allf abajo. Sin embargo, en medio
de su recorrido, este tunel también conecta con los niveles dos
y tres de la mazmorra, ya que el hueco atraviesa dichos niveles.
Dependiendo de lo que decidan hacer los personajes, este punto
les servira como zona de conexién con dichos niveles.

Hay un total de siete cadaveres de orcos y goblins y dos caba-
lleros de la reina. Los primeros llevan armaduras de cuero y
espadas cortas y los segundos, cotas de mallas, escudos, espa-
das largas y 1d20 mo cada uno.

Si alguno de los personajes pide buscar por la sala en busca de
algo mas de valor, indicale que tirado en una de las esquinas de
la sala hay un pomo de espada. Este esta profusamente labrado
y tiene una esmeralda incrustada. Si alguno de ellos lanza de-
tectar magia (si no han descubierto el objeto antes, lo hallaran
ahora al detectarlo), seflala que existe magia en él, pero que
parece desvanecerse por momentos. Esto indica que recien-
temente pertenecié a un arma que ahora, sin el pomo, esta in-
completa. Si los personajes deciden saber mas sobre el objeto,
pideles realizar una tirada de INT -4. Si alguno tiene éxito, pue-
des darles la informacion que hallards en el siguiente parrafo.
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AGMENTO O€ LA ESPADA FATANA: POMO

ste pomo pertenece a la legendaria espada conocida con el
nombre de Fatana. Fue forjada por el maestro Sirius en los al-
bores de la estirpe del este y entregada a los reyes de la Marca
como regalo. Fatana significa «destino» en visirtani y segun se
dice, anuncia la muerte del rey actual de la Marca poco antes
de que esta se produzca, apareciendo en su filo la siguiente
trase: «Tus dias de gloria pronto llegardn a su finv. Se sabe que este
arma fue quebrada al menos dos veces, reconstruida después
y que, segun cuenta la leyenda, cuando se rompa una tercera
vez, la estirpe real de la Marca del Este terminard. Aunque
no se sabe a ciencia cierta las propiedades de la espada, al
menos debes considerarla como un arma +3 magica. Otro de
sus poderes puede ser inspirar valor a las tropas o discernir
alineamiento. Puedes encontrar mas informacién sobre esta
espada en la pagina 12 del Gagetteer de la Marca del Este.

En el lado suroeste de la sala hay una entrada secreta que co-
necta con la zona de control de la Legioén Oculta a través de
una escalera. Esta entrada solo es detectable desde este lado
y puede hallarse si uno de los personajes tiene éxito en una
tirada de detectar puertas secretas. Esta es la entrada que los
hombres rata usaron para capturar a Ernoldus.

Nrvel 2: Llog Muros

Cuando los enanos construyeron la prisién, tuvieron claro des-
de un principio que podia sufrir dos tipos de ataques: de la
bestia que yace en lo mds profundo y de los sectarios que la
adoran. Si estos ultimos atacasen, lo harfan desde la superficie,
con lo que el primer nivel de la prisién serfa especialmente im-
portante, ya que setia el primero que recibitia el golpe. Es por
eso por lo que los enanos reforzaron las habitaciones de este
nivel con techos especialmente gruesos y sélidos, habitaciones
llenas de trampas para frenar al enemigo, cuellos de botella para
llevarles a emboscadas, zonas de combate con rampas, pozos y
otros desniveles y tretas que se les ocurtieron. Cuando los pet-
sonajes accedan a este nivel, se encontraran de bruces con toda
esta maquinaria y, si son un poco perspicaces, se daran cuenta
de la razén de que este nivel sea tan «extrafion.

$QUE ENCONTRARAS €N €STE NIvel?

iTrampas! sobre todo en la zona central del mapa, donde los
enanos reforzaron todos los accesos a la habitacién central
de la prisién, la que contiene las escaleras que conectan el
complejo a los distintos niveles.

También se daran de bruces con algunos de los trasgoides y
un capitan minotauro que quedaron rezagados después de
atacar Marvalar y que han elegido este nivel como campa-
mento provisional, con el fin de recuperar fuerzas antes de
seguir descendiendo niveles para intentar contactar con el
resto del ejército huido (los cuales estan parapetados en el
nivel 10). También viven aqui varias criaturas acuaticas, debi-
do al agua embalsada en algunas zonas del mapa. Esto se ha
producido por la accién de un pufiado de arroyos de caracter
freatico que han logrado abrirse paso por entre los muros a
lo largo de los siglos.

Y por si fuera poco, también hay en este nivel un par de espias
elfos oscuros de la casa Ver'Han.

1. ENTRADA CENTRAL

Esta sala tiene salidas en sus cuatro puntos catdinales y to-
das ellas estan cerradas con llave desde fuera. Si los perso-
najes acceden a esta sala desde la zona 26 del primer nivel,
podran descorrer los cerrojos sin problema y explorar cual-
quiera de las salidas.

Si hay un enano en el grupo, cuando entre a la sala se dara
cuenta enseguida que los techos de esta habitacién son mu-
cho mas gruesos y sélidos que los de los otros niveles que
haya podido ver. Adicionalmente, si el enano es Brunn, vera
en la mamposteria del lugar las reconocibles formas del tra-
bajo de su familia.

2. ARMERIA

Esta sala de cinco metros de ancho por cuatro de largo tiene sus paredes
completamente cubiertas por armarios y basiles.

Esta habitacién hacfa las veces de sala de taquillas para los
guardias de la prision. En ella dejaban sus ropas y enseres
y se equipaban con las armaduras y armas que empufiaban
durante sus turnos de trabajo.

Todos los baules y armarios de esta sala fueron forzados y sa-
queados hace décadas, con lo que los personajes no hallaran
nada de interés aqui.

Justo delante de la puerta norte de esta sala espera silenciosa
una trampa de pinchos, la cual se activa cuando un personaje
pone sus pies sobre las baldosas marcadas con una «I» en el
mapa. Esta causa 1d8 de dafio y reducira en cinco metros su
rango de movimiento hasta que sean curados por completo.

3. SALA D€l CADENERO

Esta sombria cimara de paredes negras no contiene ningiin tipo de mo-
biliario, solo una intrincada runa de color fosforescente que parece estar
en constante cambio.

Aunque lo contemos como segundo nivel de la mazmorra, lo
cierto es que este nivel es el primero de la prisién y, por lo tan-
to, el primero que contiene una sala del Cadenero. Si los perso-
najes lanzan aqui Desectar magia, inférmales de que esta presente
una poderosa y antigua magia de teletransporte. Sin embargo,
como ya sabes, esta magia no afectara a los personajes.

4. CORRe €STe

Para vuestra sorpresa, esta sala tiene la misma forma cilindrica que
las torres de los castillos, con muros_y puertas reforzadas. Delante de
las entradas este y sur veis lo que parecen ser dos grandes manteletes de
madera equipados con ruedas, cuyas dimensiones son exactas a las de las
puertas delante de las cuales estin.

Esta amplia sala cnadrada de siete metros de lado estd adornada por ta-
pices cuyos colores y blasones se han descolorido por el paso del tiempo. Bl
centro de la sala esta dominado por una escalera de piedra que comunica
tanto el nivel superior como el inferior y varias columnas que la rodean.
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El mantelete del este tiene numerosas flechas, hachas arro-
jadizas, cuchillos y demas armas a distancia clavadas en su
superficie (lo usan los trasgoides de la zona 5 para practicas
de tiro). El otro se encuentra en perfecto estado. El centro
de la sala esta ocupado por una trampa de derrumbe, que se
activard si alguien pisa en las baldosas indicadas con una «T».
Si se activa, unos 200 kilogramos de rocas caeran desde una
trampilla del techo sobre cualquiera que se halle en dichas
baldosas, produciendo 2d6 puntos de dafio.




Si se produce algun tipo de ruido fuerte en esta sala (como
la producida por el derrumbe de piedras), los trasgoides de la
zona 5 se prepararan para el combate, gritando, farfullando
y riendo. Un minuto después de producirse dicho ruido, los
trasgos irrumpiran en la sala para atacar.

Los manteletes dan cobertura total contra armas a distancia
y pueden usarse como puertas moéviles para las entradas de
la sala. Tienen una resistencia de 3 al dafio por golpe, con un
total de 15 PG.

5. SALA D€ REUNIONES

Esta amplia y alargada estancia de dieg metros de ancho y cuatro de
largo estd presidida por una mesa central de madera rodeada de unas
veinte sillas. Las paredes estan adornadas con tapices, armas antiguas y
un par de hogares para hacer fuego. El mobiliario, antaiio lujoso y bello,
se halla actualmente estropeado por el paso del tiempo y el agna que
inunda el suelo de la mitad de la sala.

Un grupo de dos osgos, un hobgoblin y un par de goblins
han establecido aqui un pequefio campamento. Estas cria-
turas pertenecian a uno de los grupos del ejército subte-
rraneo que atacé Marvalar pero, tras su fracaso, volvieron
a las profundidades y se rezagaron en este nivel buscando
tesoros y comida.

Silos personajes llegan aqui sin haber producido ningun rui-
do en las habitaciones que circundan esta sala, los monstruos
estaran durmiendo, a excepcion de un hobgoblin que monta
guardia en la entrada noreste de la sala. Si los personajes le
alteran de alguna manera, dard una voz para despertar a sus
congéneres, que atacaran a los personajes un par de asaltos
después de haber sido alertados.

Si los personajes han realizado algin tipo de ruido en cual-
quiera de las salas que rodean esta habitacion, los trasgoi-
des se desplazaran a dicha sala y les atacaran de inmediato,
a excepcion de la zona 6, pues saben que algo monstruoso y
peligroso vive alli.

6. CORRE SURESTE

El lado norte de esta sala estd comunicado con la zona 5
a través de un largo y estrecho pasillo. Este no tiene nada
de particular excepto una trampa que en el mapa aparece
marcada con una «T». Se trata de una trampa de foso que se
activa cuando alguien pisa la baldosa y que hace que todo
el suelo del pasillo se pliegue hacia dentro, haciendo caer
a cualquier personaje que se halle en él hasta el nivel 3, en
concreto la sala 12. Esta trampa provoca 1d6 de dafio por
caida y esta dotada de un sistema de pesas y poleas que la
rearman en cuanto se dispara, recolocandose de nuevo en
dos asaltos tras su activacion.

El cuerpo pertenece a uno de los ogros que formaron parte
del ataque contra Marvalar, que ha sido devorado por los dos
ankheg que aqui viven. Si los personajes examinan el cadaver,
verdn que aun tiene intacto su equipo, es decir, su valor de
tesoro habitual (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del
Este, pag. 195) que los personajes podran recoger. Mientras
lo hacen, o si los personajes pasan aqui mas de un minuto
(ya sea observando el suelo o buscando mas tesoro), pideles
realizar una tirada de SAB. Si alguno tiene éxito, notard que
el suelo esta temblando ligeramente y que oye una especie de
zumbido. Tres asaltos después de sentir (o no) dicho temblor,
surgira un ankheg del suelo de la sala y atacara al grupo. Este
tiene una espada de gran tamafio clavada en uno de sus cos-
tados (considera que el ankheg tiene la mitad de su vida ha-
bitual). Dos asaltos después de la llegada del primer ankheg,
llegara el segundo.

Vencer a los ankheg supondra obtener el arma (se trata del
espadon +1 que empufiaba el ogro cuando fue muerto por el
ankheg) y su caparazén natural quitinoso, con la que los per-
sonajes podran construir dos armaduras si llevan el material a
un herrero de la ciudad. Este podra hacerles las dos armadu-
ras que deseen de todas las disponibles en el reglamento. Di-
chas armaduras costaran la mitad de su precio habitual y son
el doble de ligeras, ademas de considerarse armaduras +1.

Si los personajes realizan aqui una tirada de detectar puer-
tas secretas y tienen éxito, encontraran un tunel detrds de un
montén de desperdicios que se halla en la zona marcada con
una «S» en el mapa. Este tunel fue horadado por los ankheg
y comunica su guarida con la zona 7. Los personajes podran
atravesarlo agachados y en fila india. Si los personajes son es-
pecialmente rapidos a la hora de encontrar dicho tinel y no
se entretienen mucho en las salas que une, puedes hacer que
los ankheg les ataquen en medio de la galerfa. No obstante,
recomendamos usar este encuentro Con mesura, pues es espe-
cialmente letal para personajes de niveles bajos, debido a la im-
posibilidad de moverse en un espacio tan pequefio y combatir
con unas criaturas realmente peligrosas en zonas estrechas.

Hallar este tunel secreto otorgara al grupo 5.000 PX adicional.

7. CISTERNA SUR

Esta alargada habitacion de seis metros de largo por cuatro de ancho
estd ocupada por cinco grandes cubas de agna, de las cuales solo una
sigue intacta. Bl resto se han quebrado por el paso del tiempo o han sido
rotas a propdsito.

Esta sala circular posee muros y techos gruesos, recorddandoos a las torres
propias de un castillo. Las piedras que formaban el suelo de la sala han
sido levantadas de su sitio, dejando la tierra sobre la que se asentaban
como dinico suelo. El resto de la sala estd llena de hongos, basura y por-
gueria. En el lado sur de la habitacion veis lo que parece ser el caddver
de un humanoide especialmente grande, cuyas tripas y costillas yacen
desparramadas a su vera.
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Toda la habitacién estd encharcada de agua hasta las rodillas.
Silos personajes buscan aqui, indicales que el agua no esta es-
tancada, sino que parece filtrarse desde las paredes este y nor-
te y se derrama hacia el oeste y el sur. Una tirada de INT con
+2, indicara a los personajes que este nivel esta construido a
la altura de varios arroyos freaticos que parecen alimentar de
agua este nivel y, probablemente, los inferiores.

En la esquina inferior derecha, los personajes pueden ver el
comienzo de un tanel cilindrico de un metro de didmetro
(este es el tanel de los ankheg que lleva a la zona 6).

Si los personajes ain no han accedido a la zona 8 de este
nivel, escucharan una agradable y melodiosa voz que procede
del pasillo oeste (que lleva a dicha zona).
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8. SALA D€ LA ONDINA

Esta sala cnadrada de diez metros de lado parece haber sido en otro tiempo
un hermoso baiio. Cuatro columnas de marmol rodean una amplia piscina
que casi ocupa toda la estancia, a la que se accede por una pequena escalera
de peldarios de piedra. Sin embargo, a diferencia de como debia estar en
su momento, estos elementos abora se encuentran en ruinas. Una de las
colnmmas yace derribada a un lado de la piscina. Esta estd rota en varias
gonas de su superficie de piedra y los escalones se han desgastado tanto
por el efecto del agna que son apenas rugosidades en la superficie. El agna
que alimenta la piscina parece venir de los dos pasillos que se abren en la
gona este y oeste de la camara, que la llena constantemente, hasta que se
desborda por su linde sur. La piscina es sin duda profunda, pues a pesar
de estar llena de agna limpia, no podéis ver el fondo a simple vista. A pesar
del aspecto ruinoso del lugar, no deja de poseer su encanto, endulzado por
una hermosa miisica que parece venir del agna misma.

En el interior de la piscina se encuentra una ondina que ha lle-
gado aqui desde el arroyo que desemboca en la sala contigua
(zona 9). La criatura lleva aqui algin tiempo, alimentandose
de aquellos a los que logra atraer con su canto. En cuanto
ha oido que los personajes se acercaban, se ha lanzado un
hechizo de Invisibilidad y ha empezado a cantar, de ahi que los
personajes oigan una musica que viene del agua.

Si alguno de los personajes revisa la sala, indicale que el techo
parece haber sufrido dafios. No muy severos, pero lo sufi-
ciente como para que existan unos pequeflos agujeros en el
techo que conectan la sala con un nivel superior (la zona 2 del
primer nivel) y que provocan pequefias goteras. Y ademas se
oye lo que sucede en la habitacién anexa de dicho nivel.

Silos personajes entraron en dicha sala del nivel anterior, no
sera la primera vez que oigan esta musica, pues la ondina ha-
bra cantado en cuanto les haya ofdo. Si alguno de los persona-
jes fue hechizado por la ondina en el primer nivel, cuando en-
tre aqui sentird el deseo irrefrenable de quitarse la armadura y
las armas y entrar en el agua. Si llega a hacerlo, tras nadar un
par de asaltos en el agua, la ondina lo abrazara por detras, es-
trangulandolo con los brazos, rompiendo el hechizo de invi-
sibilidad y sumergiéndolo en el agua, arrastrando su cuerpo lo
mas profundamente que pueda (la piscina tiene unos cuatro
metros de profundidad). Toda la operacion durara dos asaltos
mas un numero de asaltos igual a la mitad de la puntuacién de
CON del personaje. Sillegan a cumplirse ese numero de asal-
tos, el personaje se habra ahogado. Durante todo este proce-
so, el personaje hechizado tendra la posibilidad de eliminar
dicho estado de sumision al final de cada uno de sus asaltos,
realizando una tirada de salvaciéon contra conjuros, momento
a partir del cual podra usar su accién en cada asalto para hacer
una tirada de salvacioén contra paralisis para librarse del abra-
zo del monstruo. St hay mas de un personaje hechizado en la
sala, ese otro individuo intentara evitar que el resto socorra
al que esta siendo ahogado, con cualquier método que se le
ocurra. Este personaje tiene derecho igualmente a las tiradas
de salvacion contra el hechizo mencionadas anteriormente.

En caso de que los aventureros decidan atacar a la criatura, esta
pelea debera ser dentro de la piscina (la ondina nunca se sepa-
rard del agua) y deberas aplicar las reglas de combate acuatico
(ver Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 72).

ONOINA

CA: 7 (armadura natural); DG: 4; PG: 18; Movimiento: 5 me-
tros (siempre en el agua, nunca saldra de ella); Ataque: garras;
Dafio: 1d6/1d6; Salvacion: Gued; Moral: 10; Alineamiento:
Cadtico; Tesoro: 1.500 mo; PX: 200.

Las ondinas son criaturas feéricas emparentadas con las nin-
fas, que tienen el mismo aspecto de una sirena (la mitad su-
petior del cuerpo es de una mujer, la otra mitad de pez), pero
que viven en corrientes de agua dulce como estanques, lagos,
rfos, arroyos o pantanos. Al igual que sus parientes de agua
salada, las ondinas son carnivoras, habitualmente malvadas y
usan su canto para procurarse el alimento que necesitan.

Si los personajes acceden a esta sala sin haber sido hechizados
previamente (es decir, que no pasaron por la zona 2 del pri-
mer nivel), corren el riesgo de serlo ahora. Por cada dos asaltos
(quince segundos, mas o menos) que pasen en esta sala mien-
tras la ondina canta, deberan realizar una tirada de salvacion
contra conjuros. Aquellos que fallen, se encontraran hechi-
zados y se producird la escena indicada mas arriba (es decir,
que entraran en el agua, seran atrapados por la ondina, etc.). A
partir del momento en que la ondina se muestre, sin el hechi-
zo de invisibilidad protegiéndola, los personajes que no hayan
sido hechizados previamente, no necesitaran seguir haciendo
tiradas de salvacion, pues ven claramente lo que es la ondi-
na, un monstruo peligroso. Sin embargo, aquellos hechizados
previamente a ese momento, tendran que hacer las tiradas de
salvacién que indicdbamos antes para poder actuar libremente.

En el fondo de la piscina se hallan numerosos testos de los
ahogados por la ondina, entre los que los personajes pueden
hallar un total de 500 mo en distintas acufiaciones de moneda
y joyas y lo que parece ser una hoja de alabarda. Si se lanza
Detectar magia sobre ella, esta resplandecera con gran fuerza.
Una tirada exitosa de INT con -3 identificara la hoja como
el filo de la poderosa Olegje, una mitica alabarda famosa por
haber sido portada por diversos héroes en distintos planos de
existencia. Sin embargo, ain faltarfan algunas de sus partes
para poder reconstruirla por completo (no solo encontrar el
asta, hacen falta sus otras partes). Es posible que, si investigan
bien, los personajes puedan hallar el resto de elementos de
Oleaje en el dungeon.

Nota del autor: Para aquellos de vosotros que como yo fuis-
teis unos enamorados de la saga de videojuegos Baldur’s
Gate, seguro que no se os ha pasado desapercibido el guifio
que hago a dicho juego con esta version de la Alabarda de
Oleaje que salia en dicha saga. Efectivamente, esta arma esta
aqui como homenaje al mitico juego de ordenador, que tantas
horas de entretenimiento me dio.

9. SALA Del ARROYO

Esta sala irregular de unos quince metros cuadrados ditiles fue en el
pasado una habitacion normal y corriente, como cualquiera de las gue
habéis visto en el resto del nivel. Sin embargo, en algin momento de sus
anos de existencia, un arroyo subterraneo logrd doblegar la mamposteria
de piedra y entrar con fuerza en ella. Ahora, tras arios y anios de hallarse
inundada, esta sala tiene ahora un aspecto pantanoso, con numerosas
raices y vegetacion cubriendo la casi totalidad de sus paredes y grietas.
Toda la sala huele a tierra encharcada y materia vegetal en descompo-
sicion. De una grieta en la pared oeste no cesa de salir una corriente de
agua que inunda la sala hasta una profundidad de unos diez centimetros
) que se exctiende por los pasillos este y sur que salen de la habitacion.

Justo en el borde norte del agua, los personajes encontraran
una empufadura de daga, con el filo roto casi desde su rafz.
La empufadura tiene forma de vela de barco y en su superfi-
cie estan grabadas las iniciales «MMb».
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Esta daga pertenecié a Melo Melkan, el contrabandista cuyo
hijo fue enviado a este subterrineo por 6rdenes de Grishnak
el Rata. Aunque los personajes no lo saben, Rin, el hijo de
Melo, se enfrenté al trasgo muerto que aparecerd en la zona
10 de este nivel y se dirigi6 hacia el norte. Sin embargo, en
el forcejeo parti6 la hoja contra el cuerpo del monstruo y la
abandond aqui.

10. SALA D€ ENTRENAMIENTO

mando, activara el glifo, que producird 5d6 de dafio eléctrico
a cualquiera que esté en contacto con la puerta. Este glifo se
reconstruye automaticamente dos minutos después de haber
sido activado. Lograr acceder al interior de esta sala (inde-
pendientemente del método usado) otorgara a los personajes
15.000 PX.

Esta amplia habitacion de unos veinticinco metros de largo por seis de
ancho debid ser en otro tiempo una vistosa sala de entrenamiento. El
suelo del Ingar estd tallado para acotar lo que parecen ser tres peque-
7105 recintos para practicar la lncha cuerpo a cuerpo, la esgrima y otras
Jformas de combate. Estas gonas estin ligeramente por debajo del nivel
del resto del suelo, como para permitir a los instructores observar a sus
alumnos desde arriba. Todo el suelo se halla parcialmente inundado por
el agua proveniente de las entradas norte_y oeste, sobre todo las gonas
de combate. En la pared septentrional hay apilados varios muiiecos de
entrenanients, cuya madera se ha podrido por el paso del tiempo y el
¢fecto del agna. En el centro de la sala se alza un enorme depdsito de
algas, rocas, lapas, raices y varias armas. Este tiene forma de igli, parece
haber sido construido por alguna criatura inteligente y tiene una cavidad
en su lado oeste de la que no cesa de salir una extrana respiracion. A
dos metros de dicha entrada, flotando en el agna estancada, veis lo que
parece ser el cuerpo de un goblin.

Esta pequeria sala huele con intensidad a papel antigno, polvo y made-
ra. En su interior solo hay un armario dispuesto con paneles, en cuyos
anagqueles veis decenas de legajos de pergamino.

Los pergaminos contienen informacién sobre la vida cotidia-
na en la prisién, tales como un registro de néminas pagados
a los guardias, un calendario de visitas, la organizacién de los
turnos, las visitas de algunos personajes poderosos y los pla-
nos de los otros niveles de los barracones (es decir, los niveles
2,3 y 4 de la mazmorra). A partir de aqui, puedes ensefiarles
a los jugadores el perfil de dichos niveles, pero no lo que con-
tiene cada sala ni cémo se «llaman» en la actualidad.

12. SALA O€ LA TRAMPA

Esta sala de suelo ligeramente elevado estd totalmente desprovista de
decoracion y mobiliario. Al acceder a ella, ofs unos gritos de terror pro-
cedentes del pasillo que comienza en su lado oeste.

Este es el hogar de un cangrejo gigante, cuyas crias fueron
recogidas por los trasgoides que llevan un tiempo viviendo
en estas salas. Normalmente, la tarea de quitatle las crias al
cangrejo recafa sobre un trasgo especialmente escurridizo lla-
mado Bolbog, pero la dltima vez que este vino a la sala se en-
contré con un humano, Rin. Ambos empezaron una trifulca
y Bolbog acab6é muerto, con la hoja de la daga del humano
dentro de su cuerpo.

Acercarse para revisar el cuerpo del goblin (no lleva nada de
valor), recuperar la hoja de la daga o revisar si hay algo de
valor en la montana de basura que es la casa del cangrejo, hara
que el mismo ataque a los personajes:

CANGREIO GIGANTE

CA: 5 (armadura natural); DG: 5; PG:18; Movimiento: 10
metros (no se ve afectado por el terreno dificil producido por
el agua); Ataque: 2 pinzas; Dafio: 1d6+1/1d6+1; Salvacion:
Gue5; Moral: 12; Alineamiento: Neutral; Tesoro: 2.500 mo;
PX: 225.

El suelo inundado de la sala se considera terreno dificil. Entre
la montafia de basura hay algunas armas de madera que se
usaron para entrenar y también una pica pesada +1 que usaba
uno de los instructores.

11. SALA ©e MAPAS

Esta habitacion esta protegida por una fuerte puerta de hie-
rro de tres cerraduras enlazadas y un glifo magico. Las llaves
que la abren se encuentran en posesion del tltimo alcaide de
la prisién, Roderik III, el cual esta enterrado en las criptas
del nivel cuatro (zona 6) y nadie queda ya pata recordar cual
era la palabra de mando que desactivaba el glifo de protec-
cién. Si los personajes intentan acceder a la sala sin poseer
las llaves, deberan tener éxito en tres tiradas seguidas de abrir
cerraduras (las cerraduras estan relacionadas entre si, de ma-
nera que si una se intenta forzar sin éxito, aquellas que se
hayan logrado forzar vuelven a cerrarse de nuevo). Ademas,
cuando se toque la puerta sin pronunciar antes la palabra de
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Toda la sala es una inmensa trampa de foso, que se activa
cuando los personajes pisan algunas de las zonas marcadas
con una «I» en el mapa. Esta sala fue disefiada asi como zona
de control contra posibles intrusos, ya que los guardias de la
prisién conocian la funcién de la habitaciéon y sabfan cémo
evitar la trampa, caminando por sus bordes. El grito de terror
es un efecto magico producido por un hechizo permanente de
ventriloguia, invocado ahi para atraer a los intrusos a la trampa.

Cualquiera que active la trampa tendra derecho a una tirada
de salvacién contra paralisis, a fin de darle la oportunidad de
agarrarse al borde del suelo que no forma parte de la trampa.
Fallar ]a tirada supone caer al vacio sobre una gran cantidad
de pinchos afilados que le supondran la pérdida de 3d6 de
PG. Superar la trampa tiene una recompensa de 3.000 PX.

Justo a la entrada del pasillo norte de la habitacion, los perso-
najes hallaran un trozo de tela roja tirada en el suelo. Aunque
adn no lo saben, pertenece a Rin, que fue emboscado aqui,
tomado como prisionero y atrastrado hacia la zona norte, en
concreto la estancia 15.

13. SALA 0€l DERRUMBE

La mitad de esta sala esta cubierta por armarios, estandartes y perchas
de armadura vacias. La otra mitad ha desaparecido, siendo sustituida
por una grieta casi vertical de la que emana un aire frio.

Esta es la sala que conecta el nivel con los niveles uno, tres y
cuatro, a través del gran derrumbe que ya comentabamos en
la zona 30 del primer nivel. Si los personajes acceden a este
segundo nivel descolgandose a través de dicha zona 30, sera
aqui donde aparezcan.

A través de esta sala pueden acceder a los niveles indicados,
ya sea usando una cuerda o trepando, apareciendo en las salas
indicadas de este derrumbe en cada uno de los niveles.




14-. TORRE O€STe

Un grupo de trasgoides vigilan esta sala. Si los personajes
la afrontan a través del pasillo norte u oeste sin tomar pre-
cauciones tales como acercarse en silencio o invisibles, estos
sabran que un grupo de enemigos estd al caer. Cuando estén
a la mitad del pasillo, uno de los goblins correra a una de las
baldosas de la habitacién marcada con una «T» y la pisara.
Esto hard que se dispare una trampa de lanzas laterales que
se halla en cada pasillo (y que los goblins conocen) que em-
palara a los personajes. Estos tendran derecho a una tirada
de salvacion contra paralisis. Si fallan, recibiran 2d4 de dafio
y, si tienen éxito, solo la mitad. Tras esto, el goblin volvera a
esconderse dentro de la habitacion.

Silos personajes llegan a la habitaciéon por otra entrada o con
algun tipo de estratagema que no revele su acercamiento, este
ataque con trampa no se producira y obtendran 4.000 PX.

Esta habitacion circular de unos quince metros de didmetro posee refuer-
%08 de piedra tanto en sus muros como en su techo. La sala esti ocupada
en su mayor parte por barriles, tablones y muebles destrozados que han
sido colocados frente a las entradas. En la gona sur de la sala hay una
escalera de piedra que lleva a una plataforma elevada en relacion al
suelo de la torre, en la que podéis apreciar mds barriles y lo que parece
Ser un escritorio.

Aqui dentro hay un total de 3 osgos y cuatro goblins. Si los
trasgoides saben que los personajes vienen a la sala, se escon-
deran detras (o incluso dentro, si quieres algiin goblin oculto)
de los barriles, usaran el mobiliatio para cubrirse y un par de
arqueros goblins subiran a la zona del escritorio, lo tumbaran
y lo usaran de puesto de tiro. La idea es que los personajes lo
tengan dificil a la hora de entrar y que se combata a distintos
niveles y coberturas.

Si los personajes llegan aqui sin alertar a las criaturas, estos
tendran un asalto de sorpresa de ventaja sobre ellos y los
monstruos no tendran coberturas para usar. Si consiguen
sorprendetlos, otorga unos 8.000 PX adicionales.

En esta habitacion hay par de pasadizos secretos que ni los
propios habitantes actuales de la misma conocen. Uno de sus
accesos esta detras de una librerfa dotada de bisagras en la
parte noreste de la torre. El otro es un panel de piedra gi-
ratorio que estd en el pasillo que lleva de la zona 12 a la 15.
Ambos accesos pueden ser encontrados teniendo éxito en
una tirada de detectar puertas secretas.

15. DABITACION D€ CIMAC

Cimac es un poderoso minotauro, un capitan de la horda de
monstruos subterraneos que atac6 Marvalar hace unos dias.
Tras fracasar en el asalto, su espiritu orgulloso e indémito le
empujé a quedarse cerca de la superficie junto a su unidad,
un pufiado de trasgoides, e intentar matar a cuantos humanos
pudieran haberles seguido a las profundidades de una maz-
motra que, hasta ese momento, no conocian.

Debido a que es posible que Cimac se convierta en un enemi-
go recurrente para el grupo, vamos a tratar un poco mas su
historia con una pequefia biografia:

Aunque naci6 cerca de la superficie de Valion, fue separado
de su madre casi en el momento de nacer a manos de los el-
fos oscuros de la casa Ver’han, que lo domaron y entrenaron
durante afios en sus campos de lanistas de Xorandor hasta
convertitle en la maquina de combate que es ahora. Cuando
los Ver ‘han decidieron participar en el plan de la Orden de las

Cenizas de atacar Valion durante la llegada de Silas, Cimac fue
destinado a uno de los primeros grupos de asalto, causando
muchas bajas al enemigo. Durante un asalto al Bastion de la
Llama, Cimac tuvo la oportunidad de cruzar espadas con la
reina Vigdis, a la cual hirié con su hacha. Sin embargo, la reina
se lo hizo pagar caro y le golped en el brazo con su espada,
dejandole inerme durante horas. Desde entonces siente gran
respeto por la soberana, a la que llama «la madre de hierro» y
con la cual espera volver a luchar (y matar) algin dfa.

Tras la retirada del ejército subterraneo de Marvalar, Cimac
vive en este nivel, recuperandose de su herida en el brazo
y esperando nuevas 6rdenes de parte de sus sefiores elfos
oscuros. Hsta tediosa y aburrida vida que lleva arrastrando
desde hace unos dias, ha cambiado hace unas horas, pues a
un par de fuertes derrumbes en la seccidén oeste y norte de
la mazmorra, le ha acompafiado la llegada a sus dominios de
un humano de la superficie, un muchacho que dice venir en
nombre de un tal Grishnak, para recuperar tesoros. Cimac
cree que este muchacho es un espia de la superficie y lleva
horas torturandole para sacarle la verdad. Cuando los per-
sonajes lleguen a la habitacién, sera dicha actividad la que
esté ejerciendo. Si los personajes tratan con Cimac en algun
momento, deberas interpretarlo como una criatura astuta, of-
gullosa y cruel, un carismatico enemigo que destaca por su
bestialidad, tanto fisica como mental.

Esta espaciosa sala cnadrada de siete metros de lado estd equipada con
una cama, un armario, una panoplia para armadnras y un muieco de
entrenamiento. Por sus colores y antigiiedad, este mobiliario no parece
Ser originario de esta habitacion, sino gue parece haber sido movido aqui
desde otras habitaciones del complejo. Sin embargo, lo que mis os llama
la atencion de la sala no es esto, sino una enorme bestia, un minotanro
de unos dos metros y medio que se halla en mitad de la sala. Este tiene el
pelaje negro, excepto por sus crines y barba, que son rojas como el fuego,
al ignal que sus ojos. Viste una armadura de cuero adornada con re-
lieves plateados, que representan a dos toros embistiéndose mutuamente.
Sobresaliendo por encima de su hombro derecho, alcanzdis a ver lo que
parece ser la cabeza de un hacha de dos hojas.

Al lado de la criatura, suspendido sobre lo que parece ser un pozo de
un par de metros de didmetro lleno de una sustancia viscosa y corrosiva,
se halla un muchacho de unos veinte anos. Sus manos estan atadas con
cadenas y estas se hallan unidas a una polea del fecho, cuyo exctremo final
Se encuentra en una mano del monstrio.

La sustancia viscosa que hay en el pozo es en realidad un cubo
gelatinoso que Cimac logtd capturar en una de sus patrullas
por este nivel. Usa a la criatura de mascota aberrante, dandole
de comer a aquellos subordinados que se le enfrentan o a las
pequefias criaturas que pueblan el lugar. En esta ocasion, esta
aterrando con ella a Rin Melkan, que ha tenido la mala suerte
de caer en las manos de Cimac. Este esta convencido de que
en realidad es un espia de la reina y lo estd amenazando con el
cubo, con la idea de que le cuente todo lo que sabe.

Cuando lleguen los personajes, Cimac estara bajando una vez
mas a Rin hacia la «sustancia viscosar.

—La reinal ;Ddnde esta? Tengo algo pendiente con ella, nuchacho,
y 5¢ que vienes de su parte... [Habla o baré que te disuelvas! —/e
amenaza.

Si los personajes atacan sin mas a Cimac, tienen un arduo
combate por delante, ya que el minotauro es un enemigo for-
midable y muy testarudo. En el primer asalto de combate, con
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una sonora carcajada, Cimac blandird su hacha y combatira
con los personajes con una mano, sin hacer uso de su corna-
menta y sin moverse del sitio (no quiere soltar la cadena y que
el muchacho sea comido por el cubo. Al fin y al cabo, quiere
sacarle la informacién primero). Cuando su vida descienda a
20 PG o menos, la criatura lanzard un bramido ensordecedor,
llamando a sus compafieros trasgoides para que le ayuden (los
trasgos de la zona 16 llegaran dos asaltos después del brami-
do, y los de la 14, después de tres). Si han sido asesinados por
los personajes previamente, evidentemente, no vendra nadie
en ayuda de Cimac. Cuando llegue a 10 PG o menos, solta-
ra la cadena, y huira a toda velocidad del combate, jurando
volver a enfrentarse a ellos en el futuro. En ese momento,
Rin caera a plomo hacia el cubo, con lo que el grupo debera
decidir si persigue a Cimac, salva a Rin o intentan hacer las
dos cosas dividiendo al grupo. Sea como fuere, si durante el
asalto siguiente ninguno de los personajes coge la cadena que
ha dejado escapar Cimac, Rin sera absorbido por el cubo, que
empezara a digetirlo de inmediato (son 2d4 por asalto y Rin
tiene 4 PG). Si deseas mas informacién sobre los cubos ge-
latinosos, consulta el Manual bisico de Aventuras en la Marca del
Este, pag. 157. En caso de que los personajes decidan seguir
a Cimac, indicales que el monstruo corre hacia el pasillo sur,
pues su intencion es cambiar de nivel a través del derrumbe
que allf se halla (saltara al nivel 4) y huir hasta el refugio que
la Orden de las Cenizas tiene en El Pozo (nivel 5). Nuestra
recomendacién es que si el monstruo logra saltar al nivel 4,
lo des por perdido para los personajes, los cuales tendran que
arrostrarlo de nuevo en el futuro. En cuanto a los posibles
compafieros de Cimac presentes en el lugar, cuando vean que
su lider les abandona para salvar la vida, dudaran entre seguir
luchando con los personajes o huir también. Para representar
esto, deberis realizar una tirada de moral con el valor mas alto
que haya entre los trasgoides presentes, con un penalizador
de -1. Si tienen éxito, seguirain combatiendo a los personajes.
Si fallan, correran despavoridos intentando seguir al minotau-
ro, el cual les golpeara en medio de la carrera para hacerles
caer y dificultar asi la persecucion de los personajes.

En cuanto al cubo gelatinoso, lo cierto es que estd muy encaja-

«Esclavo, escucha las palabras de tus amos:
La tela de la arasia pende como nna espada sobre el corazin de la
guerra. Allf te esperan nuevas drdenes.»

Evidentemente, el mensaje esta escrito en clave y esta defi-
niendo el lugar de contacto que los elfos oscuros tienen pac-
tado con la Orden de las Cenizas en El Pozo. «La tela de la
arafla» se refiere a la red de espias y contactos que los elfos
oscuros tienen por todo el subterraneo; «el corazén de la gue-
rra» se refiere a una de las tabernas de El Pozo que se llama
Sangre y Batalla (zona 10 del nivel 5).

Salvar a Rin recompensara al grupo con 10.000 PX. Matar a Ci-
mac supondra obtener la experiencia derivada de su perfil y te-
soro. Conseguir ambas cosas supondra 20.000 PX para el grupo.

También cabe la posibilidad de que los personajes entablen
algun tipo de conversacién con Cimac. Este se mostrara re-
celoso de los personajes en todo momento y solo confiard en
ellos en caso de que demuestren auténtica crueldad. Para ello,
el minotauro les ordenara torturar hasta la muerte a Rin, con
ayuda de sus armas y material de tortura que tiene en la habi-
tacion. St los personajes lo hacen, deberfas cambiar su alinea-
miento de inmediato de legal a neutral o de neutral a cadtico,
dependiendo del personaje. Aun asi, esto tendra puntos posi-
tivos, ya que Cimac les contara varias cosas de interés para los
personajes, como su historia completa (la que hemos descrito
mas arriba), la presencia de trasgos de su unidad en las zonas
14,16 y 5, asi como la patrulla de espias elfos oscuros de la
zona 20. Obtener esta informacién recompensara al grupo
con 8.000 PX. Eso si, Cimac nunca compartira de buen grado
el punto de contacto de su unidad con sus amos en el nivel 5.

Negociar, persuadir, torturar o cualquier otra forma de presio-
nar a Cimac para que hable es totalmente indtil. El minotauro
no solo esta bien entrenado para no decir nada a quién no tiene
su confianza, sino que ademas es profundamente testarudo.

16. SALA D€ GUARDIA

do en el pozo excavado por el monstruo y nuestra recomenda-
cién es que no lo saques de ahi, permitiendo a los personajes
que lo maten con facilidad y recompensandoles con su petfil
de experiencia y tesoros. No obstante, si ves que la pelea contra
Cimac esta siendo muy facil para los personajes o quieres po-
ner a los personajes en setio peligro, puedes hacer que salga del
pozo y les ataque con su perfil de monstruo habitual.

Si en algdn momento se produce un combate con Cimac,
estos son sus datos:

Esta pequena sala cnadrada de tres metros de lado esta ocupada por una
mesa, dos sillas y un gancho para colgar llaves. Las salidas oeste y sur de la
sala poseen fuertes puertas de hierro aseguradas con candados. Sin emtbar-
20, lo que llama vuestra atencion al acceder a la sala son los tres goblins que
hay en ella, peledndose por beber de la tinica jarra que se halla en medio
de la mesa. Debido a sus forcejeos, el liguido (que esperdis que sea vino por
su color rgjiz0) se ha desparranado por todas partes y poco queda ya en el
interior del recipiente. Sin embargo, la lucha por su posesion continia cono
St fuera la siltima jarra de vino sobre la fag de 1 alion.

CIMAC

CA: 5 (armadura de cuero tachonado +1); DG: 7; PG: 32
(actualmente tiene 28, pues aun no se ha recuperado del todo
de las heridas sufridas a manos de Vigdis); Movimiento: 12
metros; Ataque: 1 cornada/ Ocaso (hacha de combate +2);
Dafio: 1D8+4 (+2 por el encantamiento del arma y +2 por el
bonificador de Fuerza del minotauro); Salvacion: Gue7; Mo-
ral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 4.500 mo; PX: 1.000.

Especial: Cimac lleva encima una carta de sus amos, los elfos
oscuros de Xorador de la casa Ver'Han. Esta se halla escrita
en infracomun, el idioma de las razas subterraneas. Cualquier
hechizo de comprension idiomatica (como Leer lenguas), asi
como hacer que un miembro de una raza subterranea la lea
o cualquier otro método imaginativo y plausible, permitira
conocer el contenido de la carta:
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Los goblins estan a lo suyo, con lo que los personajes tendran
un asalto sorpresa contra ellos sin necesidad de tirada ni sigi-
lo. Uno de ellos (tira al azar cual), tiene en su cinturén el llave-
ro que contiene las llaves que abren las puertas metalicas. En
el primer asalto de combate en que le toque actuat, se comera
dicho llavero, y huira de la sala, dando un rodeo por la zona
17 hasta la 14, dénde dara la alarma a los trasgoides que alli
se encuentran. Esto es lo que Cimac le ha dicho que haga en
caso de que lleguen enemigos a la sala y lo va a cumplir, mas
por miedo a Cimac que a los personajes.

Si los personajes no consiguen las llaves de algin modo, pue-
den intentar forzar las cerraduras.




17 . TORRE NORTE

Esta sala de planta circular posee refuerzos de piedra tanto en sus techos
como en sus gruesas paredes, como una torre de castillo. Al lado de cada
uno de las entradas que dan acceso a la habitacion hay aspilleras, dedica-
das sin duda a la defensa de los pasillos en caso de la legada de atacantes
por cada uno de sus lados. Aunque en el pasado seguramente esta sala
estuvo llena de mobiliario, actualmente su mitad norte ha colapsado, le-
nando la sala de cascotes y restos de lo que sea que aqui hubiese.

Si alguno de tus jugadores esta interpretando a Isabelle Er-
megar, uno de los personajes pregenerados de la trilogfa,
Fiezen Guinot sabra de su descenso al dungeon y aprovechara
la ocasion para intentar liquidarla. Para ello, ha pedido a Cau-
chemar que envie a cuatro de los mejores cortacuellos de la
Orden de las Cenizas para llevar a cabo dos tareas:

1) Encargar al nigromante Mortimer (al cual conoceras mas
adelante) que haga mas veneno del mismo tipo que us6 para
envenenar al hijo de Isabelle.

2) Que, si pueden, embosquen a Isabelle y la maten.

Los asesinos intentaran realizar esta tarea justo en esta habi-
tacién, con lo que, cuando los personajes entren en esta sala,
deberan realizar una tirada de SAB-4. Si ninguno tiene éxito,
los asesinos atacaran de inmediato con la sorpresa de su lado.
Si alguno lo tiene, los asesinos atacaran igual, pero sin la sor-
presa. Su perfil es el siguiente:

CORTACUELLOS D€ LA ORDEN D€ LAS CENIZAS

CA: 7 (armadura de cuero); DG: 5; PG: 16; Movimiento: 10
metros; Ataque: 1, espada corta; Dafio: 1d6; Salvacion: Lad5;
Moral: 9; Alineamiento: Caético; Tesoro: Ninguno; PX: 125.

Especial: puede apufialar como un ladrén de su nivel.

Los asesinos llevan bolsas de oro y joyas, pero estin vacias
(acaban de pagar a Mortimer su trabajo del veneno), pero
llevan esta carta consigo:

EG. ha pedido gue Mortimer elabore mdis veneno del mismo tipo que
usd para matar al ninio. Tratar con ese nigromante infernal es un asco,
pero hay algo de poético en el retorcido plan de F; asi que hacedlo. 1o-
sotros estdis en el campamento y os serd mas facil llegar a él y hacerle el
encargo. Luego, subid hacia Marvalar por los niveles que nsamos para
atacar, buscad a Isabelle Ermegar y matadla.

Firmado
Cauchemar

Si un personaje presente en la sala decide realizar un hechizo
de Detectar magia, localizara un objeto magico enterrado entre
los cascotes. Retirarlos llevara un dia entero de trabajo, pero
recompensara al grupo con una brillante lanza +1 que perte-
neci6 a uno de los capitanes de carceleros de la prision.

18. SALA O€ GUARDIA 2

la puerta. Cuando los personajes la crucen, esta les avisara
mentalmente de que alguien ha atravesado dicho umbral y se
lanzaran sobre si mismos hechizos de Cambio de aspecto (ver
cuadro anexo). Si los personajes detectan de alguna manera
la presencia de la trampa (con la habilidad del ladrén o con
hechizos como Detectar magia o Encontrar trampas), podrian
desarmarla magicamente, pero no manualmente, al tratarse
de una trampa de origen magico.

Dechizo CamBio De Agpecto
Alcance: Personal
Duracién 1d4 Horas + 1 asalto/nivel

Mediante este conjuro, el mago puede alterar su aspecto en
forma y apariencia. Los cambios incluyen toda la ropa y el
equipo que el lanzador lleve puesto en ese momento.

El cambio esta limitado al 50% del tamafio del lanzador, y
se puede transformar en cualquier criatura bipeda que haya
visto en persona al menos una vez. Esta transformaciéon no
concede las caracteristicas de la nueva forma adoptada y se
mantiene la CA y las tiradas de ataque y salvacion originales,
ademas, si la criatura no tiene manos, el mago no podra lan-
zar hechizos al no poder ejecutar con ellas los movimientos
necesarios para desencadenar la magia. Las unicas cualida-
des fisicas de la criatura elegida de las que el mago se puede
beneficiar, ademas de su aspecto, come son las alas (que le
permitirfan volar a la mitad del movimiento de la criatura) y
las branquias (que le permitirfan respirar bajo el agua).

El lanzador puede elegir terminar el conjuro y volver a su
aspecto original en cualquier momento.

En caso de que los personajes sean detectados, los elfos oscu-
ros asumiran la apariencia de dos elfos normales y se prepara-
ran para mantener su mascarada en caso de que los intrusos
lleguen al lugar.

Aleanzdis una seccion de la mazmorra en la que el pasillo se abre tanto
a derecha como a izquierda. Delante vuestra solo veis una puerta corriente
de madera.

19. pASﬂLO ANChO

El suelo de la habitacion estd plagado de trampas de flecha.
Estas han sido puestas aqui por los elfos oscuros presentes en
la zona 20 y hacen 1d6 +2 cada una.

Esta larga pero estrecha sala tiene ocho metros de largo por tres de ancho.
Colocadas contra las paredes, veis multitnd de estanterias, repletas fodas
ellas de libros, cnadernos, informes y demds material en papel. En el centro
de la sala hay varios pupitres, equipados con los materiales necesarios para
escribir y copiar libros.

Esta pequena sala cuadrada de tres metros de lado esta ocupada por una
mesa, dos sillas y un gancho para colgar laves. La puerta oriental estd
hecha por completo de hierro y posee una fuerte cerradura. Sin entbargo,
para vuestra fortuna, la susodicha estd entreabierta.

Los dos magos elfos oscuros presentes en la zona 20 han
colocado un hechizo de alarma silenciosa en el quicio de

20. SALA D€ INFORMES

Silos elfos oscuros no han sido alertados de la aproximacion
de los personajes, estos se hallaran en esta habitacion, reali-
zando informes sobre la superficie y las fuerzas de Marvalar
para su casa nobiliaria, los Ver'Han. En cuanto vean entrar a
los personajes, uno de los elfos atacard a los personajes mien-
tras el otro prende fuego a los informes, salvaguardando asi
la informacién que estaban recopilando. Luego este otro elfo
también se enfrentara a los personajes.
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€ELFOS OSCUROS MAGOS Noveles

CA: 8 (tienen un punto de bonificacién de Destreza); DG: 4;
PG: 16; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1, daga; Dafio: 1d4;
Salvacién: Mag4; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
1.750 mo; PX: 100.

Conjuros:
Nivel 1: Proyectil mdgico (2); Nivel 2: Cambio de aspecto, Telararia.

Si, por el contratio, los elfos oscuros han sido alertados de la
llegada de los personajes, continta la narracién con este parrafo:

En dos de los pupitres se encuentran sendos elfos, que os miran con rostro
de sorpresa en cuando entriis en la sala. Una cadena de gruesos eslabones
ata uno de sus tobillos al pupitre en que se bhallan. Delante suyo tienen
cuartillas de papel, tintero y plumas de escribir.

El plan de estos elfos es hacer creer a los personajes que son
elfos de superficie esclavizados aqui por los trasgoides del
nivel. Si los personajes los «liberany», en cuanto tengan opot-
tunidad, lanzaran su hechizo de Telarasia sobre los personajes
y huiran por una de las dos entradas occidentales de la sala.
Este comportamiento podria cambiar si ven que los persona-
jes estan malheridos, ya que creeran que pueden matatlos y
en un descuido les lanzaran sus hechizos de Proyecti/ mdgico y
atacaran a los personajes.

Sin embargo, hay varios elementos en la narracion y en la si-
tuacion de la sala que daran algunas pistas sobre la verdadera
naturaleza de estos elfos:

Estan encadenados, si, pero el pupitre se puede levantar
con facilidad, lo que les liberarfa de su cautiverio simple-
mente sacando la cadena por la parte inferior de las patas
del pupitre. Esto es pura logica que los personajes deben
dilucidar por si mismos.

No hay comida, ni agua, ni ningtin otro material que per-
mita pensar que estos elfos viven aqui. Una tirada exitosa
de SAB-4 dara esta informacién a un personaje que soli-
cite buscar en la sala.

Los elfos oscuros acaban de destruir los informes que
podtian sefialatles como espias de los elfos oscuros. Los
restos de dichos papeles quemados se hallan debajo de
una de las estanterfas. Un personaje que tenga éxito en
una tirada de SAB-2 olera a quemado justo al pie de una
de las estanterfas. Encontrar los papeles quemados hara
que los elfos ataquen de inmediato a los personajes, in-
tentando siempre cogetles por sorpresa.

Los elfos no tiene marcas de los grilletes en las mufiecas,
cosa que realmente pasatfa si llevasen con ellos mucho
tiempo. Una tirada exitosa de SAB dara esta informacién
a un personaje que solicite buscar en la estancia. Si Sarkus
estd en la sala, se dara cuenta inmediatamente de esto, ya
que ha custodiado a muchos encarcelados en las mazmo-
rras del castillo Ermegar.

En caso de que «aprieten» mucho a los elfos de «superficie»,
estos acabaran por quitarse el disfraz y atacar a los persona-
jes. Estos magos lucharan hasta la muerte y, aunque uno sea
capturado, nunca revelara su implicacién con la casa Ver ‘han.

En caso de que los personajes muestren interés por salvar
algunos de los papeles (ya sea los que comienzan a quemar
cuando entran a la sala sin ser descubiertos como si son los
restos de debajo de la estanteria), realiza una tirada de 1d20
cuando cojan alguno. Si sacas 15 o mas, interpreta que los

personajes han logrado hacerse con algin fragmento sin que-
mar. En dichos papeles se indican las caracteristicas y fuerzas
de Marvalar, su funcionamiento politico, sus capacidades en
magia y toda una compilacién de informacion sobre la super-
ficie que revela a los elfos como espias.

Desenmascarar a los elfos oscuros sin que estos lo hagan como
parte de un ataque, recompensara al grupo con 10.000 PX.

En la parte sur de la sala se halla una entrada secreta disimulada
tras una estanterfa. Un éxito en una tirada de detectar puertas
secretas permitird a los personajes encontrar dicha entrada.

1. ‘CKAMpﬂLA AL N1VEL B

sta sala contiene una trampilla de madera que lleva a la zona
15 del nivel 3. Es la usada por los elfos oscuros espias para
descender al nivel inferior.

21. SALA D€l reloy

Esta pequeria habitacion cuadrada de 2 metros de lado, contiene un pe-
destal de un metro de alto, en cuya cilspide veis lo que parece ser un relgj
de sol. Para vuestra sorpresa, el techo de esta habitacion da a la superficie,
anngque este se haya separado de la habitacion a través de una tupida reji-
Ua. Debido a la profundidad a la que se halla este nivel, este relgj marca
las horas en pocos momentos del dia, pero intuis que en el pasado debid
estar relacionado con horarios de trabajo.

El reloj se usaba para marcar los cambios de guardia de los
centinelas de la prisién (turno cuando hay sol en esta sala,
turno cuando no lo hay). Evidentemente, los personajes no
tienen manera de saber esto, pero la explicacién existe y por
eso la indicamos aqui.

22.. CONeXION CON LA BoTA NeGrA

Este es el tunel que conecta la Bota Negra con el dungeon, tal
y como viene indicado en los ganchos de aventura. Si llegan
hasta ¢l desde la mazmorra y no es el camino usado por los
personajes para alcanzarla, lee o parafrasea este texto:

Aungue el pasillo por el que discurris signe hacia el norte y el sur,
cuando os halldis a la mitad de su recorrido, os topdis con que en su
pared oeste comienza un tinel ascendente que parece alejarse muchos
metros en la oscuridad.
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Si un enano esta presente en el grupo, este verd en seguida
que este tunel parece llevar a un punto en la supetficie y que
fue horadado mucho tiempo después de que el pasillo hu-
biese sido construido. Si los AJ toman este camino, indicales
que, tras media hora de caminar en la oscuridad y en silencio,
comienzan a escuchar el familiar sonido de jolgorio de una
taberna. Cinco minutos después, los personajes habran llega-
do a la Bota.

Encontrar el pasadizo a la Bota sin haber partido de ella,
otorgara al grupo 8.000 PX.

23. SALA D€L TESORO

E/ pasillo termina abruptamente en una puerta metdalica muy reforza-
da, cuya tinica marca es un extrano bajorrelieve de forma intrincada
que se halla en su centro.

Esta sala es una de las cimaras acorazadas (al estilo enano),
en las que los tesoreros de la prisién guardaban el dinero con
el que pagar a sus trabajadores. La puerta metalica que la pro-
tege esta cerrada a cal y canto y no posee cerradura, excepto
el mencionado relieve de su centro. Para abrir esta sala se ne-
cesita el medallén que los personajes pueden encontrar en la
cripta del tesorero Geren Zhan, en el nivel 4 del dungeon. No
hay otra forma de abrir esta puerta.

En su interior se hallan un total de 12.000 mo en monedas de
acuflacioén antigua.

24-. ACCESO DESDE €L CEMENTERIO

Esta sala no tiene nada de especial. Simplemente es un es-
pacio en el que una escalera de caracol conecta un mausoleo
del cementerio de la ciudad con este punto de la mazmorra
y seguramente sea el punto de acceso que escojan en caso de
seguir las indicaciones de Kivan en los ganchos de aventura.

Nrvel 3: LA vrvienoas

Los humanos que custodiaban a Nergal pasaron grandes
cantidades de tiempo en la prision, tanto cuando estaban de
guardia como cuando no. Algunos de ellos vivian lejos del
lugar o directamente, no posefan casa fuera de los muros de
su trabajo.

Es por esto por lo que se habilitaron zonas de vivienda den-
tro de los barracones, donde los guardias no solo podian vivir
a tiempo completo, sino que incluso podian tener a su familia
consigo. Es por eso por lo que en este nivel encontraras dot-
mitorios, una cocina, una sala de juegos y bafios.

La parte oriental del nivel es incluso mas peculiar, ya que si en
las otras zonas se desarrollaba la vida cotidiana de los guardias
y algunas de sus familias, en esta tenfa lugar la parte espiritual.
La catedral de la Luz Sempiterna, una amplia construccion
eclesidstica que se extiende por este nivel tres y también el
inferior, tiene su acceso principal a esta altura. En esta zona,
los personajes encontraran rastros de la devocién a Valion de
los antiguos pobladores del lugar, y también vestigios de la
accién de los saqueadores y nigromantes que han aprovecha-
do su ruina para sus malignidades y atropellos.

LQuE ENCONTRARAS EN €STE NIvel?

Varios monstruos subterraneos tienen su guarida en este ni-
vel, como gusanos carrofieros, bocones barbotantes, estirges
y varias alimafias mas. De hecho, el acceso que conecta la
campifia de los alrededores de Marvalar con este lugar es el

nido de un antiguo gusano puarpura, que los personajes pue-
den usar como via de entrada y salida del subterraneo.

Un nigromante que tiene su residencia habitual en El Pozo, un
desalmado llamado Mortimer Vankosen, suele deambular por
las estancias de la vieja catedral, despertando a los muertos en sus
viejas tumbas, profanando catafalcos, sarcofagos y, en general,
molestando a los inquilinos de sus estancias todo lo posible

La llegada de los personajes a la mazmorra ha despertado el
interés de la Rosa Negra. Esta criminal, genio del hampa, ha
destacado a este nivel a un grupo de sus hombres para que
recaben informacion sobre el ataque a la supetficie, y también
referente a una misteriosa entrada que parece llevar a una sec-
cién nueva del subterraneo.

1. ANTIGUO NIDO DEL GUSANO PUR PURA

Silos personajes han elegido el tinel de la campifia para acce-
der a la mazmorra, empieza la descripcién de esta habitacién
con el siguiente parrafo:

Tras horas de descenso a solas en la oscuridad, llegiis a lo que inicialmente
05 parece una amplia caverna. Sin embargo, en cnanto exanindis con mds
detenimiento el Ingar, os dais cuenta de gue no es lo que parece. . .

Silos personajes llegan aqui por cualquier otra via que no sea
la de la campifa, o si ha sido asi pero ya has leido el primer
parrafo de la descripcidn, continiia con este:

La sala en la que os halldis tiene forma irregular, con un suelo concavo_y
un alto techo. La piedra que forma la sala tiene estrias y acanaladuras en
S superficie, como si algo realmente grande y de piel anillada la hubiese
excavado hace tienmpo. Los bordes del recinto estin formados por una acu-
mntlacion de multitud de escombros, muchos de sus fragmentos estin dota-
dos de formas regulares y pulidas. Por encima de este borde de escombros, a
un metro_y medio del suelo, veis restos de pilares y cascotes diseminados por
doguier. Tirados por fodas partes veis fragmentos amarillentos de cdscaras
de unos huevos que parecen haber eclosionado hace mucho.

Hace afios, un gusano purpura excavé un tinel hasta este ni-
vel 3 de la mazmorra y horad6 una cueva donde realizar su
puesta de huevos. En el proceso destruy6 las salas que aqui
estaban construidas, de las cuales ahora solo quedan restos
abiertos a la cueva. Tras la marcha del gusano, otras criaturas
anélidas menos desarrolladas usan este rincén como su lugar
de descanso y puesta de huevos.

Hay un 50% de posibilidades de que 3 gusanos carrofieros se
hallen aqui cuando los personajes accedan al lugar (para ver su
petfil, consulta el Mannal basico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 180). Si dicha tirada indica que los gusanos no estan aqui,
estaran en la zona 6. Adicionalmente, si algiin personaje solici-
ta realizar aqui algin tipo de busqueda, pidele que realice una
tirada de SAB. Una tirada exitosa le permitira encontrar varios
nidos de gusanos enterrados entre la basura y los escombros.

Destruir los nidos y los gusanos (estén donde estén), elimi-
nara la posibilidad de que estas criaturas puedan volver a re-

producirse en este nivel y premiara al grupo con 15.000 PX

2. OORMITORIO DESTRUIOO

Esta sala estd semiderruida por una grieta abierta que parte de un foso
que se extiende al sureste. Lo poco que gueda en este dormitorio es una
cama y la mitad de un armario.
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No hay nada de interés aqui para los personajes, aunque la
buena calidad de los muebles indica que aqui debi6 vivir al-
guien con poder y riquezas.

3. SALA D€ GUARDIA SUR

Esta sala estd entera solo en su lado norte. El resto parece haber sido

destruido, «mordiday por una caverna gue parece hallarse en su lado sur
¢l

que en algin momento hizo su aparicion en la sala.

Esta era una antigua sala de guardia que protegfa los dormi-
torios del sur del complejo. No hay nada de interés aqui para
los personajes.

4. Fuente PENDIENTE

Esta zona no es una sala en si misma, sino una empinada pendiente de
sentido noreste-suroeste.

Esta pendiente no es natural, sino que ha sido excavada por
los gusanos carrofieros que se aposentaron en la zona 1 tras
la marcha del gusano purpura. Esti conectada con la sala 7,
pero debido al sentido de la pendiente, si intentan acceder al
lugar desde la zona 1, deberan usar cuerdas, arpeos o tener
éxito en una prueba de FUE para llegar hasta el otro lado tre-
pando por la pendiente. Cruzar de esta manera recompensara
a los personajes con 5.000 PX.

5. TUMBA DERRUMBADA

Las estanterfas contienen gran cantidad de informacién sobre
anatomia, férmulas quimicas para la elaboracién de produc-
tos de conservacién de los tejidos y algunos tratados sobre
filosofia y ética. Si los personajes lanzan aqui Detectar magia, o
invierten en este lugar un par de horas de busqueda, encon-
traran varios hechizos de mago inscritos en algunos de los
volumenes de la biblioteca, en concreto:

Clarividencia, rayo eléctricoy confusion.

Un personaje que revise los tarros del lugar, se dara cuenta de
que algunos de ellos pueden ser ttiles para sus aventuras. En-
tre el formol y otras sustancias embalsamadoras, el personaje
encuentra dos pociones de curacion, una de Quitar el miedo y
otra de Levitar.

Bajo la mesa de embalsamar hay un pequefio cofre cerrado
con llave. Este contiene material para embalsamar, con un
valor de 5.000 mo.

7. SALA o€l PENITENTE

Esta sala de cuatro metros de largo por dos de ancho posee nna maniposte-
ria ornamental, llena de simbolos religiosos relacionados con Valion y sus
ensenanzas relacionadas con la luz, el bien, la justicia y el honor. Todas
las esquinas de la habitacion, excepto en la suroeste, estin ocupadas por un
viejo confesionario de madera. Sobre cada uno de los dinteles hay grabada
una frase: «Se perdona a quien hierra; se olvida a quien ofendes.

Esta pequeria sala derrumbada contiene un sarcdfago al que le ha caido
una piedra procedente del techo. Esta ha partido la lapida a la mitad,
exctendiendo los restos de su propietario por toda la sala.

Si los personajes deciden buscar algun tipo de botin, pideles
realizar una tirada de SAB con -2. Un éxito permite encontrar
la mano derecha del aqui enterrado, atin en buen estado de
embalsamamiento y conservacion. En su dedo anular hay un
anillo de bodas con un valor de 300 mo.

o. SALA 0O€ EMBAISAMAMIENTO

Esta sala cnadrada de unos cinco metros de lado estd presidida por una
mesa de piedra de grandes dimensiones sostenida por cuatro patas del
mismo material. Las paredes estan ocupadas con estanterias atestadas de
libros, instrumental quirirgico y tarros llenos de sustancias de distintas
texctnras y colores. Al poco de acceder a la sala, aprecidis un ruido en la
esquina superior derecha. En ella veis un esqueleto humano de cuerpo
entero que estda sujeto a una percha de exposicion anatdmica y que lucha
con todas sus fuerzas para liberarse y atacaros.

Hace siglos, esta sala se usaba como laboratorio de embal-
samamiento para aquellos guardias y mandos que hubiesen
servido en la prisiéon y deseasen ser enterrados aqui. Cuando
Mortimer llegd a esta sala, le parecié gracioso animar al es-
queleto que usaban los embalsamadores como modelo en el
que basarse para sus trabajos. El pobre modelo esquelético
lleva afios agitindose en solitario en esta sala.

St alguno de los personajes se acerca al esqueleto, este intentara
estrangulatle, golpearle o matarle de cualquier forma que se
le ocurra (si lo necesitas, consulta el perfil del esqueleto en el
Mannal basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 167; acabat
con la criatura, reporta la experiencia indicada en el manual).

Esta sala era usada por los sacerdotes de Valion para escuchar
a aquellos guardias de la prisiéon que necesitaban confesar al-
gun pecado o simplemente desahogarse de sus vivencias des-
agradables. Todos los confesionarios estan vacios excepto el
de la esquina noreste, en el que Mortimer dejé el cadaver de
un guardia orco al que atrapé durmiendo durante su guardia
y al que usé recientemente como conejillo de indias para sus
experimentos. El cadaver estd siendo aprovechado actual-
mente por una docena de estirges (ver Manual bdsico de Aven-
turas en la Marca del Este, pag. 198), que se estan alimentando
de la carne y la sangre del orco. Cuando los personajes abran
el confesionario, una docena de estirges les miraran con sus
ojos rojos desde la oscuridad del habitaculo, mientras succio-
nan la sangre putrida del orco. En el cinto del goblinoide aun
cuelgan un aro que contiene varias llaves.

Silos personajes atacan a las estirges o intentan hacerse con
las llaves con métodos habituales, estas les atacaran.

Obtener las llaves otorgara 10.000 PX a los personajes. Si lo
consiguen de alguna manera inesperada, evitando el ataque
de las estirges o con alguna idea de gran inventiva, siéntete
libre de premiatles con experiencia adicional.

Estas llaves abren todas las puertas que dan a la entrada cen-
tral (zona 20).

8. ZONA D€ DORMITORIOS SUR

Esta amplia sala de veinte metros de largo por siete de ancho estd com-
partimentada en secciones de un metro por dos metros, en cuyo interior
podéis apreciar una pequena cama, una mesa_y un cofre colocado a los
pies de la misma.

Esta sala era usada por los guardias que solicitaban vivir de
manera permanente en la prision. Cada uno de los habita-
culos era ocupado por un guardia, que gracias a los paneles
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de madera que compartimentaban la habitacién, obtenia un
poco de intimidad.

Hay un total de veinte habiticulos en esta habitacion, en los
que no hay nada de valor excepto lo que haya podido quedar
en los cofres. Todos ellos estan cerrados con llave. Cuando
los personajes abran alguno de ellos, tira al azar 1d6 para sa-
ber qué les ha tocado:

1) El cofre esta vacio.

2) 100 mo en acufiacién antigua.

3) Una muda de ropa corriente.

4) Una joya (tira 1d6 al azar en la tabla de joyas del Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 130. Usa solo las
primeras seis joyas de dicha lista).

5) Una capa. Tira a par o impar. Un resultado par indica que
es una capa de proteccién +1. Un resultado impar, indica que
es una capa comun y cotriente.

6) 500 mo en acufiacion antigua.

9. OSARIO

Entre los zombis se encuentra uno de los caballeros de la
reina, Kovan del Paramo, que fue enviado aqui a explorar y
resulté abatido por Mortimer, quien lo animé como zombi,
dejandole puesto para su mofa y escarnio, la armadura de
placas que llevé en vida y que atn puede ser usada por los
personajes. Este zombi en concreto tendra una armadura de
3 en vez del valor de 8 habitual.

Esta sala de cinco metros de ancho por tres de largo solo contiene los restos
de varias camas y armarios bechos trizas.

11. MONTACARGAS

Esta estrecha babitacion estd ocupada por una plataforma equipada con
poleas y gruesas maromas.

Usando las maromas, los personajes pueden descender con
este montacargas a la zona 8 del nivel 4, una zona destinada
al enterramiento de los guardias tratados en la sala de embal-
samar, en la zona 0.

12. SALA O€ 1OS CUuBOS GELATINOSOS

Esta pequeria sala de un metro de largo por dos de ancho, contiene una
gran cantidad de restos dseos acummnlados aqui en una gran pila de huesos.

Aqui es donde Mortimer guarda la materia prima para sus
experimentos. No hay nada de valor, pero si alguno de los
personajes insiste en buscar, tiene un 25% de probabilidades
de cortarse con las astillas de los huesos. Si eso sucede, pidele
que realice una tirada de salvacién contra veneno o muerte.
Si falla, habra contraido una enfermedad de caracter leve (ver
Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 111 del para
mas informacién).

10. DABITACION PARA LOS NOVICIOS

Mortimer ha animado a un montén de zombis (ver Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 213), en esta sala
y luego los ha encerrado aqui como habitacién trampa, a fin
de proteger sus aposentos, en el ala este del nivel. Cuando los
personajes se acerquen a esta sala, los zombis se agolparan
en la puerta en la que los oigan llegar, a la espera de lanzarse
sobre ellos.

Todos los accesos a esta sala estan cerrados con llave (pue-
den abrirse con el llavero del orco de la zona 7 o forzando la
puerta), excepto el acceso desde la puerta sur. Nada mas que
los personajes giren el pomo de cualquiera de las puertas de
esta sala, sea tras forzar su acceso o usar dicha puerta sur, el
montén de cuerpos que se han agolpado contra la puerta,
caera hacia adelante, aplastando al personaje que haya abierto
la puerta, causandole 2d6 de dafio por aplastamiento. Trata
este efecto como una trampa que no puede desarmarse, pero
que puede ser detectada por los personajes.

Después de abrir alguna de las puertas, la horda de zombis
se lanzara sobre los personajes, siendo el pasillo lo suficiente-
mente ancho como para permitir que sean tres la cantidad de
criaturas que les ataquen cada turno. La horda estd formada
por un total de doce zombis y tres necréfagos (ver Mannal
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 194) los cuales
puedes intercalar en el combate cuando quieras.

La presencia de pequerios nichos horadados en las paredes y adornados con
efigies de Valion y Aneirin, asi como varios bancos de madera y tapices con
710tiv0s Teligiosos, os hacen pensar que esta sala fue en su momento algin
tipo de capilla. Sin embargo, no tenéis mucho tiempo de contemplar el ln-
gar, pues dos cubos gelatinosos os atacan desde las sombras sin previo aviso.

Dos cubos gelatinosos atacaran aqui a los personajes. Dentro
de uno de ellos, los personajes podran ver una tinica negra
como la que suelen llevar los miembros de la Orden de las
Cenizas. Tras derrotar al cubo que lleva la tanica, podran ver
que en un bolsillo interior hay una carta a medio digerir que
pone lo siguiente:

Pozo... Elmago... dica... Vig... nivel inf... puerta ....redero.
La nota original era esta:

Lilegados al pozo, el mago nos ha indicado que debemos atraer a 1 igdss
al nivel 9, hasta la Puerta del Heredero.

Los personajes no tienen forma de saber exactamente estas
palabras, pero las reproducimos aqui para una mejor lectura.

13. SALA D€ LAS CAMPANAS

Esta amplia sala cuadrada de ocho metros de largo tiene un fecho mids
elevado de lo habitual. Del mismo cuelga un armazin de madera del que
penden tres campanas de bronce.

Aqui se hallan las campanas que anunciaban a toda la prisién
la hora en que empezaban los oficios religiosos. En su mo-
mento, debido a su potencia, habia varios glifos de proteccién
contra el sonido en esta sala, para impedir que los campane-
ros se volvieran sordos haciendo sonar unas campanas en un
entorno cerrado y subterraneo. Sin embargo, Mortimer los
elimind, y destac6 aqui a uno de sus gélems de carne guardia-
nes, con el fin de que las hiciera sonar si vefa llegar enemigos.
Un asalto después de que los personajes alcancen la sala, el
golem (ver Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag,
177) se descolgara del armazon del que cuelgan las campanas
y comenzara a golpearlas con el fin de hacerlas sonar, invir-
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tiendo un asalto por campana hasta completar las tres. Des-
pués se volvera contra los personajes y les atacara.

Cada asalto, cada una de las campanas genera 1d4 de dafio
sénico, con lo que el dafio por asalto ird 7 crescendo a medida
que el gélem las haga sonar y descendera si los personajes
invierten un asalto en detener una de ellas (una vez que el g6-
lem hace sonar las tres, no volvera a hacetlo, aunque los per-
sonajes las paren). Cabe mencionar que las campanas dejan
de sonar por si solas en tres minutos de tiempo (unos treinta
asaltos) y que mientras al menos una sola de las campanas
esté sonando, los personajes se hallaran sordos, con el mismo
efecto que si estuvieran bajo un hechizo de Ceguera/ Sordera.

Este es un enfrentamiento bastante duro dependiendo de con
qué nivel lleguen los personajes al lugar, con lo que ademas de
recompensarles con la experiencia del gélem, recomendamos
que, en caso de salir victoriosos, afiadas un premio de 20.000
PX, mas puntos adicionales si los personajes manejaron la
situacién con inteligencia (por ejemplo, usando un hechizo de
Silencio para evitar el dafio y aviso de las campanas).

14, SALA De egpecimenes

Esta sala y las dos siguientes forman una balconada que da
a la nave principal de la catedral que hay mas abajo. Como
dijimos en la descripcion de este nivel, la parte este de los ni-
veles 3 y 4 forman una pequefia catedral y sus zonas aledafias.
Aunque la mayor parte de las salas anteriores estan dentro de
dicha catedral, dado que son la parte superior del monumen-
to subterraneo, no tienen una conexiéon directa con la parte
de la catedral que se halla en el nivel inferior. Sin embargo,
por su funcionalidad estas tres si que la tienen y debes tener
en cuenta que la «pared» este de dichas zonas es en realidad
una verja de metal que los personajes pueden usar para bajar
al nivel inferior con algun tipo de cuerda o hechizo que se lo
permita (hay unos diez metros de alto desde la balconada al
suelo de la catedral).

También cabe indicar que es muy posible que los personajes
observen lo que estd sucediendo en el nivel inferior, haciendo
uso de dicho balcén. Lo que veran desde alli es la celebracion
de un nefando ritual, que explicamos en profundidad en la
zona 10 del nivel 4.

En cuanto al combate contra estas criaturas, usa el mismo
petfil que el monstruo base (ver Manunal bdsico de Aventuras en
la Marca del Este, pag. 153,156 y 189), pero teniendo en cuenta
las fortalezas y debilidades de los no muertos y que algunas
de las caracteristicas de los monstruos no pueden realizarse
solo con su «soporte 6seo» (como la mirada petrificadora del
basilisco que, al no disponer de ojos, dificilmente podra pe-
trificar a nadie).

El material religioso de la esquina sureste tiene un valor de
20.000 mo. Entre este material también se halla la cabeza de
una maza. Si se lanza Detectar magia o se identifica de alguna
manera el objeto, descubrirdn que se trata de la cabeza de una
maza +2. Si la restauran en una forja, podran disponer del
objeto para sus aventuras.

15. BALCON De PERSONALIDADES

Esta sala estd ocupada por tres tronos de madera, suntuosamente confec-
cionados en maderas nobles. La tela del asiento es de muy buena calidad
) las volutas labradas en torno al respaldo han sido cubiertas con pan
de oro. En la esquina noroeste de la habitacion, veis dos jergones de paja
) un armario.

Esta sala de unos siete metros de largo por cuatro de ancho esta lena de o
que parecen ser cajas de distintos tamanos tapadas con telas. En la esqui-
na sureste de la sala hay un monton de instrumentos de cardcter religioso
tirados en el suelo, como candelabros, cdlices y algunas obras de arte. La
pared este de la sala es en realidad una balconada formada por un pequerio
muirete de piedra y una verja de hierro gue no llega a cerrarse en el techo.

Silos personajes levantan las telas en algin momento, veran
que las cajas que hay debajo son en realidad jaulas en cuyo
interior hay numerosos cuerpos de monstruos animados con
nigromancia. En concreto hay una cocatriz, un basilisco y una
manticora. Los huesos de estos monstruos fueron recogidos
por Mortimer, animados como experimentos y luego ence-
rrados y olvidados aqui por el nigromante. Cuando los per-
sonajes levanten las telas, realiza tres tiradas percentiles bajo
un 30% de dificultad. Si obtienes éxito en alguna (es decir,
un 30 o menos), significara que la jaula ha sufrido un serio
deterioro estructural tras afios de abandono en el lugar y que
la criatura que contiene podra salir para atacar a los persona-
jes. Las criaturas que queden encerradas, seguiran intentando
salir de la jaula con violencia, pero no lo conseguirin debido
a la resistencia de la misma.

Este balcén fue construido con el fin de que reyes, reinas y
altos miembros del clero de Valion pudiesen disfrutar de los
oficios religiosos de la catedral desde una cémoda altura y
lejos de los guardias «plebeyos». Cada trono tiene un valor de
5.000 mo, pero estan sujetos a un hechizo de custodia que se
activa cuando alguno de ellos sale de la sala o si son golpea-
dos con intencién de destruirlos. Si esto se produce (porque
los personajes se los quieran llevar, ya sea enteros o trocea-
dos, por ejemplo), aquel que lleve a uno de estos tronos en
la mano o lo dafie de alguna manera, sufrird 5d6 de dano de
fuerza al activarse el glifo, pudiendo reducir a la mitad el dafio
recibido si se tiene éxito en una tirada exitosa contra paralisis.
Trata este efecto como una trampa magica. Una vez roto el
glifo, este no se reconstruira, con lo que los tronos pueden ser
movidos sin problema.

Los jergones de paja y el armario son de los dos elfos oscu-
ros que se encuentran en la zona 20 del nivel 2. Dentro del
armario hay cinco odres de agua, un saco con comida no pe-
recedera y enseres personales sin ningin valor.

En el techo de la habitacién hay una trampilla que permite ac-
ceder a la zona S1 del nivel 2, pero esta bien disimulada. Para
hallarla (si es que no la conocen ya del nivel 2), los personajes
deberan indicar que buscan activamente en la habitacién y
tener éxito en una tirada de SAB -4. Hallar la trampilla desde
este lado otorgara 20.000 PX al grupo.

16. LABORATORIO OE€ MORTIMER

Hay un 50% de posibilidades de que Mortimer Vankosen se
halle en esta sala cuando los personajes accedan a ella. Si se
encuentra aqui y estos han producido algin tipo de efecto
que pudiera advertir al nigromante de su llegada (como que
sonasen las campanas de la zona cercana), este se encontrara
preparado para enfrentarse a los mismos, junto con un grupo
de dos zombis y dos esqueletos a los que habra animado pre-
viamente, ademas de un gélem de carne guardaespaldas que
lo sigue a todas partes. Si, por el contrario, Mortimer no ha
sido alertado de ninguna manera, se hallara tocando el 6rga-
no que hay en esta sala, mientras de vez en cuando echa un
vistazo al terrible ritual que se esta produciendo en el nivel in-
ferior. En este ultimo caso, setfa conveniente que cuando los
personajes accedan a algunas de las salas o pasillo aledafios a
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esta habitacion, termines las descripciones de dichos lugares
indicando que «ademds, la miisica fantasmagdrica y melancdlica de
un drgano suena en direccion (indicar aqui la direccion de la que
proviene el sonido dependiendo de dénde se encuentren)».

En caso de que los personajes tomen por sorpresa a Morti-
mer, estard tocando el 6rgano cuando lleguen y solo tendrd al
gblem de carne como defensor.

Esta sala de unos siete metros de ancho por cuatro de largo apesta a san-
gre, bilis y otros fluidos corporales poco agradables. El centro de la sala
estd ocupada por una mesa de madera que tiene adosada una comoda
Uena de instrumental quirirgico. Las pareces oeste y sur estin ocupadas
por janlas de tortura y la mads oriental por una balconada adornada con
una pequena verja. Justo delante de la balconada, se halla un enorme
drgano, cuyos tubos se alzan hacia el techo y luego se ramifican, como una
enorme mano hecha de decenas de dedos.

Si Mortimer estd en la sala y esta sobre aviso, continda la des-
cripcién con este parrafo:

Un hombre de mediana estatura se halla justo delante de la mesa de
madera. Va bien vestido, porta un bastin terminado en una bola del
tamano de un puiio y sonrie con suficiencia. Su rasgo mds extrano es el
lado diestro de su rostro, que independientemente de la posicion desde la
que miréis, siempre parece estar envuelto en sombras. A su lado se alza
la fignra bamboleante y desagradable de un golem de carne, ademds de
un par de gombis y esqueletos.

Si Mortimer se halla a aqui y no esta avisado, continda la des-
cripcién con este parrafo:

Un hombre de mediana estatura esti de espaldas a vosotros, tocando
el drgano con despreocupacion. Las janlas de tortura estin llenas de
esqueletos 'y cuerpos en descomposicion que presentan cicatrices, cortes
9 diversas marcas de evidente manipulacion. Cuando el hombre siente
vuestra presencia, detiene su concierto personal con una fuerte nota dis-
cordante, se levanta con tranguilidad del asiento y os contenmpla con una
sonrisa de suficiencia.

Mortimer es un depravado nigromante de alto nivel que tiene
su residencia principal en la Torre de los Huesos (ver zona
6 en el nivel 5). Viene a la vieja catedral de los niveles tres
y cuatro para llevar a cabo experimentos con los cadaveres
mas antiguos que ha podido encontrar, buscando una mayor
comprensioén sobre los muertos. Aunque tiene apariencia hu-
mana, es en realidad un sirviente menor de Penumbra, obse-
sionado con la vida y la muerte y uno de los enemigos mas
letales con los que los personajes pueden toparse a lo largo de
los primeros niveles del dungeon.

Si los personajes hablan con €l, asegurate de parecer un ser
totalmente desquiciado con frases como:

-«Futuros excperimentos mios! ;Quiénes sois y por qué habéis venido
hasta aguity.

-«La vida es fiitil y tediosa. .. menos mal que serd breve para vosotros».
-«INo tengo mayor necesidad o interés en vuestro viaje gue en bacer batlar
vuestros huesos cnando hayan pasado a mejor vida, ja, ja, ja, ja».

-«cMi verdadera mision es entender y excplicar “la rueda”, ese infinito
vaivén de almas que tanto ama mi sefiora pero gue yo no comprendo. Mi
laboratorio principal estd en El Pogo. Quizds querdis visitarlo, pero ya
os adpierto que es mds agradable para los muertos que para los vivosy.

Mortimer no aprecia a los personajes como auténticas ame-
nazas y dado que estin vivos, no le suscitan ningin interés.
Esto hara que siempre les trate con superioridad y prepoten-
cia y que cuando se aburra, acabard por atacarles. Mortimer
no sabe nada sobtre L.a Orden de las Cenizas, ni Marvalar,
ni Vigdis, ni nada parecido. Su vida es un continuo de luces
y sombras en el que lo Unico que tiene interés para él es la
muerte. El resto es una mera distracciéon. Debido a su ca-
racter sobrenatural y su conexién con Espectra y Penumbra,
Mortimer puede lanzar hechizos tanto de la lista de mago
como de clérigo.

MORTIMER
CA: 6 (tdnica +1 y anillo de proteccién +2); DG: 9; PG: 20;
Movimiento: 12 metros; Ataque: bastén; Dafio: 1d8; Salva-
cién: Mag9; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 5.500
mo; PX: 1.600.

Conjuros:

Nivel 1: Dormir, Lug, Proyectil magico, Nivel 2: Bendecir, Imagen
reflejada, Retener persona; Nivel 3: Acelerar, Animar a los muertos
(gastado si Mortimer esta sobre aviso de la llegada de los pet-
sonajes), Bola de fuego; Nivel 4: Confusion, Muro de hielo; Nivel 5:
Golpe flamigero.

Especial: Solo las armas magicas +1 o superiores y los hechi-
zos pueden dafiar a Mortimer. Ademads del equipo indicado,
el nigromante lleva una llave de esqueleto que permite abrir
su residencia en el nivel 5, la Torre de los Huesos.

En este enfrentamiento en concreto, Mortimer no atacara di-
rectamente a los personajes. En vez de eso usard su hechizo
de Amnimar a los muertos en el primer asalto de combate (si no lo
ha usado ya) para animar a los cadaveres de las jaulas y luego
usara los que le quedan para potenciar a las criaturas (como
Bendecir) o para entorpecer a los héroes (como Confusion). Si
los personajes derrotan al gélem y los no muertos, o hacen
que los puntos de golpe de Mortimer bajen hasta los 10 o me-
nos, el nigromante hara una reverencia y los emplazara a verle
en su Torre de los Huesos. Dicho lo cual se lanzara el hechizo
Acelerary escapara del lugar a toda velocidad.

Si por cualquier razén, los héroes derrotan por completo a
Mortimer, los premiaremos con el tesoro, la experiencia de su
perfil y 30.000 Px adicionales, pues se han quitado de encima
a un enemigo terrible.

Si, ademas, Isabelle Ermegar esta presente cuando Mortimer
caiga (da igual si es en esta escena o en otra que se dé en el
futuro), Mortimer también llevard consigo dos objetos: un
vial lleno de veneno y una carta atn lacrada con un sello sin
escudo heraldico. Si Perian Piefirme se halla en el grupo, re-
conocera el liquido del vial como el veneno que se us6 para
matar al hijo de Isabelle. Si Perian no se halla presente, y los
personajes usan equipo alquimico para analizar el liquido del
vial, haz que realicen una tirada de INT-4. Una tirada exito-
sa indicard que se trata de un veneno de accién lenta, pero
eminentemente mortal. Esta informaciéon también la pueden
obtener acudiendo a un alquimista 0 mago de alto nivel.

La carta lacrada dice lo siguiente:

«St los asesinos han realizado bien su trabajo, no necesitaré el veneno
que te han encargado. No obstante, la perra Ermegar es una mujer terca
Y no me extraniaria que los cortacuellos que hemos enviado fracasen en su
mision. Si se diera el caso, quiero tener el veneno a punto, para matarla
de la miisma manera que malté a su estiipido hijo 1V angelos. Si uno de los
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dos no muere o es encarcelado antes, nos veremos en el segundo piso de la
torre de I Pozo. Valka tiene un asunto importante que resolver all

Firmado
FE Guinot»

17. SALA D€l CADENERO
Esta sala tiene la misma forma y la misma descripcién que la
anterior sala del Cadenero en el nivel 2.

18. SALA D€l BOCON BARBOTANTE

Esta sala de unos seis metros de largo por tres de ancho tiene una brecha
en el techo, desde la que baja una fuerte corriente de agna que empapa todo
el lugar. La habitacion estd llena de estanterias y ficheros, estropeados por
¢l agna a la altura de medio metro. Algunos de los libros y perganminos
que se hallaban archivados aqui estin flotando en medio de la cenagosa
escorrentia. En cuanto entriis aqut, tenéis la sensacion de ofr un constante
sonido balbuceante que parece provenir del noreste de la sala.

Este altar lo han colocado aqui los adoradores de los limos
y cubos gelatinosos que viven en los niveles inferiores de la
mazmorra. Dos de sus mas fervientes seguidores realizaron
aqui el conjuro del altar y se fusionaron para siempre para
mayor gloria de la divinidad de los limos. Este bocén aguarda
justo debajo del altar, escondido entre el cieno y el agua em-
pantanada y atacara a los personajes dos asaltos después de
que se acerquen al altar para investigarlo.

19. OOR MITORIOS NORTE

Esta habitacién es exactamente igual que la zona 8.

20. ENTRADA CENTRAL

Esta sala era el antiguo archivo de la catedral, ahora conver-
tida en un lamedal que va pudriendo lentamente lo que aqui
resta. Silos personajes buscan por la zona y tiene éxito en una
tirada de SAB con -2, hallardn varios pergaminos bendecidos
por las enseflanzas de los clérigos que aqui trabajaban. Por
cada tirada exitosa, recibiran al azar uno de los seis siguientes
hechizos de clérigo escritos en pergamino: Bendecir, Golpear,
Hablar con los muertos, Neutralizar veneno, Retener persona.

Considera el movimiento de la sala como terreno dificil.

Si alguno se acerca a la esquina noreste de la habitacion,
tras esquivar las estanterfas que se encuentran por el medio,
descubrird un pequefio altar de piedra grabado con intrin-
cadas runas y simbolos, como los de un hechizo, amén de
un caliz colocado sobre €, repleto de monedas de oro. Si
hay un mago en el grupo, este puede realizar una tirada de
INT -2. Si tiene éxito, reconocera que las runas son las ins-
trucciones para ejecutar un retorcido hechizo que permite
fusionar la carne de varios seres sintientes para formar uno
nuevo. Sin embargo, él mismo reconocerd que la formula-
cién que aparece en las runas le es desconocida y no sabe
exactamente qué efectos tendra el sortilegio. Si el jugador
que lleva al mago insiste en aprender el hechizo (tanto si
ha sacado la tirada de INT como si no), permiteselo indi-
candole que es un conjuro de Polimorfar. Si el mago come-
te el error de formular este hechizo, tanto el destinatario
del mismo como el ser mas cercano a él deberan realizar
una tirada de salvacién contra conjuros. Si al menos uno
de los dos falla, ambas criaturas se fusionaran en una pesa-
dilla de carne y apéndices inutiles, conocido habitualmente
como bocédn barbotante (ver Manual bdsico de Aventuras en la
Marca del Este, pag. 154), que atacara de inmediato al con-
jurador del hechizo o su aliado mas cercano. Esta horrible
transformacién dura lo mismo que el hechizo de Polimorfar
(aunque puede ser permanente si ambas entidades quieren
permanecer fusionadas en el bocén), pero cuando los seres
vuelven a la normalidad, aquellos que hayan fallado la tirada
de salvacién, habran perdido parte de su ser, tanto fisica
como mental, habiendo obtenido algin tipo de locura y tara
fisica (puedes interpretar esto bajando las puntuaciones de
los afectados o dandoles algin brazo extra, tentaculo o al-
gun tipo de obsesién manfaca). Aun asi, experimentar con
la magia trae conocimiento. Si llegan a probar el conjuro del
bocoén, premia al grupo con 30.000 PX.

La mamposteria de piedra que da forma a esta amplia sala cuadrada de
siete metros de lado, estd en muy mal estado de conservacion. Desconchones
) derrumbes son comunes tanto en el techo como en las paredes, extendién-
dose los escombros por doquier. El centro de la sala esta dominado por una
escalera de piedra que en el pasado comunicaba tanto el nivel superior como
el inferior, pero actualmente, la seccion descendente de la escalera esti cu-
bierta por varias toneladas de piedra caidas desde el techo y muros cercanos.

Esta sala tiene entradas en todos sus puntos cardinales. Aun-
que todas estan cerradas con llave por fuera, por dentro pue-
den abrirse con normalidad simplemente descorriendo los ce-
rrojos. No obstante, y debido a los derrumbes y la debilidad
estructural de la sala, cualquiera de las puertas puede forzarse
realizando una prueba de derribar puertas o usando las llaves
que los personajes pueden haber encontrado en la zona 7.

Para despejar el derrumbe que tapa el acceso al nivel 4, los
personajes deberfan invertir una semana de trabajo y tener el

material adecuado para una excavacion de envergadura.

21. BANOS DORMITORIOS NORTE

Esta sala de tres metros de largo por dos de ancho contiene multitud de
letrinas de madera, asi como cubos, cepillos y jabon de sebo gnardados en
un pequeno armario.

Los usuatios de los dormitorios norte compartian estos ba-
flos. No hay nada de interés para los personajes aqui, excepto
la posibilidad de asearse.

22 . COMEDOR

Esta sala de unos ocho metros de largo por seis de ancho estd ocupada por
largas mesas de madera y multitud de banquetas. Los tapices que cuelgan
de sus paredes estan adornados con escenas cotidianas relacionadas con la
comida, como cacerias, 1itos de cosecha, pesca y recoleccion.

En otro tiempo, este fue el comedor donde los afincados en
la prisién venian a comer. Ahora mismo estd abandonado.
Cuando los personajes lleguen aqui, oiran un extrafio sonido
retumbante, como el de un trueno, que proviene de alguna
zona al noroeste.

23. BANOS DOR MITORIOS SUR

Esta sala de tres metros de largo por dos de ancho contiene multitnd de
letrinas de madera. Sobre una de ellas se halla el cuerpo de un ser huma-
no. Este lleva puesta una armadura de cuero adornada con un extrario
emblema en forma de rosa negra que esta siendo devorado por un grupo de
criaturas hominidas. El armatoste desprende un penetrante olor a tierra.
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Las criaturas son necréfagos (ver Mannal bisico de Aventuras
en la Marca del Este, pag. 194) y habra tantos como personajes
accedan a esta sala. Entre ellos destaca uno especialmente ra-
pido y fuerte, un necrario que actia como lider de la manada

NECRARIO

CA: 4; DG: 4; PG: 20; Movimiento: 15 metros; Ataque: dos
garras/mordedura; Dafio: 1d4/1d4 /1d8; Salvacion: Gue4;
Moral: 9; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 2.500 mo; PX: 125.

Especial: Inmune a Dormiry Hechizar monstrno. No les afectan
los golpes criticos. La plata les hace el doble de dafio. Toda
aquella criatura de tamafio mediano o inferior que sea gol-
peada por un necrario, debe superar una tirada de salvacion
contra paralisis o quedara paralizada durante 2d4 asaltos. Los
elfos son afectados por este efecto.

Hedor: Toda aquella criatura que necesite respirar y que co-
mience su turno en un espacio de tres metros o menos del
necrario, debera realizar una tirada de salvacion contra vene-
no o muerte. Si no la supera, tendra un -2 a todas sus tiradas
de ataque.

El cadaver que estos no muertos estan devorando pertenece
a uno de los picaros enviados aqui por la Rosa Negra para in-
vestigar este nivel y el ataque a la superficie. Para su desgracia,
Mortimer dejé campando a sus anchas a estas criaturas, que
se acabaron encontrando de frente con el picaro resultando
muerto en el combate.

24 . COCINA

27 . SALA D€ JueEGoS

Esta amplia sala de ocho metros de ancho por tres de largo contiene
cuatro mesas redondas, varias sillas dispuestas a su alrededor y una
larga barra en su pared mis occidental. Diseminadas por las mesas
podéis apreciar multitnd de barajas de naipes, juegos de dados, dardos y
dianas y otros juegos.

Esta alargada habitacion estd formada por varios fogones, una chimenea

& 18015, 4

9 varios armarios, donde podéis apreciar la existencia de gran cantidad de
ollas, platos y otros enseres de cocina.

Aqui era donde los guardias de la prisiéon pasaban sus ratos
libres entre jornada y jornada. Bajo la barra, los jugadores
encontraran varias botellas llenas de licor, la mayoria de ellas
en mal estado.

Si los personajes realizan aqui un sortilegio de Detectar ma-
gia, veran que algunos de los naipes poseen un aura magica
a su alrededor. Dichos naipes corresponden a las figuras de
la Luna, el Caballero, el Canalla y los Hados de una baraja de
multiples cosas, cuyo juego completo esta desperdigado por
toda la mazmorra. Para poder hacer uso del poder magico de
las cartas, los personajes deberan restituir el juego completo.

Nota del autor: Para los mas veteranos en juegos de fantasia
épica medieval, la baraja de multiples cosas sera sin duda un
objeto que les resultara familiar, asi como el hecho de que hay
dos tipos de estas barajas, la de trece cartas y la de veintidés
(Ia que se halla en este dungeon es de trece). Sin embargo, para
los que no conozcan su funcionamiento, encontraran un re-
sumen del mismo en los apéndices, al final de este libro.

28. ARMERIA

La puerta de esta sala estd cerrada con llave. Para abrirla se
necesita tener el llavero del orco aparecido en la zona 7 o
tener éxito en una prueba de abrir cerraduras.

Aqui era donde se cocinaba la comida con la que se alimenta-
ban a los residentes. La chimenea esta obstruida, pero si se lim-
piase con un par de dias de trabajo, podria conectar la superfi-
cie de Marvalar con este punto. La salida del lado de Marvalar
se halla en un callejon cercano al Bastion de la Llama.

25. OespeNsA

Esta pequena sala cuadrada de dos metros de lado esta llena de pano-
plias de armas, perchas para armaduras y carcajes lenos de flechas y
virotes de ballesta.

Esta pequena habitacion alberga cestas, toneles, grandes bolsas de cuero y
otros recipientes pensados para alpacenar la comida.

Esta sala es la despensa de la cocina. Las cestas y las bolsas
contienen comida estropeada hace mucho. Los toneles dispo-
nen de vino, pero debido al paso del tiempo, este ha pasado a
convertirse en vinagre.

26. ALMACEN

Esta estrecha habitacion contiene gran cantidad de material cotidia-
10, como escobas, panos de limpieza, velas, astas de antorcha y un
largo etcétera.

En esta habitacion, los personajes pueden reabastecerse de
aquellos objetos de uso cotidiano que es posible que hayan
ido gastando a lo largo de la aventura. En términos de juego,
contiene cualquier objeto listado en el Manual basico de Aven-
turas en la Marca del Este, pag. 53, siempre y cuando sea légico
que esté aqui (un libro de conjuros, por ejemplo, es muy poco
probable que se halle en este lugar).

A pesar de ser un «nivel dormitorio», este nivel no deja de
ser parte de una fortaleza subterranea y como tal, tiene su
armerfa. Esta se ha mantenido libre de saqueos a lo largo
de los siglos y contiene todo lo necesario para rearmar a los
personajes. Entre sus estanterfas los personajes hallaran los
siguientes objetos:

¢ Un total de 200 flechas.
¢ Un total de 100 virotes de ballesta.
*  Dos piezas de cada tipo de arma (no magicas).

*  Un carcaj de Weit (ver Manunal basico de Aventuras en la Marca
del Este, pag. 137).




*  Tres frascos de fuego de alquimista (Causa 2d8 de fuego en
una zona de 3x3 metros durante tres asaltos).

*  Unos brazales +4 (ver Manual bdsico de Aventuras en la
Marca del Este, pag. 137).

*  Una armadura de cada tipo excepto de placas y varillas.

29. SALA D€l DERRUMBE

Esta sala es igual que la existente en los anteriores niveles de
la mazmorra, permitiendo a los personajes subir o bajar nive-
les a su gusto y explorar las otras zonas.

30. SALA DE GUARDIA NORTE

Antes de llegar a esta habitacién, cuando los personajes se
hallen caminando por el pasillo que le precede, desctibeles
como oyen sonidos crepitantes y estallidos provenientes de la
sala que resta al oeste.

Esta pequena habitaciéon posee una puerta reforzada de hie-
rro y madera, preparada para resistir un duro castigo

La puerta esta cerrada con llave, que solo puede ser abierta
port el llavero del orco de la zona 7 o teniendo éxito en una
tirada de abrir cerraduras. Ademas, dicha cerradura esta pro-
tegida por una trampa de aguja venenosa, la cual se disparara
en cuanto alguien la manipule de alguna manera. Una prueba
de SAB-2 permite hallar la trampa a simple vista. Si la tram-
pa es disparada, el personaje afectado recibira 1d4 puntos de
dafio y debera realizar una tirada de salvacion contra veneno
o muerte. Si tiene éxito, no sucedera nada, pero si falla, obten-
dra un penalizador de -2 a todas sus tiradas de ataque y dafio
hasta que sea curado. Si el personaje no recibe tratamiento
contra este veneno, motira en un numero de dias igual a la
mitad de su CON, redondeando hacia abajo.

Esta pequeria sala de dos metros de largo por uno de ancho contiene cuatro
sacos de dormir hechos con cuero y paja.

Aunque inicialmente esta habitacién era una sala de guardia
para controlar la entrada a la torre (zona 31), actualmente ha
sido transformada en una sala para pernoctar por el equipo
de criminales que la Rosa Negra ha enviado a este nivel. Fue-
ron ellos los que colocaron la trampa de veneno y los que
actualmente se hallan en dicha zona 31, intentando abrir la
puerta que les lleve a la torre.

Sl. ENTRADA A LA TORRE

Esta sala cuadrada de siete metros de lado no posee ningiin tipo de n0bi-
liario. Lo inico que destaca en ella es una labrada y pintoresca puerta de
hierro que se halla en su muro oeste. Esta estd adornada por volutas que
imitan motivos florales pequerios moviles planetarios y runas que cambian
constantemente en su superficie. El aire de la sala estd cargado y huele a
o300, comto cnando va a haber tormenta. Delante de la puerta distingnis
a tres humanos, dos hombres y una mujer, todos ellos envueltos en capas
negras adornadas con una flor negra. Uno de los hombres se halla sentado
en el suelo, agarrandose la pierna izquierda, la cnal aparece ennegrecida
) wlcerada, como si se hubiese quemado. Cuando legdis a la sala, estos
humanos os miran fijamente, como si ya esperasen vuestra legada.

Estos tres personajes es lo que queda del grupo de cuatro ad-
lateres que la Rosa Negra envi a este nivel con el fin de que
recopilasen informacién sobre el ataque a la superficie. Tam-
bién les ordené que intentasen acceder a una seccion de la
mazmorra que hasta la fecha se ha revelado como imposible
de penetrar: los niveles superiores de la torre. La sala en la que
se encuentran ahora es la puerta de entrada mas cercana a la
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supetficie que existe para acceder a la torre, una de las tres
partes en las que se divide la mazmorra. La Rosa Negra cree
que dentro de esa seccion se hallan grandes secretos y lleva
tiempo intentando acceder. Sin embargo, el acertijo que prote-
ge la puerta se ha mostrado impenetrable hasta la fecha para su
banda o para cualquiera de aquellos a los que podian preguntar
o convencer para que intentasen encontrar la contrasefia.

Cuando los personajes lleguen a la sala, estos tres esbirros se
presentaran como aventureros que estan intentando acceder a
esa otra parte del dungeon. Si Sarkus esta presente y durante los
acontecimientos de E/ feudo en llamas pudo hablar con su padre,
este reconocera que los simbolos que llevan en sus capas pa-
recen coincidir con el nombre en clave que su madre usa en el
mundo criminal, la Rosa Negra. Asi mismo, los criminales ve-
ran en Sarkus rasgos parecidos a los de su jefa, pero se absten-
dran de decir nada. Si Sarkus les presiona con la pertenencia a
la banda de su madre, estos esbirros acabarin por indicarle que
efectivamente, pertenecen al grupo y que han sido enviados
aqui para intentar acceder a esa seccion de la mazmorra, reco-
pilar informacién sobre el ataque y también sobre los aventu-
reros que parecen haber entrado en el dungeon.

Tanto si los personajes desenmascaran a los criminales como si
no, estos les pediran ayuda para entrar en la torre, prometién-
doles a cambio, un jugoso botin de manos de su jefa «wna mujer
de palabra donde las haya», siempre y cuando el grupo permita a
los ladrones entrar antes en la zona (les solicitaran veinticuatro
horas de ventaja antes de que entren ellos, si es que lo desean,
dejando a su compafiero herido atras para que vigile la entrada
y se asegure de que los personajes cumplen el trato).

Silos personajes ayudan a estos rufianes, resuelven el acertijo
de la puerta y ademas les dan prioridad de acceso, el ladrén
que ha quedado atras dara por cumplida la palabra de los per-
sonajes y les indicaran el lugar en que pueden encontrar a la
Rosa Negra (nivel 5, zona 22) y el santo y sefia que deben dar
para que se les permita entrar. También les dard un escrito en
clave (que solo conocen ellos) en que estos criminales indican
a la Rosa que de veras les ayudaron a pasar y que debe pagar-
les por sus servicios.

A la hora de dirigir este encuentro, debes dejar claro que estos
«aventurerosy solicitan entrar antes en la zona con la intencién
de saqueatla previamente y que, debido a ello, es posible que
se lleven gran parte del botin que se halla en la torre y que
puede que hagan alguna tropelia que luego afecte al grupo ne-
gativamente cuando acceda al lugar. También es cierto que, en
caso de no permititrles acceder antes, se rompera el trato y los
personajes no podran contactar mas tarde con la Rosa Negra
de manera amistosa. Evidentemente, el uso de la violencia tam-
bién rompera el trato. Dependiendo de la actitud mostrada por
los personajes, es posible que debas acercar el alineamiento del
grupo o de alguno de sus miembros a legal o cadtico.

En cuanto a la puerta en cuestion, justo delante de ella hay una
baldosa de hierro que funciona como una placa de presion.
Aquel que la pisa (y solo €l), verd como una frase toma forma
a su alrededor, suspendida en el aire, como por arte de magia:

«Un humano pasa tres dias en un sanatorio. Y ya totalmente sano,
cuando sale del mismo, sin embargo, sus familiares salen cargando con
él. sPor quédr.

Deja que los personajes piensen la respuesta. Cuando crean
tenerla, haz que el personaje que pis6 la placa conteste lo que
crea conveniente. Si la respuesta que dio fue: «porque era un
bebé, la puerta se abrira, permitiendo el acceso a la torre y



premiando al grupo con 20.000 PX. Si dio cualquier otro tipo
de respuesta, un rayo le atravesara desde la placa de hierro,
causandole 4d6 de dafio eléctrico.

El acertijo aqui propuesto es solo un ejemplo. Puedes cam-
biar a voluntad el mismo, torniandolo mas dificil o facil a tu
criterio. Aunque, cuanto mas complicado, mucho mejor. Na-
die dijo que la profesién de aventurero fuera facil...

UN BREVE APUNTE SOBRE lOS Nrveles ANTES
OC CONTINUAR CON LA AVENTURA

Como has podido observar, a partir de este nivel 3, los pet-
sonajes pueden acceder a la torre del complejo de la mazmo-
rra. Los primeros niveles de esta se encuentran a la misma
altura que algunos de los niveles de los barracones, con lo
que la secuencia de niveles que usaremos para describirlos no
es estrictamente estratigrafica. Con esto queremos decir que,
aunque el primer nivel de la torre tenga por titulo «nivel 6»,
no es que esté por debajo de los barracones geograficamente
hablando, sino que es nuestra forma de ordenatlos para una
mejor comprension de la lectura.

Nrvel 4: LAS MURALLAS INFERIORES

Los enanos que construyeron la carcel de Nergal reforzaron
este nivel con la misma intencién que lo hicieron en el nivel
2. La idea de que la criatura pudiera escapar del complejo les
aterraba profundamente y por ello construyeron este nivel con
la idea de que pudiera resistir el ataque de la bestia. Esta inten-
ci6én hizo que reforzaran los suelos de las habitaciones con un
mayor grosot, columnas con pies reforzados, aspilleras en los
laterales de las salas e incluso en el suelo y algunas trampas.

Ademis de la proteccion de la ingenieria enana, los elfos dota-
ron a este nivel de sus guardianes ancestrales, con los que los
aventureros tendran que lidiar durante el recorrido del nivel.

Por su parte, los humanos de la época, acérrimos seguidores
de Valion, solicitaron construir aqui una catedral en honor a
la Llama Eterna, como forma de proteccién contra los de-
monios de Penumbra y los distintos males sobrenaturales de
la creacién. A pesar de hallarse en las profundidades de la
tierra y ser mas pequefia de lo que serfa en la superficie, la
catedral ocupa dos niveles, como ya has podido comprobar
en el anterior nivel.

Aunque inicialmente el lugar era el epitome del disefio y la
construccion eficiente, en la actualidad esto ha cambiado mu-
cho, ya que la invasién de las criaturas de las profundidades
de la tierra ha destruido varias de las estructuras de defensa e
invalidado la proteccién de algunas de las salas.

$QUE ENCONTRARAS €N €STE Nrvel?

Aqui se hallari el otro fragmento de la catedral que comenza-
bamos a describir en el anterior nivel, incluyendo el horrible
ritual que se estd produciendo en su nave principal. En este
nivel los personajes también se encontraran con la reina Vig-
dis y sus caballeros.

También hallaran aqui un par de entradas a El Pozo esa sub-
ciudad de maleantes al oeste de los barracones que lentamen-
te extiende sus redes por todo el subterraneo.

La Otden de las Cenizas se ha hecho fuerte en este nivel, con
lo que los personajes se llevaran un buen susto con algunos de
sus integrantes y también tendran que lidiar con un grupo de
mercenarios contratados por Cauchemar para que los maten.

1. SALA cenTrAL

Esta habitacion cuadrada de unos cuatro metros de lado tiene nna esca-
lera en su parte central que termina aqui. Esta se encuentra actualmente
ocupada por escombros provenientes del piso superior. Las puertas, anngne
sdlidas y dotadas de cerrojo, estin abiertas, sacadas de sus gognes.y coloca-
das al lado de los marcos en los que se hallaban originalmente.

Como indicabamos en el nivel anterior, este acceso a los ni-
veles superiores estd cegado por los derrumbes ocasionados
mas arriba. Para liberar el escombro, los personajes necesita-
rfan dias de trabajo y herramientas adecuadas para ello.

En la entrada norte de la sala hay una trampa de alarma. Si
esta es accionada, avisard a los sectarios de la Orden de las

Cenizas que se hallan en las zonas tres y cuatro.

2. ZONA D€ LA EMBOSCADA

Tras un corto pasillo, este se ensancha a los lados, dejando un espacio mids
amplio y formando dos huecos a los lados. En dichos huecos se encnentran
dos estatuas de cardcter religioso, una dedicada a Aneirin, la diosa lunar, y
otra a Valion. La sala de mds adelante permanece en penumbra, pero ois
como de ella surgen quejidos y lamentos de origen humanoide.

Esta y la zona siguiente a esta, la tres, estan muy ligadas en-
tre si. La zona 3 es una enfermeria disefiada para que, en el
caso de que fuese atacada, los defensores de los enfermos
pudieran rodear al enemigo por los pasillos laterales que ves
marcados en el mapa con una Sy emboscarlos en la zona 2.
Actualmente, esta enfermeria estd siendo usada por la Orden
de las Cenizas, cuidando aqui de los sectarios que fueron he-
ridos durante el ataque a Marvalar.

Las estatuas de los huecos ocultan un mecanismo secreto
port el cual la plataforma en la que se encuentran colocados
y la pared que se halla a sus espaldas (la este y la oeste), giran
para permitir el acceso a los tineles secretos que puedes ver
en el mapa.

Si suena la alarma de la zona uno, la mitad de los sectarios
sanos que estan en la enfermerfa (zona 3), se desplazaran por
los taneles y esperaran escondidos del otro lado de la puerta
de piedra giratoria (la oculta desde el pasillo central). Cuando
los personajes se acerquen lo suficiente o pasen de largo para
dirigirse a la zona 3, los sectarios haran girar la puerta y ataca-
ran a los personajes por la espalda, mientras que la otra mitad
les atacara por el frente desde la zona 3.

Hay un total de diez sectarios para este enfrentamiento, que
poseen el siguiente perfil base de guerrero. No obstante,
para hacer mas interesante el combate afiadimos pequefias
modificaciones a esta «base» para que puedas transformar
cada sectario en otras clases de personaje, no solo en gue-
rreros, para as{ cambiarlos un poco y dar variedad al com-
bate. No obstante, te recomendamos no abusar de esto, no
optimizar hasta lo absurdo estas pequefas plantillas y usar-
las con desmesura (por ejemplo, si transformas a todos los
sectarios en «magos» y matas a todos los personajes a base
de lanzarles diez proyectiles magicos en un turno. Esto lo
que provocara es que los jugadores se frustren y les demos-
trards que eres un Narrador que no piensa en la aventura
que compartis entre todos sino en el gusto personal de abu-
sar de tu poder).
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SECTARIO BASE O€ LA OROEN D€ 1A CENIZAS
EN LA PRISION D€ NERGAL

CA: 7, DG: 3; PG: 12; Movimiento: 9 metros; Ataque: arma
(cualquiera no magica); Dafio: por arma; Salvacion: Gue3;
Moral: Especial (ver a continuacion); Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 500 mo; PX: 100.

Especial: Estos sectarios estan protegiendo a sus compafieros
enfermos y heridos de la zona 3, lo que les hara combatir con
una moral de 12 durante todo el combate. Es buena idea que,
durante este, alguno de ellos grite animando al resto, dan-
do pistas también a los personajes sobre lo que sucede. Algo
como esto: «Estos son los sanguinarios aventureros de los gue hemos
oido hablar! No tendrdin piedad con nuestros companeros. [Matadlos
sin dilacionly; o bien: «Nuestros amigos ban sido beridos por amor a
Carnchemar, jno ceddis terreno ante estos opresoreshy.

A continuacion pasamos varias plantillas para mayor vatiedad
en el enfrentamiento:

*  Mago: Sus PG pasan a ser 6. Su salvacién es Mag3. Puede
lanzar Proyectil mdgico, Escudoy Detectar lo invisible.

* Ladrén: Sus PG pasan a ser 6. Su salvacion es Lad3. Pue-
de apufialar como un ladrén de nivel 3.

*  Clérigo: Sus PG pasan a ser 8. Su salvacion es Cle3. Pue-
de lanzar Curar heridas leves, Quitar miedo y Bendecir.

Si los personajes no hacen saltar la alarma que les encamina
a este lugar, podran encontrar el mecanismo giratorio de los
huecos teniendo éxito en una tirada de detectar puertas se-
cretas. Esto les recompensara con 10.000 PX y si atacan a
los sectarios desde los pasillos secretos en la zona 3, estos se
consideraran sorprendidos en el primer asalto de combate.

3. ENFERMERIA

Arrestar a los sectarios otorgara al grupo 30.000 PX.
El armario de la sala posee un pequefio botiquin provisto
de una pocién de curaciéon y un pergamino con el hechizo

Quitar maldicion.

4. SALA O€1 RASTRILLO

Esta habitacion cuadrada de unos cinco metros de lado tiene sus laterales
este y veste, llenos de toneles y mesas. En las paredes norte y sur se han
colocado dos plataformas de madera en la que se almacenan tablones y
armarios de pequenia manufactura.

Esta sala de unos seis metros de largo por ocho de ancho esta llena de
| Jergones y camas en las gue se encuentran ocho hombres y mujeres de di-
ferentes ragas humanoides. Todos ellos estin heridos de gravedad y levan
en sus rostros o bragos el signo de la mano esquelética que los identifica
como sectarios de la Orden de las Cenizas. El sinico mueble que hay en la
habitacion es un pequerio armario.

Si los personajes hicieron sonar la trampa de alarma de la
zona 1, los seis sectarios que aqui se encuentran estaran es-
condidos detras del mobiliario de la sala y a distintas alturas
(como en las plataformas) y dividiran su nimero para estar
unos en la zona este de la sala y otros en la oeste. Un par
de asaltos después de que los personajes accedan a la sala,
dos de ellos, armados con armas a distancia, se levantarin de
sus escondites en la zona oeste y empezaran a disparar a los
personajes, con el fin de atraer a los mismos hacia esa zona.
Si los personajes «pican» (sobre todo los que atacan cuerpo a
cuerpo), sin duda pisaran las baldosas marcadas con una «T»
en el mapa. Esto dejara caer un rastrillo de hierro, como los
de las puertas de los castillos, que dividira la habitacién (y de
paso al grupo) en dos partes, que serdn atacadas por separa-
do por los dos grupos de sectarios. Sobrevivir a esta trampa
supondra 25.000 PX mas lo que dan de por si los sectarios.

Silos personajes detectan las trampas en esos dos asaltos an-
tes del ataque o se dan cuenta de la presencia de los sectarios
ocultos (con una tirada de SAB -6), lo tendran mads facil para
resistir Ja emboscada.

Silos sectarios no fueron alertados de la llegada de los aventu-
reros, estaran entre los armarios y los toneles igual, pero no es-

taran en guardia ni ocultos ni tendran la emboscada preparada.

5. ENTRADA PRINCIPAL A LA CATEORAL

Los heridos de 1a sala son sectarios de la Orden de las Ceni-
zas. Si los personajes no activaron la trampa de alarma de la
zona 1, los diez sectarios que describfamos en la zona 2 se
hallaran aqui y combatiran con los personajes.

Independientemente de lo sucedido en el combate, si los per-
sonajes salen victoriosos, tendran en sus manos los destinos
de estos heridos. Si alguno pregunta en qué estado se encuen-
tran, indicales que parecen bien atendidos y que, aunque aho-
ra mismo estan en estado semiinconsciente o inconsciente
directamente, es muy probable que se recuperen pronto. Ma-
tar a los heridos otorgara a los personajes el tesoro indicado
en su plantilla de la zona 2, pero no otorgara la experiencia,
amén de que es posible que ademas desees cambiar el alinea-
miento del grupo por un comportamiento tan atroz. Dejarles
vivir o incluso atendetles, hara que el grupo se incline hacia
el alineamiento de legal (si es que no lo son ya), pero no les
otorgara tesoro ni experiencia.

Cabe decir también que por mucho que interroguen a los sec-
tarios sobre los planes de la Orden de las Cenizas, estos no
tienen ni idea de qué les pediran sus superiores tras fracasar
en el ataque a Marvalar.

Tras un corto pasillo, os halldis ante la fastuosa entrada a un templo.
La puerta, tallada con forma ojival, tiene en su superficie pequesios ba-
| jorrelieves grabados en la propia madera. Estos representan tres escenas
diferenciadas. En la primera, un hombre, un enano y una elfa se enfren-
tan a un horror de forma abotargada y espeluznante; en la segunda, el
hombre es atrapado por unos tentdcnlos y devorado por la bestia; en la
tercera, este mismo hombre parece estallar en llamas o en rayos de lug,
haciendo que la bestia se encoja y le suelte. Rodeando la puerta, se alza
un arco de piedra profusamente adornado con tallas del mismo material,
en la que se representan a soldados humanos, elfos y enanos enfrentin-
dose a todo tipo de trasgoides.

Este punto no es una habitacién en s{ mismo, pero es impot-
tante para los personajes, ya que narra parte de la historia de
la mazmorra.

6. TuMBA O€ ROOERIK 111

La puerta de esta habitacién es de caracter ojival, con gran
decoracién como la anterior, pero no posee grabados ni
tallas. Sin embargo, rodeando el dintel de piedra hay esta
trase: «wAqui yace el comendador Roderik 111, quien hizo mapas,
deshizo entuertos y amd la lug de Valions. La puerta de esta
tumba esta cerrada con llave, pudiendo forzarse o encon-
trar la llave que la abre. Sin embargo, deberfas indicar a
tus jugadores que la cerradura no estd en buen estado y

55




que podtia forzarse a golpes. Una prueba de FUE podtia
romperla, aunque también hara ruido.

Esta sala de cuatro metros de largo por tres de ancho esta presidida por
un nicho de cristal que se halla en la ona norte de la habitacion. En su
interior podéis ver a un hombre momificado rodeado de algunas de sus
posesiones: un martillo de guerra, un puiiado de monedas, unas laves y
un libro de oraciones. Bl resto de la sala es un espacio didfano adornado
con un techo en forma de boveda y sustentado por arcos arquitectonicos.

Si el ritual de 1a zona 10 result6 frustrado, Roderik se hallara
en paz y los personajes podran hacerse con sus posesiones:

* El martillo de guerra es mégico y lleva como nombre
Rectitud. Fue entregado por los enanos constructores del
dungeon al alcaide de la prision recién construida y el arma
pas6 de alcaide a alcaide durante siglos hasta la muerte
de Roderik I1I, dltimo catgo en activo. Tiene un encanta-
miento +2 que ademds permite lanzar el hechizo Defectar
¢l mal 3 veces/dia. Si Brunn esta en el grupo, no le cabra
ninguna duda: el arma ha sido forjada por un herrero de
su familia. Si es Brunn quien lo empufia, el arma le pro-
tegera, descendiendo la dificultad de todas sus tiradas de
salvacién en un punto.

*  Las monedas no tienen un valor monetario real, pero son
antiquisimas. Una tirada de INT permitira datatlas a si-
glos atras, casi al comienzo del uso de las monedas como
método de pago.

* Las llaves abren las tres cerraduras de la sala de mapas
(zona 11 del nivel 2). En la supetficie del llavero hay una
palabra medio borrada por el desgaste natural debido al
uso. Lo que puede leerse pone Cor.. . je. La palabra es Co-
raje, la cual eliminard el glifo de proteccion de la puerta
de dicha sala.

* El libro de oraciones no es magico ni contiene ningin
hechizo, pero si es examinado revelard que entre las ora-
ciones no solo se nombra a Valion y a Aneirin, sino tam-
bién a un tal Agandaur. Este no es nombrado como un
dios, pero en el libro se habla de él con respeto, como si
fuera un enviado de Valion.

Si el ritual atn no ha sido detenido, y si en algun momento
los personajes tocan algo del nicho de Roderik, este abrira
sus ojos vacios, sefialara al personaje que haya cogido algo y
lo maldecira. Acto seguido se levantara de su sueflo eterno
y combatira con los personajes como la momia que es (ver
Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag, 193). Es
importante indicar que Roderik siempre atacara al ladron que
le ha robado sus cosas.

7. CApPILLA D¢ GIOCON

de confiar demasiado en la proteccion de la armadura. Esta
idea le vali6 la muerte ya que en un enfrentamiento con una
manticora que se habia colado en el complejo recibi6 todas
las paas que el monstruo le lanzé, acabando asi con su vida.
No obstante, debido a su valor, le erigieron una capilla.

Si el ritual de la zona 10 no ha sido frustrado, en cuanto los
personajes entren en la sala, Gideon se levantara de la silla e
intentara alcanzar a los personajes con sus manos desnudas
con el fin de golpearles o estrangularles. Sin embargo, es poco
posible que lo consiga debido a la verja de hierro que hay en-
tre ambos grupos. Si el ritual fue interrumpido, Gideon estara
reposando en su trono. Cabe decir que los personajes pueden
atacar a Gideon desde la seguridad de su zona, ya sea con
flechas o picas. Trata a Gideon como un esqueleto comun
y corriente, pero con una armadura de 4 debido a la cota de
mallas +1 que lleva.

La verja en cuestion tiene una pequefla puerta en su lado de-
recho, asegurada con un candado. Si se fuerza o rompe, Gi-
deon atacara a los personajes (si es que esta «despierto»). En
cuanto a la armadura, esta es una cota de mallas +1 maldita.
Aquel que se la ponga tendra la proteccion adicional del +1,
pero todos aquellos enemigos que le ataquen con armas a
distancia tendra un +2 a la hora de atacar al portador. Una
vez puesta, esta armadura no puede retirarse a menos de que
se reciba un hechizo de Quitar maldicion.

8. MONTACARGAS

Esta estrecha habitacion esta ocupada por una plataforma equipada con
poleas y gruesas maromas.

Usando las maromas, los personajes pueden ascender con
este montacargas a la zona 11 del nivel 3.

La salida norte de la sala lleva a la nave principal de la catedral,
con la intencién de que los cuerpos embalsamados en el piso
de arriba recibiesen los rezos y exequias merecidas. Luego es-
tos cuerpos eran trasladados por el pasillo oeste hasta su lugar
de descanso, en la zona 9 o hasta las capillas de la catedral en
la zona 11.

9. CEMENTERIO SUBTERRANEO

Esta habitacion de doce metros de largo por seis de ancho contiene niul-
titud de tumbas. Cuatro sarcdfagos ocupan la parte central de la habi-
tacion, mientras que las paredes estan ocupadas por multitud de nichos.

Esta alargada sala de cinco metros de ancho por tres de largo estd divi-
dida a un tercio de su lado oeste por una verja de hierro. En su interior
reposa un trono de madera en la que hay un esqueleto sentado, cubierto
por una brillante cota de mallas. A los pies de la figura hay una placa
de bronce con una inscripcion: «Aqui yace el guardia Gideon, al que
unos pocos lamaron “el Tenaz” y los que mds, “el Testarudo”. Por su
vida de servicio en la prision, el alcaide Hrothgar le erigid esta capillay.

Gideon fue un guardia peculiar en vida, que se esforzaba por
hacer que su trabajo fuera mas duro cada dfa, con el fin de
hacerse lo mas fuerte posible. Una de sus excentricidades fue
elaborar una armadura que atrafa las flechas en vez de dete-
nerlas, bajo la idea de que asi aprendetia a evitatlas en vez

Todas las tumbas poseen el nombre de los aqui enterrados,
asi como el rango alcanzado en vida entre los guardias de la
carcel. Si el ritual de la sala 10 no ha sido interrumpido, los
cuerpos que aqui yacen no se hallaran en paz y se alzaran
para atacar a los personajes. Para esta escena, recomendamos
al Narrador que use los perfiles de esqueletos, zombis, ne-
crofagos y necrarios existentes entre el manual basico y este
propio escrito para organizar un grupo de ataque no muerto
contra los personajes. Este deberia ser numeroso y desafiante,
aunque no imposible pata los jugadores.

Si sobreviven al ataque en el cementerio, recomendamos
otorgar 20.000 PX adicionalmente a lo que dan los mons-
truos abatidos de por si.
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10. AITAR PRINCIPAL D€ LA CATEDRAL

Llegdis hasta lo que parece ser la nave principal de nuna enorme catedral
subterranea. A pesar de hallarse bajo tierra, los techos son altos, com-
partida su longitud con el piso de arriba, algunas de cuyas habitaciones
parecen tener balcones que permiten ver lo que sucede en este nivel in-
ferior. Toda la sala huele a incienso, cera derretida, madera antigna y
todos los aromas propios de estas monumentales construcciones; vuestros
pasos generan eco en el suelo de piedra pulida; vuestros gjos chocan cons-
tantemente con magnificas pinturas, esculturas que representan a dioses
en distintos momentos de sus proezas y filas de bancos que en otro tiempo
debieron servir de descanso para los asistentes a los oficios. E/ altar prin-
cipal, situado en la Zona mds prominente de la nave, estd flanqueado por
dos grandes esculturas que parecen surgir de la misma piedra del lugar:
Valion_ y Aneirin que parecen contemplar la catedral con aprobacion y
bondad. Bajo ellos se encuentran varias capillas pequenias, en las que
parecen hallarse enterrados valiosos mienbros de la comunidad religiosa
de este lugar. Bl altar mismo parece haber sido moldeado desde el propio
suelo, no habiendo sido tallado en otro lugar y transportado aqui, sino
cincelado de la piedra que ocupd este lugar originariamente. En él se
representan escenas de la legada de 1 alion y su llama eterna y la huida
de los monstruos de Penumbra a la oscuridad y el frio. Por desgracia,
no tenéis mucho tiempo de apreciar las tallas, pues en torno a él se estd
produciendo una escena espantosa:

Alrededor del altar se hallan cuatro sectarios de la Orden de las Ce-
nizas, acompanados por dos elfos oscuros armados con afilados sables
de un metal negrugeo; detrds del altar agnarda lo que parece ser un
nigromante, vestido con una tinica y armado con una daga. Tendido
sobre el altar se halla un caballero, en cuyas hombreras y capa podéis
ver claramente el emblema de la casa real. La daga esti manchada de
sangre y annque el caballero aiin parece moverse a pesar de las ataduras,
la sangre mana de su cuerpo en violentos espasmos.

Si Mortimer no estaba presente en el nivel 3, estara aqui y sera
él el nigromante que se halle realizando el ritual (la Orden
de las Cenizas no tiene interés para €l, pero le han puesto en
bandeja la posibilidad de realizar una ceremonia nigroman-
tica de gran poder). Si no es el caso, serd un sacerdote de
la Orden de las Cenizas con el mismo perfil que Mortimer
excepto sus objetos magicos, que no los tendra. La idea del
ritual es profanar este templo a Valion derramando la sangre
de uno de sus seguidores en el altar dedicado al propio dios,
provocando que todos los muertos enterrados en este nivel
se reanimen. Este efecto de reanimacién ya esta sucediendo,
de hecho, como seguramente han podido comprobar los per-
sonajes si han pasado por alguna de las salas adyacentes, y se
hard permanente si el caballero llega a morir sobre el altar,
cosa que sucedera en diez asaltos (un minuto de tiempo mas
o menos) desde que los personajes entran en la zona.

Para el combate en ciernes te recomendamos que hagas uso
del terreno circundante, como las esculturas colocadas en sus
pies delante del altar, los bancos, el altar mismamente o las
estatuas de los dioses. Todo esto puede servir de cobertura,
posicion elevada o zonas de emboscada que haran mas di-
vertido y variado el combate. También debes tener en cuenta
que los muertos que se encuentran en las capillas cercanas al
altar se hallaran reanimados y que el nigromante se dedicari a
abrir las verjas de las capillas para que esos muertos se unan
al combate. Esos no muertos (dejamos al Narrador la elec-
cién de qué tipo de no muerto desea tener aqui) en cuestién
deberfan ser mas una molestia que una amenaza real para los
jugadores, ya que el numero de los sectarios restantes y, sobre
todo, los elfos oscuros aliados de la Orden, ya son graves
amenazas para nuestros héroes.
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En cuanto al ritual en cuestidn, se puede romper de la si-
guiente manera:

* Matando al caballero antes de que pasen los 10 asaltos
que debe cubrir el ritual. El caballero tiene 40 PG de ma-
nera habitual, pero 10 actualmente, perdiendo 1 PG por
asalto. Los personajes pueden saber esto si uno de ellos
obtiene un éxito en una tirada de INT -0.

*  Curando al caballero por completo antes de que termine
el rito. Curarlo a medias no resultara, ya que seguira san-
grando, que es lo realmente importante para que el ritual
de reanimacién masiva tenga éxito.

*  Matar al nigromante en cuestioén no arreglard nada ya que
las palabras del rito ya han sido pronunciadas.

A medida que vayan avanzando los asaltos del combate, el
ritual iniciado con la sangre del caballero ira ganando fuer-
za, cambiando las condiciones del combate y la dificultad de
evitarlo. Cabe decir que, durante todo este combate, los ene-
migos de los jugadores se pondran de acuerdo entre si para
intentar frustrar lo més posible las opciones y decisiones de
los personajes.

Asalto 1 - Los sectarios y los elfos traban combate con los
personajes. Para los sectarios, puedes usar la plantilla indicada
en la zona 2 de este mismo nivel. En cuanto a los elfos, usa
esta plantilla:

€L"'O OSCURO COMBATIENTE

CA: 4, DG: 7; PG: 30; Movimiento: 9 metros; Ataque: 2 cimi-
tarras +1; Dafio: 1d6+1/1d6+1; Salvacién: Gue7; Moral: 10;
Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 2500 mo; PX: 400.

Asalto 3 — Fl nigromante entra en el combate tras abrir todas
las verjas de las capillas (un total de 8).

Asalto 5 — El rito toma un nuevo nivel de intensidad. Si algin
aventurero o sectario ha caido en los turnos anteriores, estos
se levantaran como zombis y se uniran a la lucha.

Asalto 7 — Una parte del muro este de la catedral se derrum-
ba hacia dentro, levantandose una polvareda tremenda. Un
instante después se oye un fuerte grito de batalla procedente
del hueco: «Por Reino Bosque! (Por Valion! jCargad!».

Asalto 8 — De entre la polvareda surge la reina Vigdis de
Valion, cubierta de pies a cabeza de acero, empufiando una
espada, un estandarte con su emblema y seguida por cinco
de sus caballeros, que cargan con gran furia y determinacién
contra los sectarios, el nigromante y los no muertos presen-
tes. Si Mortimer estd presente, intentara huir del combate a
su torre en el nivel 5.

Asalto 9 — La reina ordena a sus caballeros proteger a los
aventureros lo mejor posible. Si alguno de ellos esta grave-
mente herido, ella misma le cubrira o protegera de la mejor
manera posible.

Asalto 10- Si el caballero ha sangrado hasta este asalto, el
rito concluye y los no muertos levantados por ¢él seguiran es-
tandolo hasta que sean destruidos uno a uno. Si el caballero
es sanado o muerto antes de tiempo, el rito no ha logrado
completarse y todos los no muertos de este nivel caen inme-
diatamente, consideraindose destruidos. En este tltimo caso,
los personajes reciben 60.000 PX.

Como puedes apreciat, esta escena estd pensada para que el
encuentro entre la reina y los personajes sea algo memorable



y épico, apareciendo la monarca en un momento de setio pe-
ligro y necesidad para los personajes. En el hipotético caso
en que la suerte de estos haya hecho que la ventaja numérica
y la presion de los enemigos haga este encuentro demasiado
facil (los criticos de los jugadores existen, igual que las buenas
ideas), recomendamos al Narrador sacar mds sectarios o no
muertos para hacer que este combate parezca poco menos
que imposible hasta que llegue Vigdis. Lo mismo recomenda-
mos en el caso contrario: si los personajes estan sufriendo un
durisimo castigo por parte de los enemigos de esta sala, re-
duce su nimero o peligrosidad, indicando que los enemigos
se rien de ellos y no combaten, sacando no muertos de bajo
valor y nivel o adelantando el asalto en que aparece la reina.
La cuestién de este combate es que debe ser dificil (incluso
puede caer algin personaje), sin que parezca rutinario o mot-
tal de necesidad.

Tras el combate, la reina se preocupara en primer lugar del ca-
ballero que se halla en el altar, queriendo saber si ha sobrevi-
vido para luchar un dfa mas. Si ha sobrevivido, le llamara por
su nombre (Olmer) y le felicitard por su coraje y resistencia
mientras el resto de sus hombres lo desatan. Olmet, a su vez,
si estd vivo gracias a los personajes, indicara a la reina que fue-
ron las acciones de ellos quienes le mantuvieron vivo. Si, por
el contrario, Olmer cay6 durante la refriega, la reina se fijara
en el cuerpo. Si los personajes mataron a Olmer para evitar la
resurreccién de los no muertos, ya fuese antes o después de la
aparicién de Vigdis en la sala, esta se dara cuenta.

En ambos casos, la monarca se girara hacia los personajes, se
quitara el yelmo y se presentara oficialmente:

La reina de Marvalar y reino bosque avanga con determinacion hacia
vosotros. Viste armadura de caballeria, cifie espada y empuna su propio
estandarte. Es alta, de rostro hermoso y delgada, tocada por una melena
morena cefiida con una cinta de hierro; sus ojos, clavados en vosotros,
son verdes y vivaces, llenos de una determinacion como pocas veces habéis
visto en alguien tan joven como ella. Las magnlladuras en su armadura
|y diversos cortes menores en rostro y manos, dan fe de que no se queda
atrds cuando sus hombres combaten.

—Saludos, aventureros. Mi nombre es Vigdis. Llevo dias explorando
los confines de este perfido subterrdaneo, persigniendo los restos de un
¢jército que nos atacd hace unos dias en la cindad de Marvalar, perdien-
do a muchos de mis caballeros en el camino. Hace unas horas, pedi a
ser Olmer que investigase esta Lona mientras 1nosotros revisabamos una
entrada que hay al sury que dobla hacia el norte y el este al poco de
comenzar. Crando recorriendo los pasillos del lugar oimos el estrépito de
las armas en esta sala, solicité a ser Ulmo que practicase una entrada
empleando un raro artefacto arcano explosivo. Bienaventurados somos,
pues os hemos encontrado, segin creo.

Si Olmer sigue vivo, les dard las gracias por su intervencioén
¥, si ha muerto, ya sea por el ritual o por los jugadores, tam-
bién lo hara, aunque lamentara la suerte del caballero. Si este
muri6 a causa de los jugadores, Vigdis lo tendrd en cuenta,
pero también sabe que la decisiéon de los personajes era muy
dificil de tomar.

Si ser Ernoldus fue rescatado en el nivel 1 y se encuentra con
los personajes, este sera efusivamente saludado por la monar-
ca, agradeciendo encarecidamente al grupo que se lo hayan
devuelto sano y salvo. Vigdis preguntara por las peripecias
vividas por el caballero y este le contara lo acontecido. De-
volver a ser Ernoldus a la reina reportara al grupo 50.000 PX
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Si Laurana se halla presente, la reina le mirard durante unos
instantes y parpadeard un par de veces, atonita:

—Lanrana! ;Sois vos? —Pausa para que la interpelada respon-
da—. /Bienhallada! Viuestro padre me hablé de vuestra desaparicion.
Tanto él como yo lo intentamos todo para encontraros, pero nos fue
imposible. [Siento alegria de veros de nuevo! [Debéis contdrmelo todo!
¢Dinde estuvisteis todo este tiempo y como estd el bardn y mi pariente,
dama Lanrana?

Mientras la reina esta diciéndole estas palabras a Laurana, la
voz que la sigue a todas partes vuelve a subir su tono en el
interior de su cabeza. Pidele que realice una tirada de SAB. Si
falla, esto es lo que oira:

-Va a morir! [Va a morir!
-Nuestro enemigo es el suyo, signela, signela. ... pero no la sigas.
-La muerte rodea a la corona; ;puede esta librarse de la condena?

Es posible que, llegados a este punto, Laurana quiera contar
lo sucedido en su familia (que puede ser tanto que sus padres
han muerto, que el castillo estd en manos enemigas, que todo
ha ido bien... dependiendo de lo sucedido en los anteriores
numeros de la trilogia de E/ Trono de Niebla. Sea como fuere,
la reina se alegrara de lo que haya ido bien y se apenard con
lo que haya ido mal, prometiendo a Laurana ayudarle (y de
corazon) en todo lo que pueda.

Si Isabelle Ermegar se encuentra presente, la conversacién
con esta serd practicamente la misma, preguntandole por su
hermano y dandole el pésame una vez mas por la muerte de
su marido e hijo (emparentados con ella debido a su linaje
Vangelos). Sera igual de amable que con Laurana y también
preguntara sobre sus experiencias. Si la participacion de Isa-
belle en la Orden de las Cenizas sale a la luz, la reina en-
sombrecerd su semblante, pero no tomara ninguna medida.
Simplemente preguntara a Isabelle por qué lo hizo y le pedira
que le dé todos los detalles que tiene sobre la secta. Aunque
Isabelle es culpable de graves crimenes, también entendera
sus razones Y, sobre todo, el servicio que ha dado al reino
desde que abandoné la Orden. Si ademas es la tnica Ermegar
que queda viva, es la heredera del castillo y un noble podero-
so, con lo que todas estas cosas haran que la reina posponga
la decision de castigar o no a Isabelle a cuando aclaren todo
el asunto del subterraneo.

También es posible que si Isabeller Ermegar o Perian estin
presentes, le cuenten a la reina que el senescal, Fiezen Guinot,
es en realidad un ser retorcido y cruel que ha destruido la vida
de ambos (matando al hijo de la primera y secuestrando a la
familia del segundo). Si hacen esto, la reina les escuchara con
mucha atencién, indicandoles al final de la exposicién que
Fiezen sera llevado a juicio por esto, y si las pruebas avalan
a los personajes, serd castigado como cualquier otro vasallo.
Sin embargo, también indicard que ahora mismo no tiene la
posibilidad de volver a Marvalar y poner bajo arresto a un
miembro respetado de la nobleza, pues este subterraneo y lo
que pueda estar pasando en él es mas importante para el reino
que un senescal discolo.

—No obstante, me doy perfecta cuenta de que si alguien lanza nna
acusacion tan grave sobre un noble como Fiegen, no es simplemente por
el deseo de calumniarle. Ademas, si estdis en lo cierto, esto significa que
el senescal de Marvalar es un posible asesino y un felon y no voy a que-
darme quieta sin mover un dedo mientras alguien asi preside la ciudad
en mi ansencia —anade.



Acto seguido, nombrara a uno de sus caballeros (ser Ernol-

11. LAS CApILLAS

dus si esta vivo, sino, cualquier otro al que pongas nombre) y
le ordenard volver a Marvalar con un mensaje que le escribira.
Esto sera muy importante de cara a un punto culmen de la
aventura, como veremos en el nivel 9.

A los lados del altar principal se hallan varias capillas, pequerios es-
pacios acotados por verjas en los que se encuentran varios sarcdfagos y
pequerios altares.

Una vez que se hayan terminado las presentaciones y hablado
de cuestiones importantes, es muy posible que los personajes
pregunten a la reina, qué es lo que va a hacer.

—Tras el asalto a Marvalar, decidi bajar aqui para saber exactamente
la naturaleza de esta nueva amenaza a la que se enfrenta Valion. A
medida que ibamos revisando zonas, nos dimos cuenta de que este sub-
terrdneo es mucho mds antiguo y profundo de lo gue inicialmente pensd-
bamos, y también muny peligroso. He perdido muchos y buenos hombres
en los siltimos dias de excploracion, pero estoy decidida a no volver a la
superficie hasta saber exactamente qué debemos temer. He oido de boca
de los goblinoides a los que hemos conseguido atrapar, que aqui cerca se
balla una pequena ciudad subterrinea, una que los contrabandistas de
las profundidades nsan como hogar. Deseo llegar alli al menos y saber
si Marvalar puede convivir con ella abora que sabemos que estd aqui.
Averignar si dicho lugar es la fuente del ataque también es de suma im-
portancia y, en caso de no serlo, enterarme de donde estd. Seguro que esos
criminales se merecen la horca, pero viviendo aqui abajo, estoy segura de

En cada capilla hay enterrado un miembro distinguido de la
guardia o la administracién de la carcel. Dado que es muy
posible que hayan tratado con ellos durante lo sucedido en la
zona 10, estos sarcéfagos se hallaran vacios.

Sin embatgo, las ofrendas de las capillas poseen un valor de
20.000 mo que pueden ser aprovechadas por los personajes.
Ademas, también encontraran unas botas que no parecen ha-
ber sufrido el desgaste del tiempo y una labrada varita.

El calzado son unas botas élficas y la vara, una varita de in-
movilizar persona que posee cinco cargas. La desctipcion de
estos objetos puedes encontrarla en las paginas 134 y 136 del
Mannal bisico de Aventuras en la Marca del Este.

12. CORrRO

que estardn enterados de todo lo que sucede cerca suyo. Os pido que me
ayudéis en esta empresa; que encontréis el acceso a dicha cindad y gue me
informéis de ello para que pueda entrar en ella de incdgnito y averignar

Esta estructura de madera posee varias hileras de bancos. En el centro
se erige un prilpito en el que hay un antigno tomo.

fodas estas cosas.

Por mucho que los personajes intenten disuadir a la reina de
sus planes, ningun argumento esgrimido contra ellos lograra
convencerla. Vigdis sabe que su reino esta en la superficie y
que este necesita liderazgo, mas aun después de que su capital
haya sufrido un grave ataque y que muchas de sus tierras es-
tan tomadas por el enemigo. No obstante, también sabe que
el ejército que ataco la ciudad sali6é del subsuelo, que puede

Desde aqui, en tiempos pasados, era donde los feligreses de
la catedral mas dotados musicalmente realizaban sus canticos
y salmodias durante los oficios religiosos. No hay nada de
valot, pero el tomo contiene varias partituras que un bardo
encontrara interesantes.

13. BAalconADAs

volver a atacar y que es una amenaza esquiva y engafiosa que
ain no ha podido valorar. Esa falta de informacion le hace
temer a este nuevo adversario y buscar soluciones para él.

La parte mas occidental de la nave principal de la catedral posee tres
balconadas abiertas que parecen conectar este nivel con el superior.

Cuando los personajes encuentren un acceso para El Pozo
(que en realidad es todo el nivel 5), o si ya han estado alli, si
informan a la reina, esta les pedira que la acompafien a dicha
ciudad y que le ayuden a buscar la informacién que necesitan.

Conducir a la reina al nivel 5, reporta al grupo 40.000 PX.

Mientras los personajes buscan el acceso, la reina y sus hom-

Como vimos en el nivel 3, la nave principal de la catedral esta
unida a dicho nivel por balconadas abiertas en las zonas 14,
15 y 16. Dichas zonas podian usarse para descender direc-
tamente a este nivel, pero dicho proceso puede hacerse a la
inversa también con ayuda de una cuerda y arpeos.

4. SACRISTIA

bres permaneceran en la catedral, usindola de base y campa-
mento.

Si los personajes piden a la reina algtin tipo de recompensa
0 equipamiento, esta no se negara a otorgarles alguno, pero

Esta pequena habitacion de forma irregular dispone de un armario, un
badil y una estanteria. Las paredes del lugar estan cubiertas de mosaicos
en los que se ve a un hombre aguerrido envuelto en llamas; también bay
varias antorchas de pie en el lugar.

ahora mismo no dispone de nada que entregar, salvo lo pues-
to y viveres basicos. Lo que si entregara a los héroes, tanto si
solicitan equipo como si no, es la empufiadura de su espada.

—Ha pasado de generacion en generacion a través de mi familia y la
casa real, pero en el primer nivel de este subterraneo, mientras perseguia-
m05S a unos trasgoides, un enorme gusano piirpura surgid del suelo y ame-
nazd con tragarnos a todos. Con suerte logré ensartar la parte inferior
de la mandibula con ella y la criatura se alejd, dolorida. Por desgracia,
la dureza de la criatura hizo que la espada se rompiese, trabindose la
hoja entre sus anillos y escamas y saltando por los aires varias de sus
piezas. Lo sinico gue conservo de ella abora es la empuiiadura, a la cual
me temo, también le falta el pomo. Si lograis recuperar todas las piegas,
por favor, devolvedme la espada o levadla de nuevo a palacio si he caido,
pues Fatana es un arma de reyes y con ellos debe permanecer.
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Esta es la sacristia de la catedral. Aqui es donde los sacerdotes
se vestian y preparaban para los oficios religiosos. En el arma-
rio hay varias tinicas relacionadas con el culto; en el baul hay
varios cirios y en la estanterfa hay copas forjadas con metales
preciosos y varios objetos liturgicos, como una corona de hie-
rro, una maza y un escudo ornamental. Ninguno de ellos es
magico, pero las copas aqui contenidas pueden venderse para
sacar un beneficio de 20.000 mo.




15. SALA O€ 1OS GUERREROS

Esta alargada sala de diez metros de largo por cuatro de ancho contiene
un enorme catafalco de marmol blanco. En su parte superior se distin-
gue una estatua del dios Valion que, envuelto en una capa ondulante,
empuiia una espada lameante. A los pies del catafalco hay numerosas
calaveras, colocadas en montones pulcramente ordenados.

Si el ritual de la zona 10 atin no ha sido interrumpido o ha
tenido éxito, cuando los personajes entren aqui, oiran un gol-
peteo constante procedente del interior del catafalco. En su
interior se halla un antiguo guerrero, que, por su distingui-
da labor, fue enterrado en este espectacular monumento. Sin
embargo, el ritual de nigromancia lo ha animado, tratando de
salir de su sepultura. Si los personajes abren el catafalco, el no
muerto que se espera en su interior se alzara para atacarles.
Trata a este no muerto como una momia (ver Manual bisico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 193).

Si, por el contrario, el ritual fue interrumpido, el catafalco se
hallara en paz. En cualquiera de los casos, si los personajes re-
visan el interior del mismo, encontrarin que la armadura del
guerrero y el resto de posesiones con las que lo enterraron,
se han estropeado por el paso del tiempo. Todas excepto una:
su yelmo de acero con forma de calavera. Este es un yelmo
de hablar con los muertos. Una vez al dia, el portador de este
yelmo puede lanzar el hechizo del mismo nombre, usando
una accién.

16. SALA O€l CADENERO
Esta sala del Cadenero es igual que la descrita en los antetio-
res niveles.

17. CRIPTA 0€ GeReN ZTHAN

la tumba. Si los personajes la levantan, tendran que luchar con
él (es un esqueleto comun y corriente. El bueno de Geren
necesitaba todo el dinero posible para su trampa moralizante,
asi que no fue embalsamado). Geren solo lleva consigo unas
llaves, las cuales abren la camara del tesoro de la zona 23 del
nivel 2 y la tumba de Roderik III en la zona 6 de este nivel.
El ritual también provocara que, en cuanto los personajes ac-
cedan a la sala, el saqueador se levantard y les atacara con su
pico de mina (es un esqueleto comun y corriente, también).

Superar la tentacion del oro, dejandolo sin tocar, otorgara al
grupo 10.000 PX.

18. DABITACION DEL ENTERRADOR

Esta pequeria sala de dos metros de largo por uno y medio de ancho
tiene una cama, un escritorio y varias palas apiladas en su esquina
superior derecha.

Esta era la habitacién del enterrador de la carcel. No hay nada
de interés aqui para los personajes.

Si Perian Piefirme se halla presente cuando accedan a esta
sala, afiade el siguiente parrafo a la descripcion:

Sin embargo, cuando accedéis a la sala, no es esto lo gue mds llama la
atencion, sino la presencia de un enorme minotanro que porta en una de
sus manos un hacha y en la otra, alado como si fuera una simple bolsa,
patalea un mediano. Aunque este anda desnutrido y sucio, no cabe duda:
posee rasgos muy parecidos a los de vuestro compariero Perian.

Esta habitacion de cuatro metros de ancho por siete de largo estd reple-
ta de pequerias piramides hechas de monedas de oro. Estas se hallan
colocadas para formar dicha fignra geométrica y cubren todo el suelo de
la sala excepto una lapida que se halla encastrada en el suelo. Dicha
ldpida mide unos dos metros de ancho por tres de largo y parece contener
una inscripcion. Hay entradas en todos los puntos cardinales de la sala,
pero la del sur parece haber sido horadada hace poco y no tiene la forma
regular de una puerta, sino mds bien una grieta creada a pico y pala.
Delante de la grieta se ven los restos blanguecinos de un esqueleto.

Toda esta sala es una enorme trampa. Las monedas de oro
tienen un valor total de 40.000 mo, pero todas estin enve-
nenadas con una potente toxina. Cualquier contacto con el
oro provoca una tirada de salvaciéon contra veneno o muerte.
Fallar supondra que el personaje ird perdiendo un punto de
CON cada hora hasta que muera.

En la inscripcidn, el retorcido tesorero ha escrito lo siguiente:

«Aqui yace el tesorero de la cdrcel, Geren Zhan, que dedicd la vida a
amasar riguezas. Murid, como todos y abora la Parca le dedica este oro.»

Evidentemente, aunque de una manera figurada y retorcida, la
frase avisa de los peligros de coger el oro de esta sala. Dichos
peligros no fueron contemplados por el infeliz que yace en
la entrada sur, un saqueador que tomé parte del oro y murié
port su causa. Silos personajes lo investigan, solo encontraran
unas pocas monedas de oro extendidas debajo del cuerpo.

Si el ritual de la zona 10 no ha sido interrumpido, el esqueleto
de Geren Zhan se hallard golpeando la lapida desde dentro de

El mediano es Sorin Piefirme, el hermano de Perian, que
ha logrado escapar de su cautiverio en el campamento del
ejército en el nivel 10 (ver zona 25] de dicho nivel) y se ha
refugiado en este nivel, intentando recuperar fuerzas para se-
guir ascendiendo y poder llegar a Marvalar. Durante su huida,
ha sido perseguido por uno de sus carceleros, el minotauro
Grosh Pezufia Negra, que le ha encontrado durmiendo en
esta sala vacfa justo antes de que los personajes lleguen.

Grosh tiene las mismas caracteristicas que un minotauro
normal (ver Mannal bdsico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 192). Sin embargo, viendo el equipamiento del grupo de
héroes y su superioridad numérica, el minotauro no comba-
tira con ellos, sino que le pondra el hacha al cuello a Sorin e
intentara salir de allf bajo el chantaje de matar al mediano. La
forma en que enfoquen este encuentro los personajes es tan
variada como el grupo de juego, pero hay una serie de pautas
que los aventureros no jugadores de la escena cumpliran de-
pendiendo de los movimientos de los jugadores:

-Atacar a Grosh, ya sea de manera fisica o magica hard que
se lance la iniciativa del combate y que Grosh use su primer
turno de este en degollar a Sorin. Después, se defendera todo
lo posible, buscando en todo momento huir del lugar, usando
su ataque de carga racial para romper las lineas de los perso-
najes y echar a correr.

-Si deciden tratar con Grosh, este se lo dejara muy claro:

—S7 no vuelyo con el mediano en poco tiempo, el resto de mis compa-
fieros tienen orden de ejecutar a los otros dos, asi que moveos y dejadme
salir de aqui con este saco inmundo. .. Aungue con el aspecto famélico
que tiene ignal no lega vivo de vuelta a nuestro campamento.
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-Si los personajes permiten que Grosh se vaya con Sorin, el
minotauro cumplira su palabra y no le hard dafio al mediano.

-En cualquier momento que te parezca oportuno, Sorin le
dird a su hermano que sus padres estin mas abajo, en un
campamento de guerra. Momento en que Grosh le golpeara
en la cara con el lado plano del hacha para forzarle a callarse.

Si los personajes se las ingenian para eliminar a Grosh sin
que mate a Sorin, recompénsales con 10.000 PX y 7.000 mas
personales para Perian. Lo que Sorin les contara entonces,
tras abrazarse a su hermano, sera lo siguiente:

—Tras tenernos encerrados en su mansion de Marvalar, Fiezen nos
usé para sus tareas domésticas, forzandonos a trabajar encadenados.
Luego, un enorme ejército atacd Marvalar y varios de los monstruos
qgue lo componian vinieron a la casa de Fiezen. Este les ordend que nos
llevasen encadenados al campamento base, que, para nuestra sorpresa,
estaba bajo tierra. Durante el descenso, nos forzaron a caminar con
una venda puesta, asi que cuando nos la quitaron_y nos vimos en un
campamento lleno de monstrunos, no sabiamos como escapar de alli. Pasé
el tiempo y al final consegui escabullirme. Llevo dias dando tumbos por
estas salas, intentando volver a Marvalar. En eso estaba cuando Grosh
me encontro. Menos mal que habéis llegado. .. jPero padre y madre asin
siguen alli abajo, hermano! Debes ir y rescatarlos.

19. TALLER D€L PICAPEORERO

tuales) y usaba alguna para sus trabajos. En la mesa de estudio
se encuentran los planos de la catedral (en ellos vienen toda
la informacion relativa a ella que sea de caracter estructural y
quizas les sea de utilidad a los personajes, sobre todo si aun
no la han visitado). También en la mesa, hay dos pergami-
nos en los que estan las instrucciones y los diagramas para
la construccién de dos runas. Sin embargo, estas instruccio-
nes son muy intrincadas y sera necesatio que los personajes
obtengan un éxito en una tirada de INT -6 para que puedan
interpretarlas correctamente. Si Brunn se halla presente en el
grupo, esta tirada no sera necesaria, pues la enana entendera
rapidamente la estructura de ideas e instrucciones que su an-
tepasado dej6 aqui plasmadas.

Estas runas pueden ser inscritas en el objeto defensivo indi-
cado en la descripcion, solo puede haber una runa en cada
objeto y solo puede grabarse en una forja bien equipada
(como las que se hallan en Marvalar, por ejemplo).

*  Runade apagado (escudo). El portador del escudo inscti-
to con esta runa tiene ventaja en las tiradas de salvacién
que implique recibir dafio de fuego (como un hechizo de
Bola de fuego o el aliento de un dragon)

Runa de vision (armadura). El portador de una armadura
grabada con esta runa puede lanzar el hechizo L#g una
vez al dia.

20. SALA ©O¢€ 1A eSTelA

Esta sala cnadrada de cinco metros de lado, estd ocupada por varios bancos
de trabajo lenos de herramientas de picapedrero, como mazas, escoplos,
martillos; algunas piezas de carpinteria que sin duda se usaban para mo-
ver la piedra por el complejo con mads facilidad y una mesa de estudio.

Esta sala de siete metros de ancho por cuatro de largo no contiene ningrin
tipo de objeto ni mobiliario, excepto una gran estela esculpida en piedra
negra, colocada en su centro.

Esta es la sala del maestre Yarrick, picapedrero enano de gran
prestigio que se encargd de construir la catedral subterranea.
Ademas, Yarrick era un erudito del poder de las runas (una
ciencia casi perdida en los siglos por parte de los enanos ac-
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Esta estela de obsidiana esta muy pulida y tiene un total de
tres caras. En ella, escrito en élfico, enano y comun, estan
inscritos todos y cada uno de los nombres de los guardias que
trabajaron en la carcel. Al final aparece esta frase:




«Vuestro paso por el mundo fue breve, pero dichoso. Alguien que no
puede olvidar, recordard vuestros nombres para siemprep.

Ciliren de los elfos

21. SALA D€ 1OS BusTOS

Esta sala cnadrada de tres metros de lado estd llena de bloques de piedra
rematados por bustos esculpidos. En ellos pueden verse elfos, enanos y
humanos, representados con gran esmero y detalle.

Aunque sin duda en el pasado todos ellos tuvieron una placa
que los identificaba, ahora mismo solo dos de ellos conservan
sus nombres: el rostro de una elfa hermosa pero con expre-
sion triste (Ciliren pone en su placa) y un hombre de pelo
corto y mirada severa (Agandaur).

No hay nada mas de interés aqui.

22 . CANTERA

El camino que lleva a esta sala posee railes de vagoneta, con lo
que serfa interesante que cuando los personajes se encaminen a
esta zona les indiques que hay restos de rafles de camino hacia
donde van o, incluso, que alguno de ellos tropieza con estos.

Tras un corto pasillo irregular equipado con railes, legdis hasta nna
enorme caverna. Los railes se encaminan basta la parte oeste de la sala,
donde se encuentra la sinica pared cortada de manera regnlar. Por las
herramientas de canteria que veis esparcidas por todas partes y los cortes
que observdis en dicha pared, creéis haber llegado al filin de piedra que
se 0 para construir, al menos, este nivel. Delante de la pared de la
cantera, veis una pequenia acumnlacion de cascotes.

trada hasta ahora por lo remoto y peligroso de su conexién
con el subterraneo.

En el pilote del lugar esta escrito lo siguiente:

«Este lugar fue sellado por Moru y sus sacerdotes. Una maldicion
agnarda a quién desee continnary

Esta advertencia es indescifrable para cualquier personaje,
excepto que esté bajo el efecto del hechizo Leer lenguas. Si
hay algun enano en el grupo, entendera solo algunos de los
vocablos, pues se trata de la version mas antigua del idioma
enano, pudiendo leerse asf:

«...te lugar ... sell... por Mo... y sus ...erdotes. Una ...icion ...
garda a quién .. .ee ...»

Si los personajes retiran el pico, tocan la pared oeste o inte-
ractuan con ella de alguna manera, la pared crujira, se retor-
cerd y luego girara, cobrando vida y transformandose en un
elemental de tierra mediano (ver Manual basico de Aventuras en
la Marca del Este, pag. 160). El elemental atacard a los persona-
jes de inmediato, pero al descubrirse, también dejara expedita
una entrada al El Pozo que esta justo detras (ver zona 24).

Silos personajes logran derrotar al elemental, veran que en su
espalda esta escrito el conjuro que lo animo: Invocar elemental
(ver Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 95), el
cual puede ser aprendido por los personajes.

24-. ACceso sellAdo A €1 Pozo

Cuando los personajes se acerquen a la pared de la cantera,
observaran que esta se extiende hasta el techo y varios metros
hacia abajo por donde pasa una estrecha trinchera de trabajo.

La acumulacién de piedras es un altar dedicado a Marvol
Moru, la deidad patrona de los enanos. Si un enano se toma
unos instantes para rezar aqui, el padre Moru bendecira al
grupo, beneficiindose de un hechizo de Bendecir que durara
veinticuatro horas.

23. TRINCHERA

Tras superar una alargada y empinada escalera de piedra, llegdis hasta
un pequeino descansillo presidido por lo gue parece ser una salida a una
caverna mas espaciosa. Cuando la traspasdis, accedéis a una caverna
gigantesca, tan grande que no logrdis ver sus limites laterales ni su techo,
solo una vasta negrura en dichos limites. Adin a pesar de la penumbra,
podéis ver varios detalles del lugar. Del techo y suelo surgen estalactitas
) estalagmitas que se han unido en su centro, de grosor extraordinario.
Entre ellas, arracimadas en barrios y separados por estrechas y sinuosas
calles veis, estupefactos, cientos de casas que forman lo que sin duda no
puede ser otra cosa que una cindad.

Este estrecho pasaje de un metro de anchura termina en una sala de un
par de metros de ancho por tres de largo. Tiene un profundo y penetrante
olor a piedra y tierra y estando agui sois mds conscientes del tremendo
peso que pende sobre vuestras cabezas. Justo delante de dicha pared hay
un pequenio pilote de piedra adornado con varias runas y escritos enanos
|y un pico clavado en la pared.

Si en el grupo no hay ningtin personaje que vea en la oscuri-
dad (como los elfos o los enanos), detén aqui la descripcion.
En caso de haberlos, continda:

Cuando los enanos que construyeron el dungeon acabaron su
trabajo, les qued6 por decidir qué hacer con el campamento
base que habian erigido como centro de mando. En su mo-
mento decidieron que lo mejor era cerrar todas las entradas
que llevaban a él, protegiéndolo con derrumbes y guardianes
elementales de tierra. Para evitar que sus descendientes mo-
lestasen a los guardianes, dejaron una sefial en cada entrada
con advertencias relacionadas.

Actualmente los personajes estan ante una de las entradas a
dicho campamento (el cual fue encontrado de todas mane-
ras por las razas subterraneas y convertido en lo que actual-
mente se conoce como El Pozo), una que no ha sido encon-

Las casas que la forman son de mmy diversa construccion, habiendo al-
gunos edificios de cardcter claramente enano, mientras otros son afilados,
altos y desagradables, como si estuvieran fabricados por mentes crueles.
Entremedias hay cientos de chogas, construidas con pieles de animales,
mientras que observdis muchas viviendas habilitadas en grandes hongos
que han sido horadados por dentro. Otras moradas se hallan en el interior
de las colummnas de estalagmitas o colgando de ellas como panales de miel; y
unas cuantas edificaciones son inexplicables para vosotros, casi alienigenas,
con una forma dificil de entender, como un castillo hecho de un cambiante
mercirio, una torre fabricada con miles de huesos o un templo que parece
levantado empleando la seda de algrin ardcnido gigante.

Nota para el Narrador: Sabemos que la vision en la oscuridad
de los personajes solo alcanza veinte metros y, por ende, no
podrian ver todas las cosas que describimos si la ciudad esta
en la oscuridad. Sin embargo, como ya hemos dicho anterior-
mente y, como veras en la descripcién del siguiente nivel, la
urbe no se halla en medio de una oscuridad total, sino mas

6O




bien en penumbra, debido a la tenue iluminacién que posee
] > y
por ello, creemos que dichas razas podrian ver estos detalles.

Los personajes estan contemplando la ciudad de El Pozo, que
sera explicado mas adelante en profundidad. De momento, re-
comendamos usar esta descripcion como referencia base para
introducir la ciudad la primera vez que los personajes la vean.
Acceder a El Pozo por esta entrada, que habia permanecido sin
descubrir durante siglos, otorgara al grupo 50.000 PX.

25. VESTUARIOS

contrandose con la reina Vigdis en el proceso y, al ser herido
port su espada, ha vuelto a descender hasta su guarida, con el
fin de curarse. Este proceso ha generado estos derrumbes y
todos los desajustes que hemos visto en los niveles anteriores.

En la sala también se encuentra un cubo gelatinoso muerto,
destruido por los monstruos que deambulan por el nivel. Si
los personajes buscan entre sus restos, encontraran una po-
cién de invisibilidad.

28. TORRE OE REFUERZO

Esta sala de cuatro metros de ancho por cinco de largo tiene las paredes
octpadas por armarios y anaqueles que os hacen pensar en taguillas.

En efecto, estos son los vestuarios donde los enanos que tra-
bajaban en las zonas 22 y 23 se cambiaban de ropa y aseaban.
Actualmente no hay nada de valor aqui, pero la Orden de las
Cenizas ha puesto varias trampas en el lugar. Si alguno de los
personajes pisa alguna de las baldosas del norte, se rompera
una red con piedras que se encuentra en el techo, provocando
2d8 de dafio a quienes se hallen debajo. Pisar algunas de las
baldosas de la zona sur hara que cedan y que los personajes
que estén en la zona acotada por las trampas caigan unos me-
tros hasta una trampa de estacas, provocandoles 2d8 de dafio.

26. AIMACEN DE EQUIPAMIENTO MINERO

Esta habitacion circular tiene la misma apariencia que la de cualguier
torre de castillo. Para vuestra sorpresa, toda la sala estd iluminada por
el resplandor del sol y en medio de esta se encuentra un drbol, un viejo
roble cuyo grosor debe ser de al menos metro y medio, con una gruesa capa
de hierba rodedndole. En algin lngar al norte de la sala ois el correr del
agua y no podéis dejar de admirar el suave olor a vegetacion bhilmeda que
se desprende de este lugar, en medio de una lignbre magmorra.

Esta amplia sala cnadrada de ocho metros de lado esti llena de herra-
mientas de mina tales como picos, palas, barriles y un par de vagonetas.
En la esquina noroeste distinguis un pequeiio armario grabado con una
runa enana_y justo a su lado, un cofre marcado también con una runa.

Esta sala es donde los mineros y canteros del lugar se pre-
paraban para su trabajo. La runa del armario significa «sa-
nacién» y la del cofre «destruccién». Si hay un enano en el
grupo, lo sabra de inmediato en cuanto las vea.

El armario noroeste esta cerrado con llave, aunque puede
forzarse con ayuda de un buen ladrén o golpeandolo hasta
que ceda. En su interior hay cuatro pociones de curacion, dos
de curar enfermedad y una de levitar.

El cofre esta cerrado con llave también. Contiene cuatro fras-
cos de fuego de alquimista (recuerda: 2d8 de dafio de fuego
en un area de 3x3 durante tres asaltos) y dos pergaminos de
conjuro de mago: Bola de fuego y Rayo relampagneante.

27. SALA D€l DERRUMBE

Esta habitacién es igual que las demas con el mismo nom-
bre y posicién que se indican en los otros niveles. La tnica
diferencia es que este es el ultimo punto del derrumbe y solo
se podtia subir a los demas niveles, no bajar. De hecho, toda
la habitacion esta llena de los cascotes y escombros de los
niveles supetiores que ha producido el derrumbe. Como par-
ticularidad afadida, indicar que hay un tinel en su esquina
suroeste que tiene la misma caracteristica que el que puede
usarse para llegar al nivel 3, es decir, que es muy reciente y que
su supetficie tiene surcos con un patrén anillado. Si lo siguen,
llegaran hasta una zona en la que yace un gusano purpura
cuidando de decenas de huevos (esta zona puede verse en el
diagrama inicial de la aventura y sera explicada mas adelante).

En la practica, lo que ha pasado es que un gusano parpura
ha horadado un tunel desde su actual nido hasta este nivel
4; luego se ha dirigido a la superficie buscando alimento, en-
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El roble es en realidad Muerderaiz, un treant antiquisimo al
que los elfos trasladaron al dungeon con la misiéon de ser uno
de sus guardianes. El suelo de esta torre esta especialmente
reforzado y a la vez, preparado para que las raices de la cria-
tura puedan expandirse por todo este nivel con total libertad.
La idea de los druidas era reforzar toda la estructura subte-
rranea con la fuerza de las raices del treant, de manera que, si
Nergal escapaba, tuviese en este nivel, un fuerte freno.

La luz del sol de la sala no es una ilusion, sino un prodigio
druidico, que trae hasta la sala el sol verdadero que brilla en
la superficie, pero sin ningin agujero que horade los niveles.
Al norte hay una pequena abertura en la torre que permite
la entrada de agua pura y cristalina. Si alguien bebe de ella,
obtendra los beneficios de un hechizo de Cwrar beridas gra-
ves, aunque no podra beneficiarse de los poderes curativos de
nuevo hasta que no haya pasado al menos una semana.

Si alguien ataca o dafa al «arbol» de alguna manera, este des-
pertara de su suefio y les atacara (ver Manual basico de Aven-
turas en la Marca del Este, pag. 160). En este enfrentamiento,
el treant no podra moverse de donde estd, pero podra atacar
en cualquier posicion de esta sala y del pasillo que la precede
(mas adelante veras la razén). Si alguno sube a sus ramas, se
encontrara a cubierto y en un entorno fresco y confortable.
Si algun personaje es lo suficientemente astuto como para
darse cuenta de que el arbol es algo mas que lo que aparenta,
permitele realizar una tirada de SAB -4. Si tiene éxito, se dara
cuenta de la naturaleza de la criatura. Si alguien en el grupo es
un druida, esta tirada no serd necesaria, pues se dara cuenta
enseguida de lo que es esta criatura. Una vez que conozcan
la naturaleza del «arboly, es posible que el grupo desee hablar
con él. Para ello, tendran que despertarlo primero:

Muerderaiz es un treant extraordinariamente antiguo y ha
estado dormido como arbol durante siglos. Despertar a la
criatura serd una tarea dificil, digna de gentes pacientes y con-
sideradas. Cada vez que los personajes hablen directamente
al treant, hay un 20% de posibilidades acumulativas de que la
criatura despierte. Si finalmente esto se produce, puedes leer
o parafrasear la siguiente reaccién de la criatura (habla muy
despacio a los jugadores cuando lo hagas, de manera que casi
desesperes su paciencia):

—Ununu. . .Rrrarrummmmnm. .. ;Qué... quién... llama. .. al espiri-
tu. .. del bosque? 3Cudnto. .. he dormido. . .2 s Cudntas estaciones. .. han




pasado? Mi cabeza. .. me pesa mucho. .. vaya, me han crecido muchas. . .
ramas en ella. .. Grrrro Groooo. .. Ha pasado nncho tiempo. ..

Muerderaiz es un treant amable, pero muy lento tanto al ha-
blar como al explicarse y mas ahora que ha despertado des-
pués de muchos afios. No sabe nada de la Orden de las Ceni-
zas, ni de ninguna invasién, ni nada mas cercano en el tiempo
que unos siglos. Sin embargo, si conoce a Ciliren (de hecho,
preguntara por ella, aunque los personajes seguramente aun
no la conocen); también sabe que en los niveles inferiores del
dungeon hay algo malvado y que fue enviado aqui con el fin de
servir de guardian de este nivel. Debido a su naturaleza, mas
«durmiente» que activa, se le pidié6 que mas que patrullar la
zona, hiciese crecer sus rafces lo mas profundamente posible
y que reforzase con ellas el subsuelo del lugar. El treant no
sabe qué tipo de mal hay abajo, pero puede sentir su presencia
incluso ahora. También conoce algunos de los acontecimien-
tos de la guerra contra Nergal, como que los elfos, enanos y
hombres hicieron una alianza contra un mal y que esta carcel
parece estar destinada a custodiar dicho mal.

Un rato después de estar hablando con Muerderaiz, este se re-
movera, agitado, pues no siente la presencia de otros arboles y
treants que fueron traidos a este nivel por los elfos, presencia
que ha estado tanteando con sus raices desde su despertar.
Tras darse cuenta de su ausencia, empezard a farfullar prime-
ro y a enfadarse después, intentando sacar sus pies-raices del
suelo y echar a andar para buscarlos. Sin embargo, ha pasado
tanto tiempo hibernando y creciendo que esto significarfa sa-
car decenas de metros de raices y mover peligrosamente el
suelo de todo el nivel. Este empezara a temblar con la furia
del treant y si los personajes no se ofrecen a ayudatle antes, el
treant acabard por desistir, pero no sin antes destruir las salas
4,7 y 18 (que dejaran de existir y no podran visitarse a par-
tir de este encuentro). Tanto si la criatura se da por vencida
como si se le ofrece ayudarle, Muerderaiz pedira a los perso-
najes que busquen al norte, donde deberfa haber un jardin
botanico con varios arboles y compafieros suyos.

29. SALA BOTANICA

Indicar a Muerderaiz lo sucedido con el jardin, le enfurecerd y
entristecera profundamente, pidiendo a los personajes que se
encarguen de los que «asesinaron a aquellos que me hicieron compa-
fita durante siglos». Averiguar lo sucedido y contarselo al treant
otorgara 10.000 PX al grupo. Eliminar a los que destruyeron
el jardin, otorgara otros 20.000 PX

30. SALA D€ LOS ASESINOS

La puerta norte de esta habitacién esta cerrada con llave, la
cual estd en posesion de los propios asesinos que se hallan
en su interior. Hsto hace que la unica manera de entrar en la
sala a excepcion de hacerlo por la puerta sur, sea forzando la
cerradura con una tirada de abrir cerraduras.

En cuanto los personajes abandonaron el Bastion de la Llama,
Fiezen y Cauchemar (recordemos que el Radovar de la corte
es en realidad Cauchemar usurpando su identidad), se dieron
cuenta de que los personajes eran un potencial peligro para
sus planes. Es por esto por lo que inmediatamente después de
la entrevista forzada con ellos, ambos confabuladores se pu-
sieron de acuerdo para contratar a un grupo de asesinos que
acabasen con los personajes. Para su contratacién, Cauchemar
us6 la camara de teleportacién que se halla en los aposentos
del astrélogo en el Bastion de la Llama y viajé con él hasta el
nivel 9, desde el que se movié a El Pozo. Una vez alli, acudi6 a
la oficina de mercenarios (zona 4) y contratd a cinco asesinos
que debian esperar a los personajes en el nivel 4. Tras pagar su
contratacién en efectivo y con un nombre y apariencia falsas,
Cauchemar regresd, volvio a disfrazarse de Radovar y ahora se
encuentra de vuelta en la corte, a la espera de que los mercena-
rios le informen sobre la muerte de los personajes.

Sien el grupo estan presentes Perian o Isabelle Ermegar, los
asesinos que aqui se hallan concentrarin sus ataques sobre
ellos, ya que Fiezen no quiere dejar cabos sueltos de las cons-
piraciones que hizo en el pasado, mas si cuando se vieron en
la corte, estos le descubtieron y le acusaron de sus crimenes.

Esta amplia habitacion de unos veinte metros de largo por siete de ancho
huele fuertemente a materia vegetal en descomposicion y humo. La sala estd
ocupada por decenas de parterres, macetas y pequerios jardines acotados
que sin duda en su dia formaron un bonito jardin. Actualmente las plan-
tas han nierto, dejando una alfombra vegetal de materia descompuesta.
En la esquina superior izquierda podéis apreciar los restos de una hoguera.

Esta sala de seis metros de largo por cuatro de ancho tiene una fila de
toneles cerca de la ona norte, un armario en la pared oeste y un clavo a
su lado en el gue descansa un lavero lleno de antiguas llaves de hierro.

Los asesinos de la zona 30 de este mismo nivel llevan unos
dias esperando por los personajes. Cuando llegaron al nivel,
pensaron en el punto que serfa mas interesante para acechar a
los personajes y decidieron hacerlo en dicha sala. Sin embar-
go, durante la espera, los asesinos decidieron encargarse del
treant que custodiaba esta sala 29 y tras destruitlo, hicieron
una hoguera con él para calentarse. La mayoria del jardin mu-
ri6 fruto de la magia de uno de los asesinos, especialmente
inclinado en usar su conjuro de Bola de fuego siempre que pue-
de y el resto por la falta de luz, cuando el clérigo del grupo
disip6 la magia solar que mantenia este lugar con luz natural.

Si algtn personaje se acerca a la hoguera, vera que esta lleva
tiempo apagada. Una inspeccién profunda de la misma, indi-
card que la madera era antigua y recia. Una tirada de SAB-2
exitosa, indicara que dicha madera pertenecia a un treant.

Si alguno de los personajes usa Detectar magia en la zona, sen-
tira residuos de magia de combate y destruccion.
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Cuando los personajes entren en la sala, tanto el guerrero como
el clérigo, asi como el mago del grupo de asesinos, se hallaran
cerca del armario indicado y afectados por un hechizo de Inwis:-
bilidad en grupo. Mientras tanto, agazapados detras de los barriles
aguardan la elfa y el explorador, preparados para atacar a los
petsonajes en cuanto sus compafieros rompan la invisibilidad
al atacatles. Si los personajes logran forzar la cerradura norte,
entraran en la sala por la zona en la que estos dos tltimos de-
berfan estar escondidos. En forzar una puerta se tarda tiempo y
se hace ruido, con lo que estos dos se habran puesto a cubierto
al otro lado de los toneles. Esto mantendra el factor sorpresa,
pero les acercara al cuerpo a cuerpo con los personajes.

RolsTom (CcLériGo)

CA: 3 (cota de mallas més escudo+1); DG: 6; PG: 24; Mo-
vimiento: 10 metros; Ataque: maza +1; Dafio: 1d6+1; Salva-
cién: Cle6; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 2.000
mo; PX: 300.

Conjuros preparados: Nivel 1: Curar heridas leves (2), Quitar
el miedo; Nivel 2: Bendecir, Retener persona (2); Nivel 3: Golpear,
Disipar magia.

Especial: Este clérigo es un hombre-lagarto, miembro de los
Espinas de Hierro, un clan que vive en las profundidades del




Gran Pantano. Su piel es negra y sus ojos rojos. Tiene un
+2 en las tiradas de salvacién contra venenos y hechizos o
efectos de frio.

VOLK A1 MAGRON ( MAGO)

CA: 7 (tanica +2); DG: 6; PG: 16; Movimiento: 10 metros;
Ataque: bastén; Daflo: 1d8; Salvacién: Mag6; Moral: 10; Ali-
neamiento: Cadtico; Tesoro: 1.900 mo; PX: 275.

Conjuros preparados: Nivel 1: Escudo, Proyectil mdgico; Nivel
2: Imagen reflejada, Telarasia; Nivel 3: Bola de fuego, Invisibilidad en

grupo (gastado).

Especial: Este hechicero es un elfo oscuro mago, que hace
afios fue expulsado de la academia de artes magicas de Xo-
randor por su temperamento impredecible. Como todo elfo
oscuro, tiene resistencia a la magia, teniendo un +4 a sus tira-
das de salvacion contra conjuros.

éusum@ (e1rA)

A: 5 (cuero tachonado +1); DG: 6; PG: 20; Movimiento:
13 metros; Ataque: arco corto o espada corta +1; Dado:
1d6/1d6+1; Salvacion: Lad6; Moral: 9; Alineamiento: Cadti-
co; Tesoro: 1.700 mo; PX: 250.

Especial: Susurro es la pareja de Volkai, una elfa oscura con
poco pudor y muchas ansias de hacer correr la sangre. Como
todo elfo oscuro, tiene resistencia a la magia, teniendo un +4
a sus tiradas de salvacion de sortilegios, varas y bastones.

Conjuros preparados: Nivel 1: Hechizar persona, Ventriloquias
Nivel 2: Detectar lo invisible, Imagen reflejada; Nivel 3: Proteccion
contra proyectiles, Rayo eléctrico.

ROKTAR (EXPLORAD OR)

CA: 6 (armadura de cuero tachonado); DG: 6; PG: 24; Mo-
vimiento: 10 metros; Ataque: arco largo +1; Dafio: 1d8+1;
Salvacién: Exp6; Moral: 9; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
1.900 mo; PX: 200.

Especial: Roktar era un cazador orco del Lamedal del Trasgo.
Fue capturado por los elfos oscuros en una incursion para
tomar esclavos y tras escapar acabé como mercenario. Roktar
es quien lleva las llaves que abren la puerta del norte de la sala.

Atrrestar o eliminar a esta banda de asesinos reportara al grupo
30.000 PX. Interrogarles sobre quién les contraté no llevara a
ninguna parte mas alla de «un #ipo vino a la oficina de mercenarios y
nos contratd. Nunca preguntanos quién ni por qué, sino cudntoy y aunque
describiesen a su patrén (un hombre alto, moreno y con barba),

con vatios dialectos hasta que finalmente logren hablar con
ellos. Su mensaje, por otra parte, es sencillo y directo: no pue-
den entrar sin pagar una suma de 1.000 mo por cabeza como
peaje. Regatear sera inutil. Si los personajes pagan la suma,
podrin acceder por aquf a dicho nivel (en compafiia o no de
la reina, que pagara su peaje y el de sus hombres), sino, los
guardianes les dirdn que se vayan. Si los personajes insisten
mucho, estos les atacaran, aunque no les perseguiran mas alla
de la zona 29 si huyen.

Estos guardias son Cuernofuerte, el minotauro, y Bikil el gno-
mo, que guardan con celo la entrada a la ciudad. Ambos estan
muy bien equipados, como podras ver luego en sus perfiles
y deberfas insistir en ello a los personajes si ves que tienen la
intencion de atacarles. Si finalmente lo hacen, durante el pri-
mer asalto de combate, Bikil liberara a la hidra, la cual atacara
a los personajes. Puedes encontrar las estadisticas de la hidra
en el Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 180.
En cuanto a los guardias, este es su petfil:

CUCRNOTFUERTE

CA: 4 (armadura de cuero tachonado +2); DG: 9; PG: 42;
Movimiento: 12 metros; Ataque: 1 cornada/ espada a dos
manos +2; Dafio: 1d10+4 (por la Fuerza de la criatura);
Salvacion: Gue9; Moral: 10; Alineamiento: Neutral; Tesoro:
8.000 mo; PX: 1.750.

Bikil

CA: 3 (brazales +4 y anillo de proteccion +2); DG: 9; PG: 20;
Movimiento: 10 metros; Ataque: 1, daga +1; Dafio: 1d4+1;
Salvacién: Gue/Mag 9; Moral: 10; Alineamiento: Neutral; Te-
soro: 8.000 mo; PX: 1.750.

Conjuros preparados: Nivel 1: Hechizar persona, Proyectil mdgico
(2); Nivel 2: Detectar lo invisible, Imagen reflejada, Telarana; Nivel
3: Acelerar, Bola de fuego, Proteccion contra proyectiles; Nivel 4: Muro
de fuego, Polimorfar; Nivel 5: Nube aniquiladora.

Equipo: Lleva encima un libro de conjuros con los mismos
hechizos que conoce.

NIOO D€L GUSANO PUR PURA

Tal y como indicabamos en la sala 27, este nivel estd unido
con el nido de un gusano purpura, el mismo que ha provoca-
do el tunel de la campifia de Marvalar, la unién de los prime-
ros niveles de la mazmorra provocando un agujero que atra-
viesa los mismos (las indicadas como «salas de derrumbe»)
y el que atacé a la reina y a sus caballeros. Si los personajes
investigan el tdnel de la sala 27 que lleva hasta dicho nido, sera
esto lo que se encontraran:

no servirfa de nada ya que es otro engafio de Cauchemar.

31. ENTRADA Al POZO

Tras un rato bajando escaleras, legdis hasta una sala cuadrada de unos
seis metros de lado, en cuya pared oeste hay unas grandes puertas de piedra
reforgadas con un fuerte armazon de bronce cubierto de runas enanas.
Ante & se ballan dos extraiios gnardianes: un minotauro blanco de gjos
rojos armado con una alabarda y lo que parece ser un enano con la barba
aféitada. Atada con cadenas a la pared este, veis el cuerpo monumental y
monstruoso de una bidra de ocho cabegas. A la izquierda de esta, podéis
apreciar un monton de huesos acummlados en forma de nido, pertenecientes
a, sin duda, varias decenas de criaturas.

A medida que os interndis por el tinel anillado, la fetidez del lugar
anmenta, hasta el punto de forgaros a boquear para no respirar por la
narig. Tras un recorrido de unos cien metros, entrdis en una caverna
enorme, de unos cincuenta metros de didmetro en todas direcciones, que
por su patron circular, podéis asegurar que no es natural, sino construi-
da, probablemente, por el ser que ocupa el centro de la estancia. Un
enorme gusano de color amoratado de mds de treinta metros de largo y
al menos tres de ancho, se encuentra enroscado alrededor de decenas de
unos gelatinosos huevos de casi metro y medio de alto. La criatura parece
hallarse en reposo, con las fances de forma circular cerradas sobre su
boca. En el centro de su rostro, podéis ver un filo de espada, brillante y
reluciente, hincado fuertemente en la piel de la bestia.

Esta puerta es la entrada principal a El Pozo y esta guarda-
da por guardianes formidables. Estos, poco acostumbrados
a ver a la gente de la superficie, les daran el alto y probaran
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El fragmento de espada es nada mas y nada menos que la
hoja de Fatana, 1a espada de la reina, que quedé aqui incrusta-
da cuando combati6 al monstruo.




Un acercamiento cauteloso hacia el gusano es posible, incluso
por encima de su cuerpo, ya que estd en reposo, pero si los
personajes le hieren, manipulan los huevos o le arrancan el
filo de espada de la testa, el gusano les atacara con este perfil
(también puedes encontrarlo en el Manual avanzado de Aventu-
ras en la Marca del Este, pag, 238):

GUSANO PUR PURA

CA: 6; DG: 15; PG: 80; Movimiento: 6 metros; Ataque: 1
mordisco /1 aguijonazo; Dafio: 2d8 / 1d8 + veneno (tirada
de salvacién exitosa o la victima morird); Salvacion: GueS;
Moral: 10; Alineamiento: Neutral; Tesoro: 4.000 mo; PX:
2.700.

Si la tirada de ataque del gusano supera por 4 el nimero re-
querido, o bien saca un 20, se tragara al objetivo, provocan-
dole 3d6 de dafio en los siguientes asaltos hasta que uno de
los dos muera.

Aunque el gusano purpura pierde uno de sus ataques al ha-
llarse en un lugar estrecho, no es el caso de esta caverna.

Nrvel 3: €L POZO D€ 1O MUERTOS

Cuando las razas aliadas contra Nergal comenzaron la cons-
truccién de su carcel, erigieron un campamento base situa-
do en una caverna central cercana a los edificios que querfan
construir. Tras hacetlo, se llevaron todo lo que les era de valor
y sellaron o derrumbaron los accesos al lugar, con la inten-
cién de que nadie lo descubriese.

Sin embargo, con el paso de los siglos, y después de que los
humanos abandonasen la prisién, las criaturas que viven
en las profundidades del mundo acabaron por descubrir la
caverna. También encontraron las entradas a la prision, asi
como las riquezas que atesoré en su momento, con lo que
comenzaron a usar la caverna como un enorme campamento
base desde el que lanzar las incursiones de saqueo a la carcel.

La llegada de aventureros subterraneos a estas ruinas necesitd
de una infraestructura que lo soportase, como templos, taber-
nas, tiendas, campos de entrenamiento y todo lo necesario para
la profesion. Esto hizo que el asentamiento inicial para aven-
tuteros fuese creciendo lentamente hasta convertirse en una
ciudad, a la que los propios habitantes comenzaron a llamar El
Pozo de los Muertos. Esto era debido a la cantidad de aven-
tureros muertos que era capaz de generar la mazmorra que le
daba vida, aunque a dia de hoy, pocos pronuncian su nombre
completo y habitualmente le llaman simplemente El Pozo.

Alo largo de sus siglos de existencia, El Pozo se ha mantenido
como una ciudad estado independiente, que ha logrado man-
tenerse fuera de la 6rbita de influencia de los imperios subte-
rraneos cercanos, como el de Xorador. Esto hace que los habi-
tantes del lugar sientan gran orgullo y defienden ardientemente
su modelo de ciudad libre de un control central establecido, sin
pertenencia a ninguna raza ni influencia concreta. La ausencia
de un gobierno central hace que tampoco haya leyes ni un po-
der que las aplique con lo que la ciudad esta llena de lo peor que
se puede encontrar en el mundo subterraneo.

Esta falta de leyes, sin embargo, no significa que haya una
anarquia permanente en el lugar. A lo largo de los siglos, en
la ciudad siempre han existido una serie de grupos de poder
que intentan imponerse los unos a los otros por el control
de la urbe. Estas facciones estin constantemente en guerra,
intentando aventajar al resto en poder e influencia, buscando
siempre dar el golpe de gracia a las otras facciones. Cuando
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una de ellas, por suerte o por astucia, logra imponerse al res-
to, lo que queda de las demas se unen para romper la venta-
ja de la que lleva la voz cantante, fusionandose, formando
nuevas facciones o rompiéndose definitivamente, todo por la
ambicién de devolver a la ciudad al complicado equilibrio sin
gobierno en el que vive.

Cuando una faccion se alza con el control de la ciudad, las
«leyes» las ponen ellos, lo que quiere decir que aplican las nor-
mas que les parecen mejor, y consiguen orden (y sometimien-
to a su faccién) con pufio de hierro. Esta extrafia dinamica
en la ciudad no es algo oculto, sino totalmente publico y que
se ha convertido incluso en una fuente de diversion para los
habitantes del lugar, siendo tema recurrente de conversacién
en las tabernas. Comentar las triquifiuelas, pufialadas por la
espalda, engafos, traiciones y canalladas diversas se ha con-
vertido en la fuente de diversion mas habitual en las tascas.

{Qué ENCONTRARAS €N €STE NIVEL?

Encontraras una descripcion de la ciudad subterranea, inclu-
yendo facciones de poder, estructuras principales, personajes
relevantes, asi como las distintas intrigas que estan sucedien-
do ahora mismo en el lugar. De los personajes depende in-
miscuirse en los asuntos del lugar o intentar pasar lo mas des-
apercibidos posible, usando la ciudad como punto de reabas-
tecimiento y descanso de cara a explorar el resto de la prision.

También hallaran aqui varios accesos a distintas partes de la maz-
morra, tanto a la zona de la torre, como a la de los barracones.

PECULIARIDADES GENERALES

A TENCER EN CUENTA

Evidentemente, El Pozo es una ciudad singular y, por ende,
posee una serie de caracteristicas generales que se deben te-
ner en cuenta a la hora de describirla y dirigir aventuras en sus
reconditas calles:

* La ciudad esta situada dentro de una caverna natural de
unos quince metros de alto, tres kilémetros de largo por
cuatro de ancho.

* La cantidad de razas incluidas abrumara incluso a nues-
tros personajes, acostumbrados a ciudades cosmopolitas
y mezcla de etnias. Elfos oscutros, gnomos, enanos que
nunca llegaron a la superficie, insectoides, hombres la-
garto, orcos, aberraciones, seres planares invocados y de-
mas criaturas que puedan existir en las profundidades del
mundo, son perfectamente compatibles con el ambiente
cotidiano de El Pozo.

*  No hay luz natural en ninguna parte de El Pozo, solo una
serie de hongos fluorescentes que crecen aqui y alld y que
generan una luz tenue en la mayor parte de lugares en
la urbe. Considera que toda la ciudad vive en un estado
de iluminacién de tipo penumbra. Aquellos que tengan
problemas para ver en estas circunstancias de visibilidad
(como los humanos), necesitaran una antorcha, como en
cualquier parte del dungeon, lo cual no dejara de ser hila-
rante y llamativo para los habitantes de El Pozo.

* La principal fuente de agua de la ciudad es un tio subte-
rraneo al que todos llaman el 1o sucio o simplemente «el
sucio». Sus sulfurosas aguas son venenosas si se ingieren
sin tratar, pero pueden purificarse hirviéndolas junto con
los hongos fosforescentes del lugar o con un conjuro de
Purificar agna y comida. AGn limpia de téxicos, siempre cabe
la posibilidad de morir de asco por su horrible sabor.

* Los precios de los objetos en las tiendas son tres veces
mas caros que en la superficie.

*  Aunque sirvi6 para la construccion del dungeon, este nivel
no forma parte de él y por lo tanto no recibieron las mis-






mas protecciones. Esto quiere decir que los hechizos que
habitualmente no pueden usarse en la mazmorra (como
Puerta dimensional o Teleportar) si pueden ser usados aqui.

* Si la reina Vigdis acompafia a los personajes hasta El
Pozo (siempre embozada y de incégnito), en cuanto ac-
cedan a ella y se den un par de vueltas, esta se separara
de ellos junto con sus caballeros para explorar la zona y
ver qué puede esperar de ella. No obstante, queda con
los personajes para verse mas adelante en la plaza central
(zona 3). En la practica, salvo que los personajes traigan
ante Vigdis una misién que interese mucho al reino, esta
no se inmiscuird en ninguna actividad que desempefien
durante su estancia en la urbe.

*  Actualmente hay un total de cinco facciones en la ciudad:
los Mercenarios, la Torre de los Huesos, los Miconidos,
el Templo de Seda de Arafia y la banda de criminales de
la Rosa Negra. La forma de eliminar a cada una viene
incluida en la descripcion del texto.

1. ENTRADA PRINCIPAL

Las puertas de piedra gue protegen esta entrada estin reforzadas con mar-
cos de bronce y bisagras de hierro. En el arco superior de dichas puertas,
inscrito en comiin, puede leerse la siguiente frase: ni la muerte ni el tiempo
ni Bl Pozo, atienden a razones. A los pies de las puertas comienza un
suave camino descendente que leva hasta un pequerio puesto fronterizo
protegido por una empalizada.

Si los personajes acceden a este punto desde la zona 31 del
antetior nivel, te recomendamos que describas la urbe con el
texto descriptivo de la zona 24.

Estas puertas son el principal punto de acceso de la ciudad y la
conectan con los barracones en la zona 31 del nivel 4. No hay

guardias desde el lado de la ciudad, pero si del lado del nivel 4.

2. puesto FRONTERIZO

Ocupando todo lo ancho del camino, se alza aqui una empalizada de
tres metros de alto, confeccionada con lo que parece ser algin tipo de tex-
tura leiosa extraida de los enormes hongos circundantes y barro. En su
centro se encuentra una puerta, protegida por dos torres fabricadas con el
mismo material gue indicibamos previamente. Ante la puerta hay dos
guardias encapuchados que empunian lanzas, un orco de piel gris y nna
pequeria y extraria criatura bipeda dotada de un enorme gjo en medio
de su gran cabeza.

—Estas son las normas: no pelearse si no pelean contigo antes, no robar
§i no te roban antes, no matar si no te matan antes. El incumplimiento
de estas normas leva a ser detenido, hablar con Muchos-Dientes y una
larga digestion en su tripa. Esta ciudad es libre, agui no hay leyes salvo
el sentido comidin. Bienvenidos al Pozo de los Muertos.

Un intento por parte de los personajes de clarificar algunas
de las cosas dichas por el orco, caerdn en saco roto. Grot-
Gar no tiene ni ganas ni paciencia para explicar nada. Otra
cosa es si, por algin casual, los personajes insultan o retan al
orco de alguna manera. En ese caso, el guardia se animara y
combeatira contra ellos (usa el perfil de Orco del Manunal basico
de Aventuras en la Marca del Este, pag, 197, salvo que en vez de
un dado de golpe tiene 5). El tipo no es un gran combatiente,
pero hace tiempo que desea un reto. Tras bajar sus puntos de
vida la mitad, el trasgoide pedira paz a cambio de contestar a
sus preguntas. A medida que las hagan, responde en relacién
a lo que vas a leer sobre este nivel. Si alguna de sus preguntas
te parece inverosimil que Grot-Gar las sepa, di simplemente
que no lo sabe.

UN BREVE APUNTE SOBRE

LA GUARDIA O€ €1 pozo

Como dijimos antes, El Pozo no tiene un gobierno ni un c6-
digo de leyes en los que apoyarse. Sin embargo, cuenta con un
grupo de mercenarios y soldados distribuidos por toda la ciu-
dad, que mantienen en funcionamiento las normas simples que
indicabamos anteriormente. Como buenos soldados corruptos
y mercenarios, este grupo esta pagado por aquella faccién que
lleve la voz cantante en la urbe y debido a ello nunca se opone
a los deseos de esta. Ademds, siempre estan pensando en su
propia seguridad, de manera que si se ven envueltos en algin
altercado o evento que les supere, no dudaran en darse media
vuelta y dejar que todo acabe como tenga que acabar.

Si necesitas un perfil indicativo para estas «fuerzas del orden,
usa las siguientes:

GUARDIA O€ €L pozo

CA: 5 (cota de malla); DG: 5; PG: 20; Movimiento: 10 me-
tros; Ataque: 1 arma; Daflo: Por arma; Salvacién: Gue5; Mo-
ral: 7; Alineamiento: Neutral; Tesoro: 1.000; PX: 175.

3. pLAZA CENTRAL

El orco es Grot-Gar, jefe de la frontera norte, encargado de
comprobar las identidades de los que quieren acceder a la
ciudad y de llevar constancia de los que la dejan. Si los perso-
najes estan entrando en la ciudad por este acceso, el orco no
les cobrara nada, pues entiende que han pagado a los guar-
dias de la zona 31 del nivel 4 (no cabe en su mente la idea de
que hayan podido acabar con ellos). Cuando los personajes
se acerquen, el orco pateara a la criatura y esta se apresurara
a poner sobre su cabeza una enorme pizarra, sirviéndole de
mesa improvisada al orco.

—Nombres y procedencia —dira.

Es posible que los personajes mientan al orco, le pregunten
sobre la ciudad, alguna direcciéon o simplemente, charlen con
¢él. A Grot-Gar le importa muy poco nada de esto y tras ano-
tar sus nombres en la pizarra e ignorar todas las consultas
y vetborrea de los personajes, seguird con lo que sigue, con
gran diligencia, pero ni pizca de ganas:

Esta plaza estd dividida a la mitad por el paso de un maloliente y
fangoso rio que discurre en sentido norte sur. En la orilla este de dicha
corriente hay una estalagmita cubierta por completo de una escritura
blanca. Al norte de la plaza se halla una imponente estructura de piedra
de dos pisos, dotada de almenas y contrafuertes. Al sur distinguis la en-
trada a un pequeno poblado o mercado levantado simplemente con pieles
) palos. Al oeste, tras cruzar el 1io, veis una gran torre que parece estar
hecha completamente por huesos.

La estalagmita esta escrita de mucho tiempo atrds, antetior a la
llegada de los elfos y enanos a la zona con la intencién de usatla
como campamento. El lenguaje en la que estd escrita es el len-
guaje de los Durmientes y solo puede ser comprendida estando
bajo los efectos de un hechizo de Leer lenguas. En este escrito se
narra el poder cruel y ultraterreno y la antigliedad manifiesta de
los Durmientes, criaturas cuasi divinas tan viejos como el tiempo
y algunos dioses. Si alguno de los personajes lo lee, pidele que
realice una tirada de SAB. Si tiene éxito, perderd un punto de
SAB, pero ganara dos de INT. Si falla, perdera dos de SAB y ga-
nara uno de INT. Estos cambios son permanentes y se justifica
por el fuerte impacto que generard en un personaje descubtir la
existencia de estas odiosas y ancestrales criaturas en el mundo.
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4. OFICINA DE MERCENARIOS

Esta fuerte estructura de piedra, erigida mds como un castillo que como
un edificio comercial, es en realidad la oficina de mercenarios, tal y como
reza el cartel que hay en su frontal.

Robar este libro de anotaciones eliminara a la oficina de merce-
natios como faccién, ya que se le considerara vulnerable y débil
al no poder mantener la confidencialidad de los contratantes.

5. MERCADO

La estructura interna del lugar estd distribuida de una manera
muy marcial, con dormitorios, zonas de entrenamiento, celdas
y todo lo necesario para mantener un negocio de esta indole.
Aunque en teorfa, los mercenarios de El Pozo son una fuerza
neutral, en la practica no lo son, ya que, si se hicieran con el
control de la urbe, ganarfan increibles sumas de dinero. Es por
eso por lo que son una de las facciones que se enfrentan al res-
to por El Pozo, no alquilando sus mercenarios a ninguna de las
facciones rivales e intentando incentivar el uso de sus fuerzas a
las companias de aventureros que pasan por aqui.

Esta estructura apenas merece su nombre, ya que parece una calle am-
plia a la que han dividido en diferentes secciones a través de pieles de
algiin tipo de animal. Cada seccion esta presidida por un comerciante y
su género, que incluye desde carne leiiosa de hongo fluorescente a masco-
tas exdticas como aranias gigantes o crias de lagartos de monta. En este
Ingar, los olores agradables se mezclan con los desagradables; las sonrisas
Sfalsas de los mercaderes con los insultos que os profieren por la espalda
al rechazar sus viandas; las maravillas mads increibles, con la mercancia
mds pritrida y miserable. Este es un lugar, donde todo se puede comprar
'y vender, incluyendo sueios y vidas. Un lugar sin moral ni ganas de
tenerla, en el que el menos habil sabe estafar al mas cauto.

Nada mds entrar, los personajes accederan a una sala en la
que solo hay una recepcién. Detrds del mostrador de esta
hay un hombre-lagarto de escamas negras que hablara a los
personajes en varios idiomas hasta que dé con el comuin de
superficie para hablar con ellos. Este recepcionista se llama
Ixgmel y propondra a los personajes que contraten a algunos
mercenatios para que les ayuden en sus viajes. A continuacién
te damos una tabla de mercenarios, igual que la que encon-
traras en el Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
127. Las normas de contratacién son las mismas que las indi-
cadas en la pagina 126 del manual:

SALARIO POR MES

TIPO DE MERCENARIO (&N PIEZAS OE ORO)

Elfo oscuro asesino: cuetro tachonado

+1, espada corta +1, veneno =
Arquera gnoma: arco largo +1, 100
cuero +1

Chaman hombre-lagarto:

armadura natural (6), baston +1, 200
hechizos como un mago de nivel 5

Guerrero orco montado en

lagarto gigante: cota de mallas 250
+1, veloz, pica pesada +1

Micénido: armadura natural (5),

esporas pacificadoras, esporas de 300

confusion

Sacerdotisa elfa oscura cota de
mallas +2, maza +1, hechizos
como un clérigo de nivel 6

Ettin amaestrado: cuero, clava +2

500 (el precio se dobla
si el grupo no es de
alineamiento cadtico

1.000

Fue aqui donde Cauchemar acudi6 para contratar al grupo de
asesinos que emboscaron al grupo en el nivel anterior. Si los
personajes dejaron en libertad a los mercenatios, se hallaran
aqui. Si los personajes preguntan a Ixgmel por su contratador,
este nunca se lo rebelara de manera natural (es decit, que una

En este enorme mercado, los personajes pueden comprar cual-
quier arma y armadura, tanto sin mejorar como con una me-
jora de +1, todos los objetos comunes del listado del manual
y también algunos articulos especiales como los siguientes (to-
dos los objetos tienen aplicado el plus de precio de la ciudad):

Anteojos nocturnos: Mientras lleves puestos estos ante-
ojos, ves en la oscuridad hasta 20 metros. 4.500 mo.
Bastén de fuerza: Este baston suma +3 a las tiradas de
ataque y dafio realizadas para atacar con él. El bastén
tiene 10 cargas, que se recuperan a un ritmo de 1d4+2
cada amanecer. Cuando impactas en un enemigo con este
baston, puedes gastar una carga para infligir 1d6 de dafio
adicional: 25.000 mo.

Botas de levitacién: Una vez por dia, estas botas pueden
lanzar el hechizo Levitar sobre ti mismo. 7.000 mo.
Colgante de inmunidad al veneno: El portador de este
colgante es inmune a los venenos, tanto naturales como
magicos. 9.000 mo.

Armadura de escamas de dragén (azul): Es una armadura
de escamas +1 que da +4 a las tiradas de salvacion contra
el miedo que inspiran los dragones y contra su arma de
aliento. Ademas, todo el dafio producido por efectos de
electricidad se reduce a la mitad. 75.000 mo.

También se hallan los siguientes objetos que podras en-
contrar en el manual basico:

Escudo +2, anillo de invisibilidad, varita de curacion, fi-
gurita de maravilloso poder (pantera), cuerda de enmara-
fiar, brazales +8, espada larga +1 de luz.

Adicionalmente, los personajes pueden comprar cualquier
hechizo de mago, elfo o clérigo de nivel 5 para abajo, costan-
do 300 mo cada nivel (es decir, uno de nivel 5 costaria 1.500,
uno de 3, 900, etc.).

6. LA Torre oe 10§ Nuesosy
O€ MORTIMER (E€XTERIOR)

grave amenaza no funcionara, pero un hechizo si que podria
soltarle la lengua), apelando a la confidencialidad de los merce-
narios con sus patronos. Silos personajes contratan algin mer-
cenario, veran que el hombre-lagarto anota su compra en un
enorme y ajado tomo que saca de debajo del mostrador. Si los
personajes se hacen con el libro, veran que la contratacion la
hizo un tal Guerrick, el cual no conocen. Sin embargo, cuando

Esta ominosa torre eleva sus tres plantas hacia el techo de la caverna.
Toda ella estd construida con huesos, pudiendo distinguir entre ellos cra-
neos humanoides, femmures de animales, costillas de todo tipo y varios
omdplatos enormes. Su cispide estd coronada con lo que parecen ser
varios brazos de distintas especies que se alzan hacia el techo en gesto de
siplica. Delante de su espeluznante puerta hecha de piel, veis un cartel
que reza lo signiente: La vida es una enfermedad. Aqui la curamos.

vean la firma, pideles que realicen una tirada de INT -4. Si tie-
nen éxito, se acordaran de haber visto esa letra en alguna parte,
en concreto, entre los papeles que abundaban en la mesa del
salon de audiencias en el que hablaron con Fiezen y Radovar.

67

Esta es la residencia de Mortimer, el nigromante con el que es
posible que los personajes se hayan encontrado previamente.




En caso de que no sea asi, o simplemente ha huido de alguno
de los enfrentamientos con ellos, se hallara aqui. La puerta de
la torre esta cerrada con llave, pero puede forzarse con una
tirada de abrir cerraduras o usar la llave que Mortimer lleva
consigo, si es que la recuperaron. Al acercarse a la puerta, una
enorme grieta de piel que se encuentra en su superficie se
abrira, apareciendo un ojo patpadeante de color naranja en
medio de la misma. Este espantoso guardian avisard a Morti-
mer de que hay alguien a sus puertas. A pesar de la presencia
del ojo, la cerradura puede forzarse igualmente.

En la parte superior del torreén, en la zona de los brazos
alzados, hay una claraboya sin cerradura. Escalar el edificio
es una opcion plausible, ya que los huesos generan salientes
que permiten trepar hasta arriba. Sin embargo, por cada piso
escalado, hay un 30% de posibilidades de cortarse con algun
hueso, provocandole 1d3 puntos de dafio al escalador. Si re-
sulta herido, este debe hacer una tirada de salvacién contra
venenos o muerte. Si falla, habrd contraido una enfermedad
de caracter leve.

7. LA Torre o€ log Nuesos
Oc¢ MORTIMER, PRIMER PISO

probaran que aun conserva algo de la mente que debi6 tener
en vida. La criatura pedird abiertamente que la destruyan. Si
los personajes lo hacen, ganaran el tesoro y experiencia ha-
bitual por hacerlo (ver Mannal basico de Aventuras en la Marca
del Este, pag. 177) y se acercaran al alineamiento de tipo legal.

9. LA Torgre oe Log Nuesos
©€ MORTIMER, TERCER PISO

Este piso no contiene divisiones en distintas habitaciones, sino que es
un espacio didfano en que se bha instalado un completo laboratorio de
diseccion. Ademds de una mesa de operaciones y varias estanterias lenas
de tarros que contienen inenarrables sustancias, en esta habitacion hay
dos golems de carne y una criatura bajita y patizamba dotada de gjos
facetados y una boca llena de dientes torcidos y afilados como de tiburon.

La planta circular de este piso estd ocupada por una escalera de caracol
central que lleva a los pisos superiores y tres habitaciones construidas a
su alrededor.

La primera habitacion a la derecha es un enorme osario, del
que Mortimer saca la materia prima para sus locuras. No hay
nada de interés aqui.

La habitacién del medio contiene un experimento de Morti-
mer que salié mal, un gélem de huesos asimétrico y disfun-
cional que el mago usa a veces como guardian de este piso. La
criatura posee el siguiente perfil:

CA: 5; DG: 8; PG: 35; Movimiento: 12 metros; Ataque: dos
garras; Dafio: 1d10/1d10; Salvacién: Gue8; Moral: 12; Ali-
neamiento: Cadtico; Tesoro: 5.000; PX: 300.

La ultima habitacién es la de Ghtjik, el homuinculo que hace
las veces de mayordomo para el nigromante. Sus unicas pose-
siones son un jergbén de paja sucio, una capa raida y un tarro
con la cabeza decapitada de un ciclope al que le falta el ojo (el
de la puerta de la torre).

8. LA Torre oe Log Nuesosg
O MORTIMER, SEGUNDO PISO

Ademas de la escalera de caracol central, este piso esta distribuido en dos
habitaciones, una al este y otra al oeste.

La habitacién del este es la de Mortimer. En ella los perso-
najes veran una espeluznante cama hecha por completo de
huesos y varias obras de arte de cardcter grimoso y desagra-
dable, aunque valiosas. Dichas obras de arte tienen un valor
de 40.000 mo.

La habitacién del oeste es una mazmorra llena de aparatos y
fetiches de connotacion sexual. En una esquina de la habita-
cién se halla un gélem de carne femenino que Mortimer usa
para saciar sus mas bajos instintos. Este no atacara directa-
mente a los personajes y si intentan comunicarse con ¢él, com-

Esta criatura es Ghtjik, el cual pasa la mayor parte del tiempo
aqui, cuidando de las pertenencias de su amo, manteniendo
en buen estado los gélems y limpiando el polvo. Ghtjik fue
creado artificialmente por el nigromante. Es profundamente
infeliz aqui, pero dado que no ha conocido otra cosa en su
misera existencia, rehusa la posibilidad de que haya algo me-
jor fuera de la torre. Si Mortimer no se encuentra aqui y los
jugadores tratan bien a la criatura, esta les acompafiara en sus
viajes, demostrando ser util por su naturaleza y conocimien-
tos magicos (en términos de juego, mientras el homunculo
acompafie a los personajes, estos tendran un +1 a las tiradas
de salvacion contra sortilegios, varas y bastones y también un
+1 ala hora de realizar tiradas de INT para resolver enigmas
o saber algo sobre artefactos magicos). Adicionalmente, la
criatura conoce las propiedades de todos los objetos magicos
del juego, siendo identificados automaticamente por él. Ght-
jik tiene 8 PG y 7 de CA y no puede atacar.

Si Mortimer sigue vivo, se hallard en esta sala y, debido al
miedo de muerte que le tiene, Ghtjik nunca se unird a los
personajes mientras lo esté.

Cuando lleguen aqui, si los personajes tienen un alineamiento
mayoritariamente cadtico, Mortimer les pedira paz entre ellos
y la posibilidad de ayudarle en su lucha por conseguir el con-
trol de la ciudad. A cambio, Mortimer se revela brevemente
como la sombra de Penumbra que es y les promete contarles
mas sobre la amenaza que yace en lo profundo de la maz-
morra si le ayudan en una tarea. Si los personajes acceden,
Mortimer les pedira que se infiltren en el Templo de Seda de
Arafa y roben el cuerpo de Mirana Ver han, una poderosa
sacerdotisa enterrada alli. Esto les reportara 15.000 de PX
para cada personaje y la informacién de Mortimer:

—Hace siglos, elfos enanos y hombres vencieron a un horror nacido de
i sefiora Penumbra. El mal no puede ser derrotado, solo confinado y es
por eso por lo que ese mal estd encerrado aqui.

Nada de esto sucedera si los personajes poseen otro alinea-
miento o no llegan a hacer las paces con el nigromante, pues
este les atacara de inmediato. Usa el mismo perfil que en el
anterior nivel, pero esta vez Mortimer sf atacard de manera
efectiva a los personajes. Si estos hacen descender sus puntos
de vida a 8 o menos, tomara un pergamino de Puerta dimen-
sional de una estanterfa cercana y se teleportara fuera de la
torre, huyendo de all para no volver. Su derrota conllevari la
derrota de su intento por controlar la ciudad, el control de la
torre por parte de los personajes y 70.000 PX.

68




10. TABERNA SANGRE Y BacAlLA

Esta taberna estd construida en el interior del tronco de un enorme hon-
0 fluorescente que se levanta en medio de la urbe. Su estructura interna
es mnty parecida a las tabernas de superficie, llena de mesas, una barra
9 varias camareras distribuyendo copas. Sin embargo, lo que no es tan
habitual es que las mesas estén hechas de algin tipo de material gomoso,
qgue el barman de la barra tenga tentdcnlos en vez de brazos y que las
camareras sean orcas, giblins y gnomas.

Lo que sucede es que los espias llegan hasta la puerta tras tomarse
una pocion de Invisibilidad y ademas son expertos en el sigilo, no
provocando ningun ruido al andar. Tras pronunciar la contrasefia
que hace que la puerta se abra, pasan a su interior y luego cierran
la misma. Si los personajes se las ingenian para acceder a la habi-
tacion, premia su arrojo con 50.000 PX y narra lo siguiente:

Ademas de poder alquilar una habitacién para dormir tran-
quilamente (50 mo la «noche») y poder alimentarse razona-
blemente bien con los platos exéticos que se sirven, Sangre y
Batalla sera una fuente de rumores que los personajes pueden
usar para enterarse de lo que pasa en El Pozo. Siempre que
los personajes deseen conocer algun chisme, tira 1d6 y lee el
resultado de la siguiente tabla:

RequlTADO RUMOR_

La casa Ver’han se ha aliado con algin tipo
de entidad para hacerse con el control de El
1 Pozo. (Verdadero a medias, pues los Ver han
se han aliado con Cauchemar para castigar a
las razas de superficie y hacerse con El Pozo,
entre otras cosas).

Muchos-Dientes, ese enorme gusano carrofiero
del noroeste, es una invencién de la guardia
2 para que la gente no vaya por alli, pues es
donde guardan un fastuoso tesoro. (Falso:
Muchos-Dientes existe y es muy peligroso).

La Rosa negra esta preocupada por lo que
3 depare la guerra con la superficie. Ella nacié
alliy tiene miedo a las represalias. (Verdadero).
Ningun aventurero ha logrado pasar nunca
4 del segundo nivel de la torre antigua que se
alza al oeste. Todos han acabado muertos o

locos. (Verdadero).

Mortimer desea destruir todala vida y sustituirla
5 por una necrépolis. (Falso, pues en realidad
quiere que los vivos le obedezcan).

Dicen que al sur hay una caverna que lleva
hasta un cubil de dragones. Nadie ha ido alli
6 por lo que pudiera pasar. (Falso, la caverna
lleva hasta la zona 24 del nivel 4, que estd
cerrada por el elemental de tierra del area 23
de dicho nivel).

Sangre y Batalla también es el punto central de la red de es-
pionaje que la casa Ver’han de los elfos oscuros tiene mon-
tada por toda la mazmorra. Si los personajes pernoctan en la
taberna al menos un par de veces (o buscan activamente algo
sospechoso), se daran cuenta de que hay una habitacién en el
piso de arriba que nunca se alquila ni es usada por nadie. Sin
embargo, si que se oye movimiento en ella de vez en cuando.
Preguntar al barman sobre esto, no surtird ningun efecto. Se-
guird con su trabajo mientras mira a los personajes con sus
lechosos ojos pulposos. Si montan guardia ante la puerta de
alguna manera, pideles que realicen una prueba de DES -4. Si
fallan, los agentes de la casa Ver han no llevaran a cabo nin-
gun tipo de actividad, ya que se daran cuenta de que alguien
les esta vigilando. Por otro lado, si tienen éxito, el personaje
que esté vigilando verd aténito como en mas de una ocasién
la puerta se abre tras un leve bisbiseo que parece venir de
justo delante de la puerta y como luego se vuelve a cerrar.
En ningin momento se ve a nadie a lo largo de este proceso.

(&)

Esta habitacion es evidentemente mdgica, pues es mucho mds grande que
el espacio real que podéis ver desde fuera de ella. Sus longitudes son unos
diez; metros de largo por ocho de ancho, estando ocupadas las paredes con
anagqueles llenos de papeles y pergaminos. En medio de la sala se halla
una gran mesa de madera sobre la que podéis ver lo que parece ser la
maqueta de una torre. En torno a la mesa hay varios elfos oscuros que
1o dejan de miraros con gran asombro.

Hay 1d4+1 elfos oscuros en esta habitacion. Si Cimac sobrevivid
al anterior encuentro con los personajes, también se hallara aqui.
Tanto los elfos como el minotauro se enfrentaran a los persona-
jes nada mds accedan a la habitacion. Para Cimac usa las estadis-
ticas que ya conoces, y para los elfos oscuros las siguientes:

ESpiag DE LA CASA VER'DAN

CA: 3 (cuero tachonado +2 y un punto de bonificacién de
Destreza); DG: 7; PG: 30; Movimiento: 12 metros; Ataque:
dos espadas cortas +1; Dafio: 1d6+1; Salvacion: Lad7; Moral:
10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 2.000; PX:175.

Tienen la misma habilidad de apufialar que un ladrén de su nivel.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones




MAGO O€ LA CASA VER'DAN
(Al menos debe haber uno de ellos)

CA: 8 (tienen un punto de bonificacién de Destreza); DG: 7;
PG: 22; Movimiento: 12 metros; Ataque: Daga; Dafio: 1d4;
Salvacion: Mag4; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
2.150 mo; PX: 200.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones

Conjuros:
Nivel 1: Escudo (2), Proyectil mdgico; Nivel 2: Cambio de aspecto, Te-
larajia. Nivel 3: Acelerar, Bola de fuego; Nivel 4: Puerta dimensional.

Si el combate se inclina a favor de los personajes, el mago
lanzara su hechizo Puerta dimensional y teleportara a Cimac, si
esta presente y vivo, o a él mismo si no lo esta, al Templo de
Seda de Arafia, el cual se encuentra muy proximo a la taberna.

La maqueta de la mesa es en realidad una representacioén de
la torre, es decir, el edificio que ocupa los niveles 6 a 10 de la
mazmorra. En dicha maqueta estan representados los niveles
9y 10 de la misma, con lo que deberas entregar a los jugado-
res un perfil de dichos niveles, pero sin los nombres ni indica-
ciones de qué diantre hay en dichas habitaciones. El resto de
niveles de la maqueta aparecen vacios, ya que de momento la
casa Ver 'han no ha podido acceder a ellos.

Los documentos del lugar son un compendio de informacién
escrito en el idioma de los elfos oscuros que llevaria afios
asimilar y el cual solo puede leerse con un hechizo de Leer len-
guas o conociendo dicho idioma. No obstante, hay una serie
de ellos que pueden ser de utilidad para los personajes. Para
averiguar cudles de ellos consiguen encontrar, pide al perso-
naje con mas INT que haga una tirada de dicha caracteristica.
Segtn el resultado que haya sacado, descubrira lo siguiente:

El personaje no supera la tirada de INT: No obtiene informacion.

El personaje saca la tirada por un margen de 0-1: Encuentra
un pequefio pergamino en el que esta escrito lo siguiente:

«El ejército esta acantonado en el iiltimo nivel de la torre. Esperan
drdenes para descender.»

El personaje saca la tirada por un margen de 2-3: Encuentra
una carta:

«A la venerable matriarca de la casa, Valka Ver han

Hemos enviado a Yarissa con el efército que atacara el castillo Ermegar.
Con suerte matard a Laurana de Florisel y su estirpe se extinguird con
ella. Bl ataque estd previsto para dentro de dieg dias. La Orden de las
Cenizas nos ha jurado que Silas aparecerd en el cielo en esa fecha, lo
gue dard valor a nuestros guerreros e incendiard su ansia de venganza
contra los habitantes de la superficie. Con suerte, este atague destruird el
esfierzo de los protegidos por Valion y Penumbra resultard complacida.
Si hay noticias, le escribiremos para informarla, matriarca.»

Si el personaje saca la tirada por un margen de 4+, encontrara
una nota pequefia pero importante:

«Creemos que el Trono de Niebla es clave para dominar la torre y
acceder a la celda, pero asin no lo hemos encontrado.»

11. €1 Templo oe SeoA ©e ARANA, EXTERIOR

Este afilado y espigado edificio estd construido con una piedra negra que
0 reflgja ni la luz de las antorchas. Sus altas torres y articnlados con-
trafuertes os recuerdan al perfil de una inmensa araiia de obsidiana a
punto de saltar; de torre a torre y de girgola a gargola, se extienden largos
[ilamentos blanguecinos, formando una enorme red de telas de vaporosa
seda que da al lugar un aspecto lignbre y peligroso. Delante de la entrada
principal, podéis ver una representacion en piedra de Penumbra, la diosa
de la oscuridad, dotada de elementos ardenidos, tales como varios brazos,
queliceros en veg de dientes y un tocado con forma de tela de araia.

Este templo es el centro neuralgico de la actividad de los el-
fos oscuros en la ciudad y la sede de una de las facciones que
compiten por su control: la casa Ver han.

Delante de la entrada principal hay dos guardias elfos oscuros que
portan colgantes de detectar alineamiento. Estos guardias no deja-
ran pasar al interior del templo a nadie que no tengo alineamiento
cadtico. En caso de estallar un combate, su perfil es el siguiente:

GUARDIAS O€ LA CASA VER'DAN

CA: 1 (cota de malla +2; escudo +1); DG: 7; PG: 36; Movi-
miento: 12 metros; Ataques: 2,lanza +1; Dafio: 1d6+1/1d6+1;
Salvacién: Gue7; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
2.000; PX:175.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones

12. TeMpPLO D€ SEDA D€ ARANA, NAVE PRINCIPAL

Esta amplia sala de treinta metros de largo por quince de ancho y seis de
alto estd sustentada por varias columnas que se elevan hacia la ciipula que
la domina. Tanto las colummas como la ciipula estin llenas de telas de ara-
fia, por las cuales veis pasar correteando ardcnidos de gran tamano. Una
serie de bancos se distribuyen justo delante del altar, flanqueado este por
una estatua de Penumbra y una enorme marmita de piedra. A la derecha
de la sala veis dos puertas y a la izquierda solo nna.

Hay 2d10 adoradotres de Penumbra en esta sala, realizando
sus rezos diarios y peticiones a la diosa oscura. No van arma-
dos ni son peligrosos, ya que son feligreses del pueblo, pero
defenderan el lugar si alguien lo atacase, aunque sea con los
pufios desnudos.

Los aracnidos que viven en las alturas artificiales creadas por
las columnas y el techo son arafias gigantes de todo tipo (ver
Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 149) y aun-
que hay muchas, solo una docena tienen el tamafio y la forma
necesarias como para hacer dafio a los personajes. Los tipos
de arafia que hay dentro de esa docena son cuatro arafias can-
grejo, tres viudas negras y cinco tarantulas.

En la sala hay dos guardias iguales que los de la entrada, vigi-
lando que no haya muertes ni altercados.

En la marmita aledafia al altar se encuentran los restos del
ultimo sacrificio a Penumbra, un infiel al que sus seguidores
cocieron vivo hasta matarlo.
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13. Templo D€ SEDA D€ ARANA,
DABITACION INFERIOR DERECHA

Esta larga habitacion de siete metros de largo por tres de ancho estd ocn-
pada por una sacerdotisa elfa oscura y un hombre lagarto. La mujer tiene
una daga en una mano y una copa de plata en la otra. Cuando entrdis, ofs
como la sacerdotisa habla asi al saurio:

—Geckx;, hijo de Mok, saceptas en tu almay corazon las verdades de la
diosa oscura, reniegas de las mentiras de Valion, Aneirin y otros dioses de
la luzg prometes servir a los designios de la madre Pennmbra, ayndar a su
clero en lo que necesite; marchar en su ¢jéreito cuando te llame y entregar tu
alma y tu vida a su cansa?

El saurio dird que si, después de lo cual, la sacerdotisa mu-
sitara unas extrafias palabras (cualquier clérigo de nivel 7 o
superior, distinguira que dichas palabras son un conjuro de
Detectar mentiras, si no hay ninguno presente, una tirada exito-
sa de INT-4 dara la misma informacién).

Tras unos instantes de mirar al sanrio a los ojos, la sacerdotisa fruncird
el cefio y dird:

—No te creo Geck;, hijo de Mok, y si no sirves a Penuntbra de todo
corazon, es que atin albergas a los otros en una parte de él.

Con un movimiento habil y veloz, la sacerdotisa le cortara la
garganta al saurio con la daga, usando la copa para llenarla de
su sangre. Tras la agonfa y muerte de la criatura, la sacerdotisa
mojara sus dedos en la copa y realizara con ella un intrincado
dibujo en su rostro. Luego mirara a los aventureros y les pre-
guntard si vienen a unirse a Penumbra.

St alguno asiente, la elfa cogera un nuevo caliz y repetira la
ceremonia descrita anteriormente. Si el personaje es de alinea-
miento cadtico y quiere unirse de veras a la fe de Penumbra, la
elfa se cortara a si misma y llenara con su sangre la copa, la cual
dara a beber al personaje. Si este completa el ritual, considéralo
bendecido las siguientes 24 horas y otorgale a €l (y solo a él)
40.000 PX. La sacerdotisa les indicara que si desean ayudar a
la casa Ver’han a tomar el control de la ciudad, envien aqui a
todos aquellos que les pueda interesar unirse a la fe de Penum-
bra (los mismos lugarefios de la ciudad pueden valer o a alguno
de los AN]J que los personajes han conocido a lo largo de sus
aventuras). Si los personajes envian aqui a ANJ con un nivel
total de 20 o mas (si convencen a un ANJ que no tiene dados
de golpe indicados, considera que tienen 1), habran ayudado
a la casa Ver han a tomar el control de la ciudad. En ese caso,
recompénsales con 20.000 PX para cada personaje.

Si el ritual lo realiza un personaje con otro alineamiento, le
sucedera lo mismo que al saurio. En caso de que se produzca
algin combate en esta sala, la sacerdotisa tendra este perfil:

éACEKDO‘ClSA o€ peNuM‘BKA

A: 3 (cota de malla +2); DG: 8; PG: 32; Movimiento: 12
metros; Ataque: daga +1; Daflo: 1d4+1; Salvacion: Cle8; Mo-
ral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 2.200; PX: 195.

Conjuros: elegidos por el Narrador segtin nivel de la sacerdo-
tisa, excepto un espacio de nivel 4, ya que estd usado en un
hechizo de Detectar mentiras.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones.

En su cadera lleva un llavero que abre todas las puertas de
este templo.

Adicionalmente, esta sacerdotisa puede ofrecer a los perso-
najes servicios de clericales variados basados en el nivel del
hechizo de clérigo que los personajes deseen recibir. Cada
nivel de hechizo lanzado costara 200 mo (es decit, un hechizo
de Curar heridas moderadas costaria 400: 200 mo por su nivel 2
de hechizo; o uno de Quitar maldicion, 600). Este servicio es
independiente del alineamiento de los personajes y no pue-
den superar hechizos de nivel 4 de clérigo.

14-. Templo De SEOA De ARANA, HABITACION
SUPERIOR DERECHA
Esta sala esta cerrada con llave. Solo se puede acceder a ella

con la llave que la abre (como la de la sacerdotisa de la sala
anterior) o forzandola con una tirada de abrir cerraduras).

Esta habitacion parece una sala de exposiciones, mds que un lugar de
culto. Esta lena de objetos litrirgicos, sarcfagos y ofrendas de los fieles,
tanto en dinero en metdlico como en objetos de valor de gran tamano cono
escultnras, cuadros y planchas de metales valiosos.

En esta sala hay un total de 25.000 mo en tesoros (2.000 mo
en metdlico). Sacar de aqui cualquier objeto que no sean las
monedas llamara bastante la atenciéon por su aparatosidad y
una razén flagrante para ser atacados por fieles y guardias
por igual.

Entre los objetos de valor hay un asta llamativa que incluso
brillara si se lanza un hechizo de Detectar magia. Es otra de las
piezas de la alabarda magica Oleaje, que puede ser forjada de
nuevo si se tienen las dos partes.

Oleage: Alabarda +2. Cada impacto recibido por esta arma
tiene un 20% de posibilidades de causar a la victima 1d6 de
dafio adicional de frio. Asimismo, cuando se golpea a una
criatura hecha completamente de fuego, como un elemental
de fuego o una salamandra, este tiene un 15% de posibilida-
des de morir instantineamente.

Uno de los sarcéfagos es el de Mirana Ver han, buscado por
Mortimer. La tumba puede forzarse con facilidad, pero sacar
de alli un cadaver sera bastante llamativo y sin duda, los per-
sonajes acabaran siendo objetivo de los guardias.

153. Templo De SEDA D ARANA, HABITACION
INFERIOR 1ZQUIEROA

Esta sala parece servir de trastero para el templo.
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En esta sala hay una entrada secreta detrds de un montén
de muebles inservibles. Para localizarla, se necesita buscarla
activamente y tener éxito en una tirada de detectar puertas
secretas.

La entrada lleva a la zona 16 y no puede accederse a esta por
ninguin otro método.

16. Templo De SEDA D ARANA, HABITACION
SUPERIOR 1ZQUIEROA

Esta es la sala en la que aparecera Cimac o el mago de la zona
10 si es que llegan a teleportarse.




Esta sala de quince metros de largo por tres de ancho esti ocupada por
una amplia mesa de algiin tipo de madera negra. Tras ella se halla o que
parece ser un inmenso mapa en el que se detalla la geografia del reino sub-
terrdneo de los elfos oscuros, desde la localizacion de su cindad principal,
Xorandor, como de otras cindades mds pequenas_y colonias de esclavos.

Si Yarissa Ver han sobrevivi6 al encuentro con Laurana y los pet-
sonajes en E/ feudo en lamas y ninguno de sus aliados se ha tele-
portado aqui, se hallara en esta sala, en compafifa de dos guardias
como los que hemos descrito anteriormente, mientras revisa los
informes de sus espfas. En cuanto Yarissa les vea, atacara a los
personajes, centrando sus ataques en Laurana si esta presente.

gAmSSA

A: 4 (cota de mallas +1); DG: 7; PG: 30; Movimiento: 12
metros; Ataque: 1, latigo pesado +2 o espada larga +1; Dafio:
1d8+2/1d8+1; Salvacién: Cle7; Moral: 10; Alineamiento:
Cadtico; Tesoro: 2.700 mo; PX: 275.

Conjuros disponibles en este encuentro: Nivel 1: Cansar heridas
leves (2), Cansar miedo; Nivel 2: Retener persona (2), Silencio; Nivel 3:
Contagiar enfermedad, Maldicion. Nivel 4: Ramas en serpientes.

Equipo: Colgante de inmunidad al veneno, toga de resistencia
a conjuros.

Comportamiento: Durante el combate, Yarissa siempre in-
tentara atacar a Laurana si estd presente. Si sus PG descien-
den de diez, falla una tirada de moral, o logra herir a Laurana
(tanto su familia como la Orden de las Cenizas necesitan la
sangre de la muchacha para sus planes, y tener unas gotas,
aunque sea en un arma, es suficiente) intentara huir por el
camino mas corto fuera del templo y llegar al nivel 10, donde
adn esta acantonado el ejército que ataco Reino Bosque.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones.

En su cadera lleva un llavero que abre todas las puertas de
este templo.

Colgante de inmunidad al veneno: Mientras lo lleves puesto,
ningin veneno, ni magico ni convencional, tiene efecto so-
bre ti. Si ya estas envenenado cuando te pones este colgante,
mientras lo lleves puesto, su efecto no tendra lugar, pero si te
lo quitas, volvera a afectarte.

Si el mago o Cimac se teleportaron aqui, la sala estara vacia,
ya que tanto él como los guardias y Yarissa huiran del templo
hacia el nivel 10 del dungeon.

Nota del autor: Si no jugaste E/ feudo en llamas es posible que
no te suene de nada esta tal Yarissa, asi que vamos a hacer
este inciso para explicarlo. Yatissa forma parte de los Ver ‘han,
una familia noble de elfos oscuros especialmente enfrentada
al linaje élfico de la corona de Reino Bosque. Durante los
acontecimientos de la aventura indicada, Yarissa sube a la su-
perficie durante el ataque coordinado al que los ejércitos de
monstruos someten a todo el reino. Su objetivo era matar
a Laurana de Florisel, una antigua enemiga de su familia y
tomar su castillo. Esta habitacién parte del supuesto de que
Yarissa sobrevivié y se enfrenta ahora de nuevo a los perso-
najes. Si no sobrevivid, seran los guardias los que estén aqui.

La muerte de todos los guardias, sacerdotisas y lideres (o la
huida de estos ultimos) del templo, supondra su destruccién
como faccién que busca dominar la ciudad

17 . ENTRADA SECUNDARIA O€ LOS BARRACONES
Esta es el acceso al que se llega desde la zona 24 del nivel 4,
tras derrotar al elemental.

No es que sea una entrada secreta propiamente dicha, pero
este acceso no es usado por ningun habitante de El Pozo,
ya que para ellos no hay nada ahi. Sin embatgo, es posible
que los personajes accedan a la urbe desde esta entrada. Cabe
decir que si los personajes no derrotaron al elemental desde
el otro lado, esta entrada estard sellada, pues parecerd, simple-
mente, una pared de piedra mas.

18. ForJA

Un hombre lagarto llamado Figsh esta a catgo de la forja de
la ciudad. No es un herrero muy habil, pero es el dnico en la
urbe, con lo que ninguna faccién se mete con él. Puede arreglar
cualquier desperfecto que se halle en las armas y armaduras
de los personajes, ensamblar aquellas que encuentren, comprar
aquellas que ya no quieran y vender las suyas propias (tiene
cualquier arma y armadura hasta un bonificador de mejora de
+2), pero recuerda: los precios triplican lo acostumbrado.

19. GRUTA ©e Muchosg~0O1eNTes

Esta espaciosa gruta se encuentra aislada del resto de la cindad. Nada
mds que os acercdis a ella, un profundo olor a podredumbre y estiéreol
lena el ambiente. Al acceder a su interior, veis que el suelo es poco mds
que una alfombra de huesos, carne en descomposicion_y heces liguidas de
la horrenda criatura que lo ocupa: un gusano carrofiero con el tronco tan
grieso como un carriage.

Esta criatura se llama Muchos-Dientes y es usada por la guar-
dia de la ciudad para ejecutar las condenas a muerte (realmen-
te, la Unica pena existente en esta urbe junto con la de pasar
una noche en el calabozo) de aquellos criminales que atrapan.
Debido a que esta pena es aplicada con bastante frecuencia,
la criatura esta demasiado bien alimentada, convirtiéndose en
una enorme amenaza. En realidad no hay nada de valor aqui,
pero conociendo a los aventureros, es posible que quieran
medir sus fuerzas con el gusano simplemente por el placer
de hacerlo, o que hayan sido condenados a muerte por algu-
na infracciéon cometida durante su estancia en la ciudad. En
cualquier caso, pueden luchar con €l si quieren. Las estadis-
ticas de este gusano son iguales que las que aparecen en el
manual para cualquier gusano carrofiero (ver Manual bdsico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 180, salvo que su armadura
es de 2, sus dados de golpe son 9+1 y su salvacion es Gue9).

20. ENTRADA A LA TORRE

Ante vosotros se alza una inmensa torre de color marfil, con decenas de
metros de didmetro y sin una sola muesca en su superficie. La entrada estd
formada por nna sinica puerta de bronce, con un frontispicio sobre ella en la
que se narra lo gue parece ser una gran batalla entre trasgoides y un ejéreito
de humanos, elfos y enanos. La puerta estd entreabierta y tiene evidentes
signos de haber sido forzada. Delante de ella, clavada sobre un poste, hay
un tablon que reza lo siguiente:

«Entrada a la torre del misterio! Nadie sabe para qué fue construida,
mas es antiquisinia y contiene tantos tesoros comio 7onstruos horripilantes.
S entras, que sea por tu cuenta y riesgo.»

Sentado a los pies de la entrada, veis lo que parece ser un gnomo, pero estd
tan sucio y ha dejado crecer tanto su pelo y barba, que parece mds una
apestosa peluca a la que le crecen unas botas justo debajo del cabello.
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Esta es la entrada que comunica el area de la torre de la maz-
morra, con El Pozo. Aunque las puertas de bronce inicialmente
estaban hechas para no poder abrirse desde fuera y quedaron
selladas después de que los enanos acabaron de construir la
carcel, hace mucho que fueron forzadas por los aventureros
subterraneos que deseaban acceder a su interior para saqueatla.

El gnomo de la entrada se llama Miblik, aunque todos en El
Pozo lo conocen como Putricius. En el pasado fue un aven-
turero que entrd en la torre y enloqueci6 por el terrible final
que tuvieron sus compafieros a manos de los monstruos y
trampas del lugar. Desde entonces pide limosna aqui. Si los
personajes hablan con ¢él, les quedara claro que esta mal de la
chaveta, pero también que conoce bien el interior de la torre.
Siintentan convencerle de que les acompafie al interior, nece-
sitaran tener éxito en una tirada de CAR-4 y prometerle que
sl encuentran a sus antiguos compafleros, los «rescatarany.
Aunque en el pasado Miblik fue un gran aventurero, ahora no
podtia defenderse ni de un gato, con lo que no puede comba-
tir. Sin embargo, Miblik conoce algunas de las habitaciones y
trampas del nivel 10, con lo que a medida que los personajes
avancen, el gnomo puede ir indicandoles qué pueden esperar
de dichas zonas. Aquellas salas conocidas por Miblik estaran
marcadas en el mapa del nivel con una «M». Cuando los per-
sonajes vayan a acceder a una sala marcada por dicha «Mby,
puedes hacer una indicaciéon somera de qué hay dentro de
la habitacién (no de sus criaturas, ya que Miblik no sabe qué
criaturas hay ahora mismo en ellas) y de si hay trampas o no
cerca, representando asf las indicaciones del gnomo.

21. €1 JARDIN De 10§ MICONTOOS

La criatura que se encuentra ante vosotros mide casi tres metros de altura
) posee la misma piel fina pero agrietada que suelen tener los hongos. A
pesar de sus evidentes diferencias con vosotros, sus apéndices son mids pare-

cidos a los de los humanos que el resto de sus congéneres. Al poco de surgir

del enorme hongo, el resto de miconidos han comenzado a exhalar unas
esporas que os hacen sentir bien, pero impresionados.

Esta extensa drea de la gruta que contiene Bl Pozo parece ser la sinica que
se ha dejado tal y como estaba antes de que el lugar fuese poblado. Numero-
s0s liquenes crecen sobre las lobregas piedras que parecen amontonarse sin
sentido en torno a enormes hongos fluorescentes. B/ olor a materia vegetal
en descomposicion y humedad es mny intenso aqui, y se mecla con un
exctrano olor almizclenio que parece provenir de las esporas que de vez en
cuando emiten las enormes setas. Aunque tarddis en distinguirlos, os dais
cuenta de que algunos de los hongos mds pequerios no son tales, sino que
son criaturas dotadas de rostro y apéndices moviles cuya cabeza termina en
el sombrerete tipico de las setas.

Aqui vive una de las facciones de la ciudad, el conocido como
Enjambre Miconido. Estas criaturas han evolucionado a par-
tir de las setas a una forma de vida superior y apariencia le-
vemente humanoide. Son criaturas pacificas por naturaleza,
que transmiten sus pensamientos y emociones a través de las
hormonas que lanzan al aire, formando asi una especie de
conciencia grupal. Este método de comunicacién hace que
los mic6nidos se contagien muy rapido de las emociones del
resto de sus congéneres y actuen como un unico individuo.

De todas estas criaturas, la Gnica que es capaz de «hablar
desde un punto de vista literal es su reina, la cual lleva cien-
tos de afios viviendo en la urbe, protegiendo a los suyos de
la expansién del resto de fuerzas. Actualmente la reina esta
preocupada por la tremenda violencia y visceralidad con la
que se resuelven las disputas en El Pozo y sabe que tarde o
temprano, cuando una faccién se imponga al resto, termi-
nard por destruir su jardin y su enjambre. Es por eso por lo
que cuando los personajes lleguen a este lugar, los miconidos
les guiaran, a base de esporas de tranquilidad y sosiego que
calmaran sus animos, hasta la reina. Esta surgira en todo su
esplendor de un enorme brote con forma de seta.

La reina se dirigira a los personajes, primero realizando una es-
pecie de canto, gutural pero hermoso, y luego ira modulando la
voz hasta conseguir un tono audible y reconocible por los per-
sonajes. Les hablara de la naturaleza pacifica de sus congéneres
y de la necesidad que tienen de conseguir una paz duradera
en la ciudad. Es por eso por lo que les pedira que eliminen o
inutilicen al resto de facciones (La casa Ver han, Mortimer y su
torre, los Mercenarios y la Rosa Negra). Como premio, la reina
les prometera que siempre que lo necesiten, usara sus esporas
de reanimacion para resucitar a un compafiero caido durante
sus aventuras. Si logran cumplir el mandato de la reina, recom-
pensa al grupo con 20.000 PX para cada personaje.

Por si se produce un ataque en esta zona, te adjuntamos las
estadisticas de las criaturas aqui presentes:

MICONIOO JOVEN

CA: 7; DG: 1; PG: 5; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1, golpe-
tazo; Dafio: 1d4; Salvacion: Guel; Moral: 7 (12 si estan defen-
diendo a la reina); Alineamiento: Legal; Tesoro: Ninguno; PX: 15.

Especial: Si se inflige dolor, todos los micénidos que se hallen
a ochenta metros o menos, lo sentirdn igual e irdn a ayudar
su congénere

Esporas pacificadoras: Siempre que una criatura que respire
comience su turno al menos a cinco pies del micénido jo-
ven, debera realizar una tirada de salvacion contra venenos o
muerte. Si falla quedard en un estado de atontado hasta que
saque una nueva tirada de salvacién. Esta tirada también se
realizara al comienzo de sus turnos.

MICONIOO ADULTO

CA: 5; DG: 3; PG: 15; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1,
golpetazo; Dafio: 1d6+1; Salvacién: Gue3; Moral: 8 (12 si
estan defendiendo a la reina); Alineamiento: Legal; Tesoro:
Ninguno; PX: 35.

Especial: Si se inflige dolor, todos los miconidos que se hallen
a ochenta metros o menos, lo sentirdn igual e iran a ayudar
su congénere

Esporas pacificadoras: Siempre que una criatura que respire,
comience su turno al menos a cinco pies del micénido jo-
ven, debera realizar una tirada de salvacion contra venenos o
muerte. Si falla quedara en un estado de atontado hasta que
saque una nueva tirada de salvacién. Esta tirada también se
realizara al comienzo de sus turnos.

Esporas de confusién: Siempre que una criatura que respi-
re, comience su turno al menos a cinco pies del miconido
adulto, debera realizar una tirada de salvacion contra venenos
o muerte. Si falla quedara en un estado de confusién, igual
al hechizo de mago del mismo nombre (ver Manual basico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 92), hasta que saque una
nueva tirada de salvacion. Esta tirada también se realizara al
comienzo de sus turnos.
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REINA MICONIOA

CA: 3; DG: 7; PG: 28; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1,
golpetazo; Dafio: 1d8+2; Salvacién: Gue7; Moral: 10; Alinea-
miento: Legal; Tesoro: 1.500; PX: 35.

Especial: Si se inflige dolor, todos los micénidos que se hallen
a ochenta metros o menos, lo sentirdn igual e irdn a ayudar
su congénere

Esporas pacificadoras: Siempre que una criatura que respire,
comience su turno al menos a cinco pies del micénido jo-
ven, debera realizar una tirada de salvacion contra venenos o
muerte. Si falla quedara en un estado de atontado hasta que
saque una nueva tirada de salvacién. Esta tirada también se
realizara al comienzo de sus turnos.

Esporas de confusién: Siempre que una criatura que respi-
re, comience su turno al menos a cinco pies del miconido
adulto, deberi realizar una tirada de salvacion contra venenos
o muerte. Si falla quedara en un estado de confusién, igual
al hechizo de mago del mismo nombre (ver Manual basico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 92), hasta que saque una
nueva tirada de salvacion. Esta tirada también se realizara al
comienzo de sus turnos.

Esporas de reanimacion (una vez/dia): La reina puede devol-
ver la vida a un cuerpo que haya muerto en un plazo no su-
perior a una semana. Los efectos de estas esporas son iguales
al hechizo de clérigo de nivel 5 Reanimar a los muertos. Una vez
reanimado, el receptor de las esporas siempre tendra espe-
cial predilecciéon por ayudar a los hongos, micénidos y otras
criaturas de la familia y de vez en cuando vera que en su piel
aparece alguna seta pequefia.

La muerte de la reina miconida supondrd su destruccion
como faccién.

22 . €L SUSPRO O€ LA MEDUSA, EXTERIOR.

«lo gnapo gue eres, carifion. Independientemente de que el grupo
entre o no en el lupanar, una de las chicas avisara rapidamente
a Dana para ponerle sobre aviso.

Aunque la Rosa Negra lleva afios sin ver a su hijo, no forzara
su encuentro con él. Si Sarkus entra en su local, le abordar3,

pero no antes.

23. €L SUSPIRO O€ LA MEDUSA, INTERIOR

Accedéis al salon principal del lugar, donde un grupo de lugarenios pasa
el tiempo invitando a copas a las prostitutas, jugando a las cartas o
apostando a los dados. El salon es cnadrado, de unos quince metros de
lado, con una barra, mesas y un escenario donde esta bailando nna elfa
oscura con poca ropa. También hay unas escaleras que dan al piso de
arriba. Este posee un balcon interior que da al salon y desde alli podéis
ver a varios clientes y trabajadores charlando y bebiendo.

Hay varias mujeres y hombres de distintas razas trabajando
en este recinto, ya sea poniendo copas u ofreciéndose a los
parroquianos.

Si Sarkus se encuentra en el grupo, Dana se asomara al balcon
del piso superior y clavard sus ojos en él. Como Narrador
deberias indicar al jugador que interpreta al soldado que no
deja de tener la sensacién de que algo o alguien lo observa
con mucha atencién desde la balconada del piso superior. Si
Sarkus decide buscar a la persona que le mira, en cuanto la
vea, sabra inmediatamente que es su madre:

Asomada al balcon, ves a una mujer de unos cincuenta aios, vestida con
ropages sencillos pero adornada con joyas lujosas. Asin posee gran belleza
Y un cuerpo fuerte y atlético. Mientras te mira, sientes como si una parte
de tn alma volviese a 1i después de mucho tiempo. Una intuicion profiun-
da, casi primordial, te hace saber que esa mujer es tn madre. Tras un
instante de mutua observacion, la mujer hace un gesto hacia su espalda,
a una habitacion en el piso de arriba.

Los farolillos rojos que cuelgan de la puerta de esta lujosa edificacion de
piedra, no dejan dudas sobre su funcion: se trata sin duda, del lupanar

de la cindad.

En el exterior de este edificio, hay varias mujeres y hombres
vestidos con poca ropa y pertenecientes a diversas razas sub-
terrineas, que no cejan en su empefio de llamar la atencién
de los personajes. Aunque El Suspiro de la Medusa es efecti-
vamente un prostibulo, también es una tapadera para la ban-
da de criminales conocida como la Rosa Negra, una de las
facciones que lucha por el control de la ciudad. El lugar esta
regentado por madame Dana, una mujer humana nacida en
la superficie que por sus crimenes en Marvalar se vio obliga-
da a huir hacia las cloacas. Alli encontré el camino hacia los
barracones de la carcel y acabé en El Pozo, donde ha creado
un gran entramado criminal.

Las mujeres y hombres de la entrada, de hecho, son agentes
suyas, que ademas de ganar dinero con su oficio, le avisan
puntualmente de lo que sucede en las calles.

Si Sarkus Donovan se encuentra entre el grupo de aventure-
ros cuando estos pasen por aqui, las mujeres y hombres se
quedaran levemente sorprendidos, pues ven en sus facciones
rasgos familiares con su jefa. Si quieres que el jugador que lle-
ve a Sarkus se dé cuenta de esto, puedes hacerlo sin necesidad
de ninguna tirada. Si Sarkus habla con alguna de las mujeres u
hombres, intentaran despistarle, indicando que lo miran por

24-. €1 SUSPRO D€ LA MEDUSA, PISO DE ARRIBA
Esta zona solo contiene la balconada y las habitaciones don-
de los trabajadores sexuales del local ejercen sus oficios. Aqui
también se encuentra la oficina de la Rosa Negra. Si Sarkus ha
visto a su madre, seguro que desea visitarla. Si no es asi, segu-
ro que el grupo pregunta a alguien de la posada por el ]efe del
lugar o bien Dana termina llamando al grupo a su oficina, ya
que cree que puede usar su pericia para sus planes.

Sea como fuere, el grupo se encontrara con Dana en sus apo-
sentos, los cuales puedes describir de la siguiente manera:

Esta habitacion es amplia y estd llena de esculturas, piezas de joyeria,
bustos y otras obras de arte. Tras una mesa hecha de mdrmol se sienta
una mugjer de unos cuarenta anos, morena, de ojos verdes, atin atractiva,
) dotada de la complexion de algnien que se preocupa por seguir en
Sforma. Cuando accedéis a la sala os sonrie con afabilidad, pero también
con cierta socarroneria.

Dana nacié en el castillo Ermegar, en el seno de una familia
humilde, siendo la dltima de siete hermanos. La muerte tem-
prana de su padre a manos de incursores ungolitas cuando
ella apenas contaba con ocho afios dejé a la familia a merced
del hambre y la pobreza. Esta precaria situacién enloquecio a
su madre un par de afios después y con su muerte, la familia
se rompié. Tanto Dana como sus hermanos se vieron en la
calle y cada uno tuvo que emprender el viaje por separado. En
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el caso de Dana, el camino que escogié fue el del latrocinio y
la amistad por las cosas ajenas. Sus robos hicieron que acaba-
se en las mazmorras de uno de los cuarteles del castillo Er-
megar y acabé trabando amistad primero y amor después con
uno de los guardias, el cual también le ayudé a librarse de los
cargos por robo. Nueve meses después de su idilio amoroso,
Dana dio a luz a un nifio y volvié al cuartel para hablar con
Thaddeus, el guardia en cuestion. Segun le dijo, Thaddeus
queria casarse con ella y establecer una familia convencional,
un hogar para el pequefio Sarkus. Sin embargo, Dana no tenia
ninguna intencién de atarse a nadie, ni siquiera por un hijo.
Es por eso por lo que decidié dejar al bebé con su padre e irse
de la ciudad para no volver.

Su camino le llevo a Marvalar, donde montd una banda de
criminales con los que dio varios y exitosos golpes. Sin em-
bargo, la guardia de la ciudad acabd por detenerla y tanto ella
como su banda fueron condenados a morir ahorcados. Con
gran pericia, Dana logté escapar de la prision y refugiarse
en las alcantarillas. Alli encontré la entrada al subterraneo y
finalmente, a El Pozo, donde creé el gremio de asesinos que
lleva su mote de picara: la Rosa Negra.

Sin embargo, a pesar de los cuantiosos botines, la vida dis-
tendida, los lujos y el poder que supuso para ella el éxito de
su banda, una parte de ella nunca se alejé de Sarkus. Como
una astilla clavada en su mente, el recuerdo del hijo que dejé
atras fue ocupando cada vez mas sus pensamientos, y el do-
lor que eso acabd por producirle le persiguié durante toda
su vida. Tanto fue asi, que llegd a pedir a Mortimer, uno de
sus enemigos por el control de la ciudad subterranea, que le
ayudara a ver de nuevo a su hijo. El retorcido nigromante le
dijo que, para poder ver a Sarkus desde la profunda oscuridad
de la ciudad, debia recurrir a poderes malditos, los cuales, sin
duda, pedirfan un intercambio de favores. Dana, impaciente,
acept6. Mortimer invocd entonces a una de las entidades sir-
vientes de Penumbra, un ser incorpéreo llamado Soma, que
prometi6é a Dana la posibilidad de ver a su hijo de nuevo a
cambio de entregarle una parte de su tiempo de vida:

—Haré gue puedas ver a tu hijo de nuevo durante un dia, pero a cam-
bio, deberds regalarme uno de cada cuatro dias de vida que vivas.

Dana acepté y Soma le permiti6 ver a Sarkus de nuevo a tra-
vés de su magia. Estuvo observandole durante un dia entero,
un simple dia rutinario de su vida, observandole mientras en-
trenaba, dormia, hablaba con sus compafieros de cuartel, co-
mia, etc. Una vez terminado su parte del pacto, Soma exigié
su pago y desapareci6 de la vista de La Rosa Negra, mientras
tanto, Mortimer no dejaba de reirse, pues habia acortado sus-
tancialmente la vida de uno de sus enemigos.

Y desde entonces, Dana envejece mas rapido de lo normal
b bl
pareciendo tener cincuenta afios cuando deberfa tener cua-

renta (dato que Sarkus puede deducir si tiene éxito en una
titada de SAB -4).

St Sarkus esta en el grupo, su madre se dirigira directamente a
él, como si fuera el lider del mismo. Dana es una mujer dura
de pelar, muy 4cida al hablar y extremadamente inteligente. Sin
embargo, cuando le hable a Satkus, lo hara con afabilidad, sin-
ceridad y tranquilidad. Puede que sea una criminal vil y des-
preciable a ojos de los justos, pero sigue siendo una mujer que
acaba de reencontrarse con un hijo al que dejé atras. El aban-
dono de Sarkus le parecié una buena idea en su momento, pero
realmente Dana lleva lamentandose por haberlo hecho desde
hace décadas. Ahora el destino le brinda otra oportunidad de
entenderse con Sarkus y no piensa desaprovechatla.

75

Si Sarkus le pregunta por su pasado, por su vida, por sus ra-
zones para abandonarlo, Dana se lo contara todo, sin obviar
detalles (ni buenos ni malos); le contara la verdad sobre sus
negocios turbios y que ahora es la lider de un gremio de la-
drones llamado la Rosa Negra que tiene como tapadera el
lupanar en que se encuentran. Dana también le entregara uno
de sus collares, uno que le protegera «de los males que habitnal-
mente acaban con los aventureros». Este collar es un collar de re-
sistencia +2, otorgando un +2 a todas las tiradas de salvacion.

Cuando Sarkus y ella acaben de hablar, o bien si Sarkus no
se encuentra en el lugar y simplemente los personajes hablan
con Dana, es posible que le pregunten por la carcel de Nergal,
el subterraneo o cualquier otra cosa de importancia. A conti-
nuacién te proporcionamos un listado con aquellos datos que
Dana conoce. Eso si, no cederd estos datos asi como asi. Por
cada faccién presente en El Pozo que los personajes logren
eliminar (o simplemente descabezar matando o haciendo huir
a sus lideres), les dara una de las respuestas (y tu le daras
15.000 PX a cada personaje, por cada faccién eliminada). No
sera asi si Sarkus se encuentra presente, pues respondera sin
necesidad de «trabajitos» previos. La Rosa también entregara
una de las respuestas gratuitamente si ayudaron a escapar a
Irin Rulsirva (la cual se hallara en el local) en el nivel 1 y otra
si ayudaron a sus lacayos a entrar en la torre desde el nivel 3.

*  Este subterraneo fue construido como prision para una
unica criatura.

* Por lo que indican los escritos que alberga la torre del
noroeste de El Pozo, el acceso a la celda se encuentra
en algin lugar de su interior, pero hasta la fecha no ha
podido ser encontrado.



El ejército subterraneo que atacé Marvalar se encuen-
tra en el nivel 10 de la torre, bajo las 6rdenes de la casa
Ver’han y la Orden de las Cenizas.

En algtn lugar del subterraneo se encuentra un objeto de
increfble poder llamado el Trono de Niebla.

(Opcional) Si Sarkus se interesa por Soma, la criatura que
esta drenando vida a su madre por su causa, Dana le in-
dicard que, tras su pacto, la criatura se esfumé y no supo
nunca més de ella, pero que, sin embargo, Mortimer le
dijo una vez, para atormentarla, que Soma se hallaba cer-
ca, en algun lugar del subterraneo que hay bajo la torre.
Dana no sabe nada de dicho subterraneo, pues nadie ha
logrado profundizar mas alla de la torre.

En cuanto a la resolucién de uno de los ganchos de la aventu-
ra La cindad enterrada, en la que un grupo de guardias pedian a
los personajes que eliminasen a la banda de Dana, esta nunca
cedera de manera pacifica la posibilidad de robar y actuar en
Matrvalar, excepto por dos razones: que se lo pida su hijo o
que la convenzan con un buen soborno de 50.000 mo. Por
supuesto, la eliminacién de la Rosa y su banda sera tan efec-
tiva en la resolucion de La cindad enterrada como los métodos
pacificos anteriormente propuestos.

Los personajes pueden usar el Suspiro para pernoctar por el
médico precio de 25 mo (aunque serd gratis si vienen acom-
pafiados de Sarkus). Las tasas por los demas servicios las de-
jamos en manos del Narrador.

En caso de que se produzca alguna reyerta en el local, tanto
Dana como su banda responderan al ataque:

fcARO D€ LA ROSA NEGRA
hay un total de diez en el local)

CA: 5; DG: 5; PG: 20; Movimiento: 10 metros; Ataque: espa-
da corta +1; Dafo: 1d6+1; Salvacién: Lad5; Moral: 10; Ali-
neamiento: Neutral; Tesoro: 1.000; PX: 25.

Especial: Tiene la accién de apufialar, como un picaro de su nivel.

OANA

CA: 0 (cuero tachonado +2; +2 por Destreza elevada y ani-
llo de proteccion +2); DG: 9; PG: 36; Movimiento: 10 me-
tros; Ataque: dos armas (espada corta +2/ daga +2); Dafio:
1d6+2/ 1d4+2; Salvacion: 1.ad9 (con +2 debido a su collar de
resistencia +2); Moral: 10 (12 si lucha dentro del Suspiro de la
Medusa); Alineamiento: Neutral; Tesoro: 5.000; PX: 250.

Especial: Tiene la accién de apufialar, como un picaro de su nivel.
Pase lo que pase, nunca dafiara a Sarkus Donovan.

La muerte de Dana y de sus picaros supondra su eliminacién
como faccién de la ciudad.

23. €STALACTITA O€ LA GUARDIA

Aunque tiene el nombre de estalactita, en realidad esta forma-
ci6én rocosa superior lleva unida a su estalagmita inferior va-
rios siglos, formando una gran y gruesa columna. Esta es lo
suficientemente grande como para albergar un edificio en su
interior y este no es otro que los cuarteles de la guardia de
la ciudad. Aunque no hay nada de interés aqui dentro para el
grupo, es posible que puedan llegar a ser arrestados en algin
momento y llevados aqui para cumplir su pena (solo hay dos
penas, como hemos visto: ser enviados al dfa siguiente a la gru-
ta de Muchos-Dientes para ser devorados o pasar la noche en
el calabozo si el crimen no fue muy grave y ser soltados a la
mafiana siguiente). Hay un total de veinte guardias en el recinto
y las celdas no son muy complicadas de forzar (afiade un 25%
ala tirada que cualquier ladrén realice para forzar la cerradura),
aunque seguiran necesitando unas ganzudas para abritlo.

Como puedes observat, los acontecimientos dentro de la ciudad
pueden ser muy variados, ya que dependen casi exclusivamente
de la actitud que los jugadores tomen ante ellos. Si urden algun
plan que no esté contemplado en este documento, no dudes en
seguir adelante con él y poner las dificultades esperables para
sus planes y premiatlos con la experiencia que merecen.

Al final de este nivel, los personajes tendran una escena adi-
cional relacionada con la reina Vigdis. Esta se denomina Pa-
labra de reina y puedes encontrarla mas adelante.

LA TORRE

Los préximos cinco niveles son los dedicados a la torre, la
parte de la carcel de Nergal dedicada al estudio de la criatura.
Durante los primeros siglos de funcionamiento de Vaelmor,
fueron muchos los magos que se hospedaron aqui, realizan-
do sus investigaciones y creciendo en conocimiento y poder
gracias a la constante practica de la magia y el intercambio de
ideas. Aunque hace siglos que los magos abandonaron estos
salones, algunos de los hechizos y criaturas convocadas por
los eruditos aun los habitan, siendo estos una fuente de futu-
ros problemas para los personajes.

En cuanto a su estructura, la torre esta dividida por escue-
las de magia, estando cada uno de sus niveles dedicado a
las distintas escuelas en las que se dividia la magia en aquel
momento. Esto se hizo asi para evitar conflictos entre los
sabios (todos sabemos lo terribles que pueden llegar a ser
estos orgullosos eruditos cuando discuten sobre qué escuela
es mejor) y que cada grupo tuviera su espacio en el lugar.
Estos niveles se distribuyen de arriba abajo en: adivinacion,
abjuracién, conjuracién, evocacion y nigromancia.
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Nota del autor: Aunque el juego Aventuras en la Marca del Este
no distingue los hechizos por escuelas de magia en cuanto a
las mecanicas del sistema se refiere, creo que todos estamos
de acuerdo en que la clasificacién de la magia es algo casi
natural y acorde al trasfondo de cualquier mundo de fantasfa.
En esta parte del dungeon vamos a realizar esa divisioén, pero
con ello no pretendo que sea un dogma ni algo que afecte a
la mecanica del juego. Simplemente desearia que funcionase
como un afiadido mas al trasfondo del lugar. Prueba de ello
es que, dentro de las escuelas indicadas, me he dejado en el
tintero varias mas que suelen aparecer en otros manuales de
rol (ilusionismo o transmutacion, por citar solo algunos ejem-
plos). Esto no obedece a que desprecie dichas escuelas, sino
simplemente a la estructura de la aventura.

Cabe decir que la torre es una estructura que pondra a prueba
la capacidad de orientacién de los personajes ya que posee
gran cantidad de escaleras, rampas, ascensores y prodigios
magicos que permiten moverse muy rapido entre niveles.
Ademas, en varios de ellos hay una serie de circunstancias
especiales que afectaran a las capacidades mégicas de los pet-



sonajes y que se describen al comienzo del nivel. Esto hara
que las condiciones de juego cambien dependiendo del nivel
en que se hallen y es importante que se tenga en cuenta a la
hora de narrar.

En esta parte de la mazmorra es donde se hallan los dos ac-
cesos a la celda, la parte mas recondita del dungeon y donde se
encuentra Nergal. Ambos accesos son la Puerta del Heredero
y la Puerta de los Ancestros, dos puntos de entrada especial-
mente protegidos y que los enemigos de los personajes de-
sean vulnerar. Bastard que uno solo de estos accesos se abra
para que Nergal pueda escapar de la prision.

N1vel 6: €SCUCLA DE ADTVINACION

Este es el nivel mas cercano a la superficie de aquellos que
forman la torre y el tnico al que solo se puede acceder por
otro de ellos: los dos accesos del nivel 7.

Esto es asi, no por falta de imaginacién a la hora de ponetle
accesos, sino porque los controvertidos y estrafalarios magos
adivinadores solicitaron un lugar de trabajo que estuviera lo
mas aislado y silencioso posible, lejos del bullicio del resto de
la carcel.

El papel de los adivinadores dentro de las tareas de vigilancia
de Nergal consistia en intentar averiguar con la mayor antela-
cién posible cuando los aliados de Penumbra iban a atacar la
prisién o cuando se producirfa un intento de Nergal de esca-
par de la misma. Obtener estas respuestas supondria una ven-
taja tactica impresionante para los guardianes del horror. Sin
embargo, la imprecisién de las técnicas adivinatorias, la fama
de la escuela como un montén de «chifladuras supersticiosas
sin sentido que no corresponden una disciplina exacta como
es la magia» y la mala imagen de sus excéntricos practicantes,
que siempre parecfan estar locos o en las nubes, hizo que las
profecias y averiguaciones que se llevaron a cabo en este nivel
nunca fueran tomadas realmente en setio.

Sin embargo, los adivinos, aun sabiendo del rechazo que pro-
vocaban en el resto de sus colegas y las bromas jocosas que
realizaban a su costa, hicieron su trabajo con diligencia, sin
importatles su imagen ni los peligros a los que exponian su
mente cuando buceaban en el océano de posibles futuros y
obtuvieron varias respuestas. Muchas de las cuales son claves
para que los personajes entiendan lo que esta pasando en el
dungeon y su implicacion en él

$Qué ENCONTRAREMOS €N €STE N1vel?

Hay una gran cantidad de enigmas y sentidos figurados en
los eventos que sucederan en este nivel, en gran parte por
el oscurantismo e inestabilidad de las mentes de los magos
que aqui vivian y también porque la adivinacién es un arte
escurridizo que nunca da respuestas exactas, sino dadas a la
interpretacién y a la especulacion.

En este nivel los personajes conoceran a Oraculo, un ente
creado por los adivinos poco antes de que estos abandonaran
la torre, con la misién expresa de ayudar a los aventureros a
navegar por las procelosas aguas del futuro representado en
el nivel. Aunque inicialmente se presentara como un adivino,
su forma de comportarse, conocimientos y los siglos que le
separan de los que lo crearon, puede hacer pensar a los perso-
najes que Oraculo no es lo que parece. Independientemente
de esto, lo cierto es que Oraculo, debido a las capacidades adi-
vinatorias que posee, sabe perfectamente cuando va a encon-
trarse con los personajes, asi que encontraras tres salas en este
nivel, las zonas 1, 12 y 17, relacionadas con la llegada de los

personajes al nivel, en las que encontraras un texto especifico
que te indicard como se conocen Oraculo y los personajes.

Hay varias criaturas que se han establecido en este nivel, la
mayor parte de ellas de caracter mdgico y venidas de otros
planos (y tiempos) de existencia, atraidos por los efluvios ma-
gicos de los adivinos, que con frecuencia necesitaban viajar
al futuro para saber o que estaba por venir. Algunas de estas
criaturas son francamente desconcertantes y dificiles de ma-
nejar para los personajes.

Sera este un nivel extrafio y anecdético, que sin duda llamara la
atencién de los jugadores y acercaran a la locura a sus personajes.

1. SALA Del poKtAL AL N1veEL 7

Esta es la sala que comunica este nivel con el inferior, el siete,
a través de su portal, localizado en la zona 16 del susodicho,
Dado que es muy posible que los personajes accedan al nivel
de adivinacién a través de este portal, en la descripciéon que
encontrards mas adelante se incluye una primera frase que
describe el viaje entre portales. Si los personajes llegan a esta
sala sin atravesar el portal, simplemente lee o parafrasea el
resto desde el primer punto.

Cuando atravesdis el portal, sentis una leve sensacion de quemazon en
la piel y luego una fuerte sacudida, como si miles de dedos tirasen de
vosotros en todas direcciones; tras unos instantes de angustia, notdis que
la presion disminuye y finalmente legdis hasta un nuevo espacio. La
cuadrada sala en la que os encontriis tiene una longitud de cinco metros
de lado, con un gran arco de piedra en su centro como sinico elemento a
destacar en su interior. B/ fecho de la sala ha sufrido daiios, presentando
derrumbes y desconchones por los que se filtra agua y humedad.

Silos personajes no desactivaron el geas en el nivel 7, el arco
de piedra no mostrara nada, solo un espacio por el que pasar
por debajo. Sin embatgo, si lo desactivaron, podran ver el es-
pacio de la zona 16 del nivel 7 a través del vortice que forma
el portal del arco de piedra (ver nivel 7 para mas informacién
sobre el geas y su efecto en dicho nivel y sus portales).

Si los personajes entran por primera vez al nivel 6 a través de
este portal, deberds narrar la aparicion de Oraculo que, con sus
podetes adivinatorios, sabfa cuando llegarian los personajes:

Unos instantes después de atravesar el portal, comenziis a oir unas pal-
madas, unos suaves aplansos que parecen venir de una acumulacion de
piedras de la zona noreste de la sala. Cuando os volvéis hacia la fuente
del sonido, veis a un hombre de color vestido con una tinica blanca deco-
rada con gjos de tela y empuiiando un baston. Este individno esta sucio
y ity desalifiado, pero os mira con suficiencia desde lo alto de las rocas,
como un rey miraria a sus sibditos.

—Justo a tiempo —os dice—, tal y como anunciaban las escrituras de
Ibn-Shakti. He esperado mucho tiempo vuestra llegada, bravos aventn-
reros, pero toda espera tiene su recompensa... Sobre todo al comprobar
que las profecias de Shakti son verdaderas.

LQuIEN €5 ORACULO?
Antes de continuar con la narracién, vamos a explicarte quién
o qué es Oraculo y como tratar a los personajes con €l

Oraculo no es un mago, ni un humano; de hecho, ni siquiera
es un ser nacido, sino creado. Oraculo es un prodigio magi-
co, un ente forjado a partir de hechizos, duomers y voluntad
magica. Representa la firme y, a la vez voluble, voluntad de
los adivinos que sirvieron a Valion en este nivel. Esta cria-
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tura de pura fuerza magica asumi6 hace siglos la apatiencia
de un humano, como forma de acercarse a sus creadores €
intentar entenderlos mejor a partir de las limitaciones que un
cuerpo fisico impone. Es el guardian de este nivel, de todos
sus secretos, profecias y predicciones formuladas hace siglos.
Ha estudiado durante lustros los augurios que encierran los
acertijos y por ello sabe muchas cosas de lo que fue, de lo que
es y, sobre todo, de lo que sera. Es una entidad erudita, sabia,
pero a la vez, tiene un gran ego debido precisamente a esto
ultimo y una personalidad dislocada, enferma, fruto de su ais-
lamiento y falta de contacto con otras entidades.

Oraculo es muy poderoso, su poder es equivalente al de un
mago de nivel 12, pero debido a su mente laberintica y falta
de interés en lo que sucede a su alrededor, no ha combatido
a los monstruos del nivel ni ha arreglado los desperfectos
del lugar. Simplemente, no le interesa nada de esto. Tampoco
puede irse de este nivel, pues su esencia magica solo puede
existir en las habitaciones del lugar. Ademas, a pesar de saber
tantas cosas, debido al caracter escurridizo y dificil de desen-
trafiar de las predicciones de sus maestros, Oraculo no sabe
cuales de estas son reales, cudles no, o si las ha interpretado
bien, siquiera. Es por eso por lo que la llegada a su nivel de
los esperados y profetizados aventureros de la Marca es de
tanto interés patra él. Dependiendo de las actuaciones de los
personajes en los distintos desatios del nivel, Oraculo podra
distinguir qué profecias son reales, cudles no y cuales ha ma-
linterpretado. Para una entidad que lleva siglos vagando por
los mismos salones, la llegada de los héroes supone un punto
trascendente en su vida, una novedad extraordinaria y una
respuesta a las preguntas que siempre se hizo.

Debido a todo esto, Oraculo nunca se despegara de los perso-
najes durante su exploracion del nivel, pero, a la vez, tampoco
les ayudara ni les dara ninguna pista de lo que necesitan para
desentrafiar sus mistetios. Sera un observador incomodo, como
un profesor que esta siempre mirando por encima del hombro.
Si los personajes se esconden de €l ya sea por medios munda-
nos o magicos, recuerda que es un ente hecho de pura magia de
adivinacién: €l siempre sabra donde se hallan y cuiles son sus
pensamientos supetficiales. Si intentan persuaditle para que les
deje en paz, sera del todo inutil: saber como son los héroes de las
profecias y encontrar respuestas es mas importante para él que
caer bien a los personajes. As{ mismo, ejetcer violencia contra él
es posible, ya que esta hecho de un cuerpo fisico, pero no deja
de ser peligroso, pues Oraculo respondera con violencia tam-
bién; la auto-preservacién fue uno de los mandatos que recibié
de sus maestros. Si por cualquier razén, Oraculo es destruido, se
formara de nuevo 24 horas después de habetlo sido y volvera a
relacionarse de nuevo con los personajes como si nada hubiera
sucedido (aunque recordara perfectamente el incidente).

Oraculo sera entonces, un compafiero recurrente en este ni-
vel, una guisa de mercenario que mas que ayudar incordia y
alguien que nunca da respuestas faciles sino mistetiosas. Sin
embargo, en varias habitaciones del nivel, cuando los perso-
najes averiglien ciertas cosas o tomen ciertas decisiones, Ora-
culo dira algo de interés que ayudara a clarificar lo sucedido
o lo que esta por suceder. Esta «pista» vendra clarificada en el
texto de las salas afectadas.

En caso de sucederse un combate con Oriculo, su petfil es
el siguiente:

ORAculo

CA: 4 (lleva una tunica puesta, pero la naturaleza de su ar-
madura no tiene que ver con lo que lleve puesto); DG: 12;
PG: 50; Movimiento: 10 metros; Ataque: baston: Dafio: 1d8;

Salvacion: Magl2; Moral: 12; Alineamiento: Neutral; Tesoro:
Ninguno; PX: 10.000.

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia, Escudo, Leer magia, Proyecti/
madgico (2); Nivel 2: Detectar lo invisible, Invisibilidad, 1ocalizar obje-
to, Telarasia; Nivel 3: Bola de fuego, Clarividencia, Inmovilizar perso-
na; Nivel 4: Confusion, Escudo de hielo, Ojo arcano; Nivel 5: Invocar
elemental (siempre invocara un elemental de aire), Revivir a los
muertos, Muro de piedra; Nivel 6: Desintegrar, Proyectar imagen.

2. PASILLO D€ LOS ACEChADORES

Cinco acechadores invisibles aguardan en este pasillo. Cuan-
do fueron creados, la orden que recibieron fue la de atacar
a cualquier criatura que pasara por este corredor y que no
formara parte del circulo de magos ni sus creaciones. Debido
a ello, los acechadores atacarin de inmediato en cuanto los
personajes pasen por aqui

ACECHADOR INVISIBLE

CA: 7, DG: 6; PG: 28; Movimiento: 10 metros; Ataque: 2 gol-
petazos; Dafio: 1d6+2/1d6+2; Salvacién: Mag6; Moral: 12;
Alineamiento: Neutral; Tesoro: Ninguno; PX: 500.

Especial: los acechadores invisibles son inmunes al dafio que
no provenga de un arma o conjuro magico.

Los acechadores son criaturas creadas por los magos a través
de retazos de conciencia y materiales del plano del aire. Son
invisibles de manera natural y solo viven para cumplir la tarea
que se les encomienda cuando son creados.

3. SALA D€L GANADO

Esta sala cuadrada de unos diez metros de lado, contiene varios corrales en
los que, para vuestra sorpresa, se encuentran animales domiésticos de varios
1ipos, tales como gansos, bueyes, burros y cabras. Estos parecen hallarse
en perfecto estado de alimentacion y salud y no parecen asustarse al veros.

Uno de los métodos de adivinacion practicados en este nivel
consistia en presagiar eventos buenos o malos a través lectura
de las entrafias de los animales. Los magos que se dedicaban a
estas tareas eran llamados ardspices en honor a los sacerdotes
de las religiones antiguas, una de cuyas estancias era esta a la
que los personajes acaban de acceder. Cuando los magos se
fueron, Oraculo cuidé de los animales generacion tras gene-
racion, usando los alimentos de la sala 5, creyendo que quizas
fueran necesarios cuando los magos volviesen.

No hay nada de interés en este lugar, mas alld de la contribucién
alimenticia que los animales pueden otorgar a los aventureros.

4. SALA O€l SACRIFICIO

Esta extrana sala de planta pentagonal hiede a muerte y sangre. En el
medio de la misma se alza lo que parecen ser los restos de un antigno
pilar de piedra, del que solo queda un metro aproximadamente. Este
ha sido reciclado como un improvisado altar de sacrificios, oscurecido
por la sangre seca producida por los mismos. Alrededor del altar hay
numerosos huesos y otros restos, la mayoria de ellos muy antignos, pero
otros muy recientes, como el de un buey que parece haber sido sacrificado
mny recientemente.

Aqui es donde los aruspices realizaban los sacrificios de los
animales para luego intentar predecir el futuro estudiando sus
entrafias. Una vez que se fueron, Oraculo ha seguido realizando
tales rituales (el ultimo hace apenas unas horas), con metodica
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precision, pero sin lograr hallar una respuesta concreta a sus
inquietudes. Sobre el altar descansa la daga con la que Oraculo
lleva a cabo los sacrificios. Esta daga, llamada daga de clarivi-
dencia, es una daga +2 con una curiosa capacidad: si se realiza
un golpe mortal con ella, independientemente de la criatura a
la que se golpee, el portador del arma recuperara 1d6 puntos
de golpe y recibira los beneficios de un hechizo de Clarividencia,
pero en vez de ver lo mismo que ve la criatura, verd lo que ha
acontecido en la vida de la misma hasta 24 horas antes de su
muerte. Dichas visiones tendran el contenido que el Narrador
desee, aunque debe estar acorde con la vida de la criatura (no es
lo mismo la vida de un buey que la de Yarissa Ver "han). Oraculo
no se opondra a que se lleven la daga. Al fin y al cabo, esta inten-
tando averiguar si son los héroes de los que hablan las profecias
y para sabetlo debe dejatles tomar sus decisiones libremente.

Una vez usados los animales, Oraculo los deja aqui y se va, pues
sabe que, pasado un tiempo, los cuerpos desaparecen, dejando
solo los huesos. Lo que no sabe es que esa «desaparicién magica
de la carne» se debe a la presencia de cinco mantos que se ocultan
en la oscuridad del lugar. Si los personajes se acercan a los restos,
en concreto, al buey recién sacrificado, los mantos creeran que
van a llevarselo o comérselo y les atacaran de inmediato. Estos
mantos también pueden ser hallados si un personaje busca en la
habitacion y tiene éxito en una tirada de SAB-6. Si alguno con-
sigue vetlos antes de la emboscada, el grupo recibira 20.000 PX.

MANTO

CA: 3; DG: 8; PG: 35; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1
mordisco + especial; Dafio: 2d6; Salvacion: Gue8; Moral: 9;
Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 2.200; PX: 1.200.

Especial: Los mantos reciben el nombre por su parecido con
una capa de color negro. Suelen estar camuflados entre las
rocas de las mazmorras o en zonas oscuras y aparecer solo
cuando les es necesario. Fuera de su camuflaje, los mantos
tienen la apariencia de una mantarraya, usando sus «alas» para
deslizarse por el aire, como lo harfan sus homologas marinas.
Su rostro dotado de ojos amarillos y una boca llena de dientes
torcidos y afilados le dan un aspecto cruel y aberrante.

En cuanto a sus capacidades, los mantos emiten un lamento
horrible que aturde y confunde a sus adversatios. Una vez
cada cuatro asaltos, un manto puede gastar todo su turno en
emitir este lamento. Todas las criaturas a quince metros o me-
nos del manto debera realizar una tirada de salvacién contra
paralisis o quedar asustado durante 1d4 asaltos. Al final de
cada asalto, la criatura podra hacer una nueva tirada de salva-
cién para librarse del efecto del miedo.

Cuando golpean a un enemigo con su mordisco, el manto
puede elegir pegarse a su cara. Mientras se halle enganchado
a la criatura, esta se considerara ciega y recibira 1d6 de dafio
cada turno, pues el manto seguird mordiéndole. Para librarse
del manto, la criatura afectada o un compafiero deberd tener
éxito en una tirada de FUE -2. Mientras el manto esté agarra-
do al rostro del afectado, si recibe dafio, recibird la mitad de
este y la otra mitad corresponderd al afectado.

Ademas de los mantos, hay un elemento mas oculto en esta
sala: una puerta secreta en el muro noreste que puede ser en-
contrada con una tirada de detectar puertas secretas.

Independientemente de si encuentran la puerta o no, cual-
quier personaje que indica que busca en esta sala, encontrara
un pedazo de bronce con forma de pentigono tirado en una
esquina de la habitacién (esto se explica mas adelante, en la
sala 8 de este mismo nivel).

79

Sl. SALA ©e profeciag

Estd pequena babitacion de un metro de largo por uno y medio de ancho
contiene nna estanteria atestada con multitnd de pergaminos.

Los ardspices eran muy celosos con sus adivinaciones y profe-
cfas, asi que crearon esta habitacion secreta para guardarlas. Esta
sala alberga cientos de augurios, pero solo unos pocos seran tti-
les para los personajes. A continuacién presentamos algunos de
ellos, numerados para que puedas tirar al azar cual de ellos leen
los personajes e indicando cuales son de importancia y cuales no:

1. «la luna se teitird de sangre; el fuego sacudird la tierra; la corona
serd enganada; quién olyidd recordard; quien recuerda, olvidaray.
Importante: esta profecia hace referencia a las aventuras
previas de los personajes en Pacto de cenizas y E/ fendo en
llamas, mas concretamente a Deran Kor y el olvido de su
identidad. Si dicho personaje esta presente, es mas que
probable que se sienta sefialado por la profecia, pero esta
no le aportard mayor conocimiento.

2. «lLos no-nacidos se rebelardan contra sus creadores; los nacidos se
transformardn en una ola de sangre y el cielo caerd, olyidindolesy.
No tiene importancia alguna, aunque algunos de tus ju-
gadores pueden ver en esta profecia el inicio de La rebe-
lion de las mdquinas.

3. «lLa rosa y la araiia; el craneo y la reina; el mercenario y los
viajeros; traeran a la cindad que no existe, confusion y muertep.
Importante: esta profecia hace referencia a El Pozo, las
luchas intestinas de poder que existen en el mismo y la
probable intervencion de los personajes en ellas.

4. «La oscuridad gue no puede morir, se alzard de nuevo; el dia en
qgue la llave, la puerta y la sangre se unan en un mismo cuerpoy.
Importante: esta profecia hace referencia al rito de aper-
tura que Cauchemar, la Orden de las Cenizas y la casa
Ver’han desean llevar a cabo en el nivel 9 de la mazmo-
rra, con la intencién de abrir la prisién de Nergal.

5. «El huevo verde no serd lo que aparenta, pues el dolor se esconde
en lo mds profundo de la mente, no en el cuerpo gue la sufres. Sin
importancia.

6. «Dos familias luchardin por romper el trono que ansian, pero serdn
sus enemigos los que lo mantendran unido». Sin importancia,
pero hace referencia a la lucha de poder que hubo en el
pasado entre los Vangelos y los Ermegar por el control
de Reino Bosque. Evidentemente, estos hechos ya acae-
cieron, pero en el momento de formular la profecia ain
no habifan sucedido.

Silos jugadores preguntan a Oraculo sobre las profecias, este
se encogera de hombros, indicando que a veces estas profe-
cfas parecen referirse a algo o a alguien muy concreto, pero
que luego pueden, o no, cumplirse. Si los jugadores comien-
zan a pensar sobre las ideas de las profecias y ves que aciertan
o se acercan mucho a algunas, deberfas recompensatles con
expetiencia, por ejemplo, 60.000 PX por cada una resuelta.

5. JAROINES

Esta amplia sala de quince metros de largo por diez de ancho huele a tie-
rra removida y vegetacion. El suelo no es de piedra sino de tierra, la cual
esta pulcramente ordenada en rectos surcos. Sobre estos hay plantadas
todo tipo de hortalizas y cereales. El techo de la sala muestra el cielo de
la superficie, donde podéis ver el vuelo de los pdjaros y también calienta
el lugar con los rayos naturales de 1V alion.

Como ya sucedia en la cimara del treant del nivel 4, los drui-
das que ayudaron en la construccién del dungeon realizaron




un prodigio magico en este lugar para que la luz solar cayese
reflejada en esta sala. Las hortalizas y demads vegetales sirven
para dar de comer a los animales de la zona 3.

6. SALA O€l CADENERO
Esta es la sala del Cadenero, tal y como es en otros niveles
del dungeon.

7. DABITACION De ORACULO

Esta sala de cuatro metros de largo por dos de ancho estd ocupada por una
cama, un armario, una mesita y una estanteria llena de libros.

Esta es la habitacién de Oraculo. Su origen sobrenatural le per-
mite vivir sin dormir, ni comer, ni cubrir ninguna de las necesi-
dades que son habituales en otros seres. Debido a eso, las cosas
de esta habitacion estan sin usar y muy limpias (una tirada de
SAB permitira a los personajes darse cuenta de que esta habita-
cién y sus enseres tienen poco uso). La unica razén por la que se
hallan aqui es porque Oraculo desea «engafiar» a sus visitantes,
haciéndoles pensar que es un humano igual que ellos, mostran-
doles una habitacion como la que ellos mismos usarfan.

Si algin personaje investiga mas a fondo la habitacion, pidele
realizar una nueva tirada de SAB. Dependiendo del resultado
obtenido en relacién ala SAB que posee, descubrird estas pistas:

*  Resultado 0 o -1 de SAB: No hay nuevas pistas.

*  Resultado de -2 0 -3 de SAB: Los libros de las estanterias
estan en blanco.

*  Resultado de -4 o -5: Las sdbanas, aunque nuevas, tienen
una patina de polvo sobre su superficie.

* Resultado de -6 o -7: En la entrada norte de la sala hay
una serie de arafiazos en el suelo, que se corresponden con
dafios en las patas de los muebles de esta habitacién, como
si hubieran sido arrastrados recientemente (Oraculo es un
mago poderoso, pero no ha aprendido ningin hechizo de
desplazamiento de objetos, asi que lo hace a mano).

Si los personajes comienzan a hilar las pistas y a presionar a
Oraculo, este acabard contando que ha trasladado reciente-
mente su habitacién aqui, por la cercania con los animales. Una
nueva tirada de SAB indicara que Oraculo miente. Mas presién
sobre €l llevara a contarles la verdad a los personajes y la aper-
tura de la zona S2 del nivel, asi como un premio de 70.000 PX.

;2. LA VEROADERA DABITACION D€ ORAculo
esta sala solo se puede acceder si Oraculo la abre, o si al-
guno de los personajes accede a la zona 7 con un hechizo o
efecto de Visidn verdadera, momento en que vera un brillante
haz de luz en el muro oeste de dicha sala, formando lo que
parece ser el marco de una puerta. Descubrir esta sala por su
cuenta reportara al grupo un total de 100.000 PX.

creto de su existencia, lo que se traduce en que los personajes
recibiran poca ayuda de él a partir de este momento.

Descubrir este lugar hara que Oraculo cuente su verdadero
origen. Ademas, el sello de la sala es a la vez una puerta al pla-
no elemental del aire y un fragmento del ser de Oraculo sin el
que no puede vivir. Si algin personaje lo toca, serd teleporta-
do al plano del aire, recibiendo 4d6 de dafio por asalto debido
a la tempestad y viento furioso eterno que se encuentra en
tal lugar. El portal es bidireccional, con lo que el personaje
puede volver a tocarlo para volver en el siguiente asalto. No
obstante, haber cruzado uno de los planos es una experien-
cia memorable y creemos que debe premiarse con al menos
15.000 PX para el personaje que vuelva de tal lugar.

Lanzar un conjuro de Disipar magia o similares sobre el sello,
lo destruira, haciendo que Oraculo estalle de célera y deses-
peracion y ataque a los personajes de inmediato. Si Oraculo
es destruido en la pelea, no podra volver a formarse ni volver
a su plano natal, con lo que sera borrado para siempre de la
existencia, otorgando a los personajes 100.000 PX. Si Oracu-
lo vence a los personajes o los pone en fuga, igualmente su
existencia estard sentenciada, pues sin poder usar el sello para
regresar, su cuerpo acabara por consumirse a lo largo de las
24 horas siguientes.

8. SALA 0€ LA MANO

Esta sala circular de unos siete metros de didmetro, estd ocupada por
una enorme mano de bronce de unos tres metros de alto surcada de lineas
profundas tanto en la palma como en los dedos. Esta se encuentra con los
dedos exctendidos hacia el techo, como la enorme mano de un titan que se
alzase hacia ¢l cielo desde las profundidades.

Esta extrana sala no parece estar formada por muros de piedra, sino de
una neblina espesa que se mueve caprichosamente a vuestro alrededor y que
se retira citando estdis a punto de tocarla. Tras avanzar un par de metros
en este extrano entorno, encontrdis un intrincado sello magico flotando en el
aire. Al acercaros a él, notdis como se os eriza el vello y como comienza a
oler a humedad y ozono, como cuando va a caer una tormenta.

Esta es la habitaciéon donde Oraculo fue invocado y es aqui
donde vuelve cuando necesita entrar en comunion con la par-
te elemental de su existencia. Si los personajes entran aqui
sin permiso de Oraculo, este no montara en célera, pero se
sentira traicionado y vulnerable por haberse desvelado el se-

Esta es la estancia inicial de la zona del nivel dedicada a la
quiromancia.

Si preguntan a Oraculo sobre este lugar, esto es lo que indica-
ra: la quiromancia es el arte adivinatorio basado en la lectura
de las lineas de las manos y el impacto que estas causan so-
bre la vida de sus poseedores. Aunque la mayor parte de los
magos tachan esta forma de adivinacién como una patrafia,
hubo algunos que le dieron cierta importancia y de ahi su re-
presentacion en este lugar. Esta informacion también puede
ser obtenida a través de una tirada exitosa de INT -2.

La mano de bronce tiene las lineas de las palmas de las manos
muy marcadas, como si fuera un enorme modelo usado para
ensefiar la forma de adivinar con ellas. No obstante, dichas
lineas no son importantes, sino una oquedad que se encuen-
tra en cada una de las puntas de los dedos, cada una con una
forma geométrica: un pentiagono, un triangulo, un hexagono,
un octégono y un circulo.

En este nivel hay una sala por cada figura geométrica indi-
cada, en la que los personajes tendran que buscar y realizar
varias tareas que les supondrian obtener una de las piezas de
bronce que hay en la mano. En la sala hay un fragmento de
bronce de forma circular, como el necesario para completar
uno de los dedos de esta mano.

Silos personajes recopilan todos los fragmentos broncineos y
completan la mano, esta temblara durante un instante y luego
se movera a un lado. Debajo de ella hay un pergamino, en
cuyo interior se encuentran, para su sorpresa, un dibujo per-
fecto de la palma de la mano de cada uno de los personajes
presentes y la siguiente profecia:
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«Penumbra lo concibid, por gracia de los Durmientes,
Pesadilla lo crid, de maldad inusitada, negro el corazon,
Agandaur lo vencid, ayudado por dos de los reyes valientes,

Y los muertos lo encarcelaron, en la mds grande prision.
Una Orden lo despertard, gracias a la sangre escarlata,

La reina lo ignorard, pero la traicion le forgard a saber;

Un grupo de héroes lo contemplardn, desde lo alto de la escalinata,
De su corazon y valor, dependerd el mundo y lo gue ha de ser.»

Descubrir esta profecia otorgara al grupo 90.000 PX.
9. SALA O€ 1O AUGURIOS

En medio de esta sala se hay una enorme columna de fue-
go, con lo que cuando los personajes se acerquen a tal lugar,
deberias indicarles que a medida que se acercan a ella notan
como aumenta el calor y como oyen el crepitar de las llamas.

Esta sala cuadrada de seis metros de lado estd presidida por una columna
de ffitego que surge del suelo y se levanta hasta socarrar el techo de la ha-
bitacion. En torno a este fendmeno veis un total de ocho sillas, colocadas
de cara al fuego.

Oraculo portara la siguiente informaciéon. Aunque la mayor
parte de los profanos usan el término piromancia para identi-
ficar los poderes destructivos del fuego, en realidad dicha pa-
labra solo hace referencia al arte de adivinar el futuro a través
de ¢él. Esta informacion también puede ser obtenida gracias a
una tirada exitosa de INT -2.

Como es evidente, el fuego de esta sala no es natural. La lla-
ma estd formada en realidad por dos elementales de fuego
medianos (ver Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 165) que han sido vinculados a este lugar a través de la
magia. Oraculo conoce este hecho, pero no le importa que
unos elementales lleven siglos alli encadenados.

Si los personajes se sientan en las sillas y observan el fuego
durante unos minutos, las llamas empezaran a cobrar sentido
para ellos, inundando su mente de visiones y hechos extra-
flos pasados y futuros. Recomendamos al Narrador usar es-
tas visiones para afadir intriga al viaje de los personajes con
alguna vision especialmente inquietante. A continuacién te
sugerimos algunas visiones. Puedes usarlas todas, algunas y/o
afiadir otras de tu propia cosecha a tu gusto:

Los personajes ven el momento en que Agandaur es po-
seido por el espiritu de Valion y expulsan a una negrura
titinica, extraordinariamente malvada y feroz de un cam-
po de batalla inundado de cadaveres.

Si Deran Kor esta presente, puedes darle otra de las vi-
siones que suele tener sobre su pasado como Radovar:

Sientes un fuerte dolor en tu cabeza, como un rayo que partiese tu con-
ciencia a la mitad. Cuando remite, ya no te encuentra en la sala del fuego
en el que acabas de estar, sino en medio del campo, trotando sobre la
grupa de un caballo negro, acomparnado de otros veinte hombres envueltos
en capas del mismo color. La noche envuelve a la comitiva, ocultandoos
con su manto de oscuridad. Sin embargo, a medida que cabalgas, la
noche se enrojece, como si estuviera a punto de amanecer. Sin embargo,
en veg del sol de Valion, es Silas, el astro rojo maldito e infame, el que
surge en medio de la noche y la incendia con su fulgor carmesi. Una
sensacion de miedo y amenaza te atenaza, mientras estas rodeado de
los encapuchados. Sin embargo, no es dicho sentimiento el que mds te
llama la atencion, sino la profunda sensacion de debilidad gne invade tu
cuerpo. Te notas fragil, cansado, roto, con ganas de terminar, anngue no
sabes definir muy bien gué.

En un momento de dudas, levantas brevemente tus manos a la altura
de unos ojos no ven tan bien como antes. Cuando tu vision se aclara, ob-
Servas tus manos cruzadas por multitud de arrugas, marcas y verrugas,
como las de un hombre de muchos aios de edad. EI hombre gque va en
cabeza de la comitiva levanta un bacha y seiiala a vuestro objetivo. Es
entonces cuando ves, recortada sobre el cielo rojo de la noche, la fignra
Sfamiliar y reconocible del castillo Ermegar.

Esta vision representa el momento en que Radovar viaja con
la Orden de las Cenizas hasta el castillo Ermegar y da pistas
sobre las razones que tuvo para aliarse con la Orden. La ob-
tencion de esta vision recompensara a Deran con 10.000 PX.

El fuego toma forma humana, el de una mujer de ex-
traordinaria belleza. Con gracia y amabilidad, pide a los
personajes que la liberen de su tarea, pues lleva siglos
encerrada en esta habitacion. Si los personajes lanzan
Disipar magia en la habitacién o la fuente del fuego, los
elementales serdn libres, pero seguirin atrapados en este
plano. Debido a su caracter volatil, los elementales ataca-
ran a los personajes al ser liberados.

Una anciana recorre un frio y pétreo pasillo, ayudada de
un retorcido bastén y con la otra mano apoyada sobre
uno de los muros. Colgado del extremo retorcido del
baston, cuelga una lampara que despide una luz azulada
y fria. El tintineo de la joyerfa que pende de su cuello
es lo tnico que reverbera en la oscuridad del lugar. La
anciana se detiene y mira a su alrededor, como si supiera
que alguien la ve. Tras unos instantes, esta se vuelve hacia
los personajes. La mujer es claramente una elfa, pero se
encuentra ajada y arrugada, como cuando los humanos
envejecen. La piel que rodea sus ojos esta agrietada y en-
rojecida, quemada sin duda por una llama intensa. «OS
llevo esperando mucho tiempo, jovenes. Pronto
Nos encontraremos», escuchan en sus mentes. Esta
anciana es Ciliren, la cual encontraran los personajes en
los niveles mas profundos de la mazmorra.

Un mago ejecuta una setie de pases magicos y canticos
ante un espejo. Un conjurador que vea esta vision se dara
cuenta de que en realidad se trata de un hechizo de adivi-
nacion que ejecut6 dicho mago para aprenderlo. El per-
sonaje puede realizar una tirada de INT para aprender
dicho hechizo, pudiendo anotatlo en su libro de conjuros
y ganando 1.000 PX por cada nivel que tenga el hechizo.
Dicho hechizo en cuestion, queda a eleccion del Narra-
dor determinar cual es, aunque recomendamos que sea
alguno de los siguientes: Clarividencia, Desintegrar, Localizar
objeto, Ojo arcano o Simulacro.

10. SALA D€ LA eSTATUA

Esta sala cnadrada de seis metros de lado estd ocupada en su centro por
una estatua de marmol de algo menos de dos metros de alto. En ella estd
representado un_joven con un ornamentado bastin de madera en una
mano y un calig en la otra. Su expresion soriadora estd dirigida al techo,
como si buscase el cielo.
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Informacion de Oraculo: Esta estatua representa a un augur,
un mago que predecia el futuro por la trayectoria del vuelo
de los pajatos y las actitudes de algunos animales. Esta infor-
macién también puede ser obtenida a través de una tirada
exitosa de INT -2.

En realidad, esta no es una estatua al uso, pues se trata de un
mago malvado llamado Leto-Guen, que se volvié loco tras
estudiar a Nergal y decidié intentar ayudarle destruyendo a los
magos desde dentro. Leto fue descubierto y castigado por los




augures a ser transformado en piedra a través de un hechizo
de De la carne a la piedra, pero antes robd uno de los fragmentos
de la mano de la sala 8. Si los personajes lanzan en esta sala un
hechizo de Detectar magia, se daran cuenta de que la estatua esta
rodeada por un aura poderosa de transmutacion.

Si por algtn casual, los personajes lanzan sobre él un hechizo
de De la piedra a la carne, el mago volvera a la vida (otorgan-
doles 30.000 PX en el proceso. Sin embargo, reconocera de
inmediato a los personajes como los héroes que todas las es-
cuelas de este nivel estin profetizando que se enfrentaran a
Nergal (cosa que Oraculo ya sabe). Debido a esto, el mago les
atacard de inmediato, gritando consignas de animo a Nergal y
sus secuaces. Su perfil es el siguiente:

Leto-Guen

CA: 2 (tunica +2, brazales +4, bastén defensivo +1); DG:
13; PG: 50; Movimiento: 10 metros; Ataque: bastén; Dano:
1d8+1; Salvacién: Magl3; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 4.000 (el caliz forma parte de él); PX: 2.500.

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia, Escudo, Proyecti] mdigico (3);
Nivel 2: Imagen reflejada, Invisibilidad (2), Telaraiia; Nivel 3: Ace-
lerar, Bola de fuego (2), Inmovilizar persona; Nivel 4; Confusion, Es-
cudo de hielo, Polimorfar; Nivel 5: Atontar, Muro de piedra, Nube
aniguiladora; Nivel 6: Desintegrar (2); Nivel 7: Simulacro.

Si los personajes buscan en esta habitacién, encontraran un
antiguo colgante de forma triangular tirado en una esquina.

Este triangulo forma parte de la mano de bronce de la sala 8.

11. BiBlloTecA

Esta espaciosa sala de siete metros de largo por cuatro de ancho estd ocupa-
da por decenas de estanterias. Paseando entre ellas, moviéndose atareadas
de aqui para allg, veis a dos mujeres de gran belleza, que parecen estar
ordenando lo libros de la estanterias.

Las lamias Jeza y Vorna escaparon hace afios de su confina-
miento en el nivel de la conjuracién, el 8. Tras atravesar un
portal y llegar a esta biblioteca (el portal lo encontraras en la
zona 12 de este mismo nivel) viven en aqui, alimentando su
mente con los conocimientos del lugar, y sus tripas con las
criaturas que lo pueblan, sobre todo las que se cuelan por
el portal o las de las zonas 3 y 15 de este nivel. Debido a la
estructura magica de la mazmorra, no pueden conjurar un
portal que les devuelva a su hogar, con lo que se encuentran
aqui, esperando una oportunidad para escapar del dungeon.

Cuando los aventureros lleguen, las lamias se hallardn en su for-
ma humana y se mostraran del todo encantadas de ver de nue-
vo a otros seres inteligentes. Les dardn de comer, les invitaran a
dormir de manera segura en la biblioteca, les contaran algunos
de sus conocimientos (mas o menos la informacién que tiene
Oraculo de las distintas salas) y, en general, tratardn bien a los
personajes. Si alguno pregunta coémo llegaron aqui, las lamias in-
dicaran que eran esclavas de los conjuradores de «mas abajo» y
que con el iempo lograron escapar y buscarse una nueva forma
de vida. Sin embargo, afioran su hogar y desean volver a él.

St hay una habilidad por la que las lamias son legendarias es por
su capacidad para engatusar y hechizar a los mortales con los
que se encuentran. Es por eso por lo que cada dfa que pasen en
compafifa de las lamias (simplemente con que se vean durante
una hora al dfa ya bastarfa para dicho tiempo), todos los perso-
najes deberan realizar una tirada de salvacién contra conjuros.

Aquellos que la fallen, se veran inclinados a realizar las tareas
que las lamias les indiquen, como si estuvieran bajo el efecto de
un conjuro de Hechizar persona. Aquellos que tengan éxito en la
tirada, empezaran a ver a estas «bibliotecarias» como las criatu-
ras manipuladoras que son, comenzando a notar algo siniestro
en su forma de comportarse. Si algiin personaje llega al punto
de fallar tres tiradas de la salvacién arriba indicada, acabara por
set el esclavo de las lamias y se quedard aqui para siempre, ya
sea para servitles de alimento, compafifa o proteccién. Matar
a las lamias termina este encantamiento inmediatamente, pero
aquellos personajes que hayan quedado esclavizados, atacaran
a los personajes que dafien a sus amas.

Si se les ataca, las lamias asumiran su forma completa habitual:
medio mujeres y medio leonas y atacarin a sus agresores. Su
perfil (que también puedes encontrar en el ver Manual avanzado
de Aventuras en la Marca del Este, pag. 246) es el siguiente:

LamiA

CA: 3; DG: 9; PG: 45; Movimiento: 25 metros; Ataque: bas-
ton; Dano: 1d8; Salvacién: Gue9; Moral: 9; Alineamiento:
Neutral; Tesoro: 5.750; PX: 4.500.

Pueden crear ilusiones a su voluntad y pueden lanzar los si-
¥

guientes hechizos cuantas veces quieran: Disipar magia, Dormir

v Hechizar persona.

Especial: Toque enajenador. Cuando una lamia toca a un per-
sonaje, ya sea en combate o en reposo, este perdera 1 punto
de SAB. Sila SAB del afectado llega a 3, pasara a ser esclavo
de la lamia hasta que se produzca la muerte de uno de los dos
o reciba un hechizo de Quwitar maldicion.

Ademas de las lamias, en esta sala se hallan los principales
volimenes de magia que contienen la mayorfa de los hechi-
z0s que se conocen en este nivel. Los personajes que pue-
dan podran estudiatlos y encontraran los siguientes hechizos:
Contactar con otro plano, Hechizar monstruo, Localizar objeto, Quitar
maldicion, Ver lo invisible.

12. pOKCAL

Esta estrecha sala de apenas metro y medio de ancho por cuatro de largo,
estd ocupada por una tinica pared de piedra en el que se agita un turbu-
lento portal mdgico.

Este portal conecta con otro similar sito en el nivel 8 (zona
15). El portal es bidireccional, con lo que los personajes po-
dran usatlo para desplazarse entre niveles.

Si los personajes acceden al nivel por primera vez a través de
este portal, se encontraran de bruces con Oraculo:

Unos instantes después de atravesar el portal, comenzdis a oir unas pal-
madas, unos suaves aplansos. Cutando os volvéis hacia la fuente del sonido,
veis a un hombre de color vestido con una tinica blanca decorada con gjos
de tela y empuiiando un baston. Este individuo estd sucio y mmny desali-
nado, pero os mira con suficiencia desde lo alto de las rocas, como un rey
miraria a sus sibditos.

—Justo a tiempo —os dice—, tal y como anunciaban las escrituras de
Ibn-Shakti. He esperado mncho tiempo vuestra llegada, bravos aventure-
ros, pero toda espera tiene su recompensa. .. Sobre todo si con ella puedo
comprobar que las profecias de Shakti son verdaderas.
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135. CSCALERA MIMETO

Estos dos badles y el armario son mimetos disfrazados. Cuan-
do los personajes se acerquen para revisar alguno de ellos, co-
braran vida y les atacaran, mientras la escalera que han usado
para subir se retira y también les ataca.

En uno de los batles/mimeto hay un cuerno con forma de
cabeza de le6n rugiente. Este es un objeto magico llamado
Cuerno de la detonacién que tiene el siguiente perfil:

Cuerno de la detonacién: Cuando se sopla este cuerno, una
fuerte onda de energia sénica se extiende desde él hasta doce
metros en cualquier direccion, causando 5d6 de dafio sénico
y ensordeciendo a toda criatura que se halle dentro de ese es-
pacio. Una tirada de salvacion exitosa contra varitas magicas
reducira el dafio a la mitad y negara el efecto de sordera.

El sonido que produce este cuerno es audible a doscientos me-
tros de distancia en linea recta y provoca doble de dafio a aque-
llos objetos (y criaturas) que tengan una estructura cristalina.

Cada vez que se sopla el cuerno, hay un 25% de posibilidades
de que estalle, provocando que el dafio sénico pase de los 5d6
a los 10d6.

15. ESTANQUE DE ADTVINACION

Mientras recorréis este pasillo, veis una escalera que asciende a lo que
parece ser un altillo o una habitacion elevada a unos cuatro metros de
altura. Rodeando las escaleras que levan hasta él, veis multitud de huesos,
calaveras y otros restos de distintas criaturas.

Esta amplia sala con forma hexagonal esti dividida a la mitad en
sentido norte-sur. La zona del sur esti ocupada por varios asientos de
mdrmol que miran hacia el estanque gue se encuentra en el lado norte,
todos ellos ocupados por esqueletos vestidos con tinicas. Las aguas de este
estangue se ven limpias, estando ocupadas por decenas de peces de colores
que nadan plicidamente.

La escalera que los personajes deben usar para llegar a la zona
14 es en realidad un mimeto con forma de escalera, siendo
los peldafios de la misma la lengua de la retorcida criatura. La
sala que esta guardando contiene otros tres miembros de su
especie, con lo que no atacara a los personajes hasta que estos
hayan subido. En ese momento, el mimeto retirard su «len-
guan, cortando la retirada a los personajes y luego les atacara.

MImeTo

CA: 6; DG: 9, PG: 36; Movimiento: 9 metros; Ataque: mor-
disco; Dafio: 3d4; Salvacion: Gue9; Moral: 8; Alineamiento:
Neutral; Tesoro: 2.500; PX: 750.

Especial: Los mimetos son criaturas que pueden asumir la
forma de una pieza de mobiliario, tales como una puerta, un
cofre, un armario o similares. No hay forma de detectar esta
apariencia a simple vista, aunque puede ser descubierta con
un hechizo de Detectar magia, que advertira al lanzador del he-
chizo que tal pieza de mobiliario es un poco extrafia.

Si no se le detecta, el mimeto siempre ataca con ventaja
por sorpresa, eligiendo como objetivo a los miembros mas

débiles del grupo.
4. SALA O€ 1OS COFRES

Esta sala parece haber sido usada como trastero, pues en su interior hay
mnltitnd de objetos daniados o de poco valor. Entre dicho mobiliario des-
tacan dos bailles de madera, reforzados con metal, que estin colocados
Pulcramente en la pared norte, al lado de un desvencijado armario.
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La poca luz que traigan los personajes a esta sala se reflejara
en la superficie del agua en movimiento a causa de los peces y
dibujara extrafios patrones en las paredes con forma de arista
de la habitacién. Estos patrones, tan complejos como hipno-
ticos, causaran cierta sensaciéon de somnolencia en los per-
sonajes al poco de entrar en este lugar. Aunque inicialmente
esta sensacion es inofensiva y, hasta cierto punto, placentera,
pronto comenzara a acrecentarse, poniendo en peligro a los
aventureros, que se sentiran cada vez mas inclinados a retirar
a los esqueletos de las butacas y quedarse alli. Para evitarlo,
tendran que realizar una tirada de salvacion de SAB cada dos
minutos que pasen en este lugar, penalizaindolo con un -1
cada vez que tengan que hacer una nueva tirada. Superar este
efecto de somnolencia premiara con 15.000 PX a aquellos
que lo consigan.

Esta sensacion de suefio continuara con los personajes inclu-
so después de haber dejado el lugar; aunque no sera necesario
seguir realizando las tiradas de salvacion y ademas se ira disi-
pando en las siguientes dos horas.

En el fondo del estanque se encuentra un fragmento de
bronce con la forma hexagonal de la sala, que corresponde a
uno de los fragmentos que necesitaran los personajes para la
mano de la zona 8.

Oraculo no se ve afectado por el suefio que produce la habi-
taci6én, con lo que nunca ha sentido mucho interés por ella y
no pasa mucho tiempo aqui. Como forma de indicar la razén
de su presencia, indicaremos que esta sala intenta evocar un
método de adivinacion antiguo: la hidromancia, basada en la
observacion de los movimientos del agua, ya sea en calma o
en movimiento.




16. NABITACIONES D€ LOS MAGOS

Por muy magos que sean, todos los seres de Valion necesitan
descansar y es por eso por lo que en este nivel se encuentra
un lugar dividido en habitaciones llenas de camas, armarios,
escritorios, una pequefla cocina, bafios y otras zonas especia-
lizadas dirigidas a la vida cotidiana de los residentes.

No hay nada de especial en este lugar, pues los magos se lo
llevaron todo consigo, sabiendo por gracia de sus artes, que
dejarlo atrds, o preparar alguna trampa, no serfa de ninguna
ayuda para los héroes que se enfrentarfan a Nergal.

17. SALA D€ LA TRAMPILLA

Esta pequeria sala de un metro de ancho por tres de largo tiene sus paredes
9 techos cubiertos por circulos mdgicos tragados en tiza y nna trampilla de
madera en el suelo.

Esta sala conecta con la zona 21 del nivel 7 a través de la tram-
pilla indicada. En dicha sala se narra el encuentro de Oraculo
con los personajes en caso de que estos lleguen a dicha sala sin
haber pasado antes por el nivel 6. Los sellos dibujados en la
pared son duomers de Proteccion contra el mal con los que los ma-
gos protegieron el lugar con fines de conocer el alineamiento
y las intenciones de quien usaba esta entrada. Si alguno de los
personajes tiene alineamiento cadtico, comenzara a encontrar-
se mal desde el momento en que acceda a este lugar, viéndose
constantemente impelido a huir del lugar lo mas rapidamente
posible. Aunque insistente, esta pulsién no ird mas alla de en-
contrarse en un lugar desagradable que desea dejar.

18. SALA ©¢ Lo§ LIMOS

Esta sala parece haber sido nsada para dar clases de algiin tipo, pues en
ella encontrdis una gona llena de mesas y sillas y otra, en la gona frontal
sur, dotada con una enorme pigarra en la que asin hay trazadas borrosas
formulas mdgicas con tiza.

Los adoradores de los limos exploraron poco este nivel al acce-
der a la torre, debido al poco interés que la escuela de adivina-
cién despertaba en ellos (el futuro esta claro en su dogma: los
limos acabaran devorandolo todo, convirtiendo todo y a todos
en limo, para que luego los limos se devoren entre si hasta for-
mar una enorme deidad limo que consumird el planeta). Sin
embargo, si sabfan que era posible que alguien especialmente
recalcitrante para ellos visitase el lugar y es por eso por lo que
idearon una setie de trampas que instalaron en esta habitacion.

Hay dos lodos verdes (ver Manual basico de Aventuras en la
Marca del Este, pag. 189) y cuatro mohos amarillos (ver pag.
192 del mismo manual) escondidos bajo las mesas y sillas. Si
alguno de los personajes indica que se sienta en ellas o que
las examina, los limos le atacaran. Recomendamos al Narra-
dor comenzar el ataque con la nube de esporas que exhala
el moho amarillo y que todos los limos ataquen a la vez al
mismo personaje.

Tras la pizarra hay un hueco en la pared en la que se esconden
cuatro cubos gelatinosos (ver Manual basico de Aventuras en la
Marca del Este, pag. 157). Estos saldran de su encierro si sienten
combate en la habitacién o si algin personaje examina la piza-
rra. Los cubos invertiran un asalto en salir de su escondite, de-
rramandose por debajo de la pizarra y formandose al otro lado.

En la oscuridad del techo de la sala, justo en el umbral de la
puerta, esperan dos cienos grises (ver Manual basico de Aventu-
ras en la Marca del Este, pag. 155), que cuelgan como si fueran
estalactitas. Estos cienos se dejaran caer sobre los personajes,
no cuando entren en la sala, sino cuando vayan a salir (in-
cluyendo si salen corriendo de la misma), pegandose a los
personajes sobre los que caigan y atacandoles.

Estas emboscadas pueden ser descubiertas por los personajes
antes de que acontezcan, con una tirada de SAB-4. Aunque
no son trampas propiamente dichas, aconsejamos al Narra-
dor que recompense su descubrimiento con PX, tal y como
si lo fueran.

La férmula escrita en la pizarra ain es levemente visible, a pe-
sar del tiempo que ha transcurrido desde que se inscribi6 en
el encerado. La férmula corresponde a una copia del hechizo
Bajar las agnas, que puede ser aprendido con normalidad por
cualquier usuario de la magia arcana que se halle en la sala.

Tras la pizarra, en el hueco en el que se hallan los cubos gelati-
nosos, esta la tiara usada por el mago que daba las clases para
aclararse la mente y responder a todas las dudas de sus alumnos
con agudeza, ademads de una daga magica de filo romo.

La tiara es una diadema de intelecto que aumenta en 2 la In-
teligencia del que la porta. La daga es una daga retornante
+2, usada para lanzarla a los alumnos revoltosos y causarles
un dafio contundente lo suficientemente doloroso como para
hacerles espabilar en clase.

Cuando la daga es lanzada, vuelve a la mano de su portador
al final del asalto siguiente del mismo, hiriendo tanto a la ida
como a la vuelta, al primer cuerpo con el que choque en sus
recorridos (el mago tendra que realizar la tirada de ataque
correspondiente de cada uno de dichos «choques» a fin de
determinar si la daga hace dafio o no).

19. SALA O€l DEVORADOR

A esta sala han llegado recientemente tres trolls (ver Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 208), escapados del
portal que comunica este nivel con el 8. Hambrientos, han
robado un par de los animales de Oraculo de la zona 3 y los
han devorado. Debido a eso, cuando los personajes lleguen
a uno de los pasillos que comunican esta sala con cualquier
otra, deberas indicarles que a medida que se acercan a la sala,
el olor de la sangre y las visceras inunda el pasillo.

Los muros y techo de esta sala de cinco metros de largo por seis de ancho
estan salpicados casi en la totalidad de su superficie con sangre y demds
restos organicos. Las partes descnartizadas de lo que parecen ser dos
vacas yacen por toda la sala mostrando, por su dispersion, una gran fu-
ria. Durmiendo con tranquilidad entre estos restos, veis las voluminosas
Sformas de tres trolls.

Si los personajes acceden al lugar sin ningun tipo de sigilo ni
atencion, acabaran por pisar algin hueso o parte blanda del
ganado descuartizado y los trolls despertaran para atacar a los
personajes sin piedad. Si intentan acceder con sigilo, deberan
realizar las tiradas de sigilo pertinentes, ya sea de moverse en
silencio del ladrén o de DES -4 para el resto de personajes.

Sea como fuere, si bien los personajes han ganado un asalto
sorpresa o simplemente ataquen a los monstruos, estos res-
ponderan al mismo.
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Uno de los trolls tiene en el intetior de su craneo un devora-
dor de intelectos. Cuando los trolls sean destruidos, el devo-
rador esperard a que los personajes se duerman o simplemen-
te se vayan, para salir del interior de la cabeza de la criatura.
Una vez escapado, perseguird a los personajes de la manera
mas sigilosa posible y atacara al personaje que mas inteligen-
cia posea para hacerse con su cuerpo. En la medida de lo
posible, el devorador intentara realizar este ataque cuando los
personajes hayan relajado sus defensas, ya sea al dormir o
descansar de alguna manera.

OEVORADOR D€ INTELECTOS

—E/ arte de la adivinacion, se basa en su mayoria, en el andlisis y
entendimiento del pasado y de las decisiones tomadas en él, que dan como
resultado el futuro buscado. Esta sala es una de las maravillas de esta
escuela, pues esta disefiada para contener una serie de objetos deseados
por los oficiantes. La maqueta del pedestal gira, lo que permite a los
oficiantes mover las porciones, excepto la de la esfera negra y la de la
corriente de aire, gue son las iinicas que se mantienen fijas. La primera
destruird aquello gue entre en su 3ona y la segunda os entregard aquello
qgue entre en ella. De esta manera, siempre que movdis una porcion, esta
Sala os recompensard con algo y destruira otra cosa... De las decisiones
del abora, dependerd en gran medida el futuro. [Elegid bien!

CA: 6; DG: 3; PG: 12; Movimiento: 10 metros; Ataque: ga-
rras + especial; Dafio: 1d6; Salvacién: Gue3; Moral: 12; Ali-
neamiento: Neutral; Tesoro: Ninguno; PX: 100.

Especial: El devorador de intelectos es una criatura de tama-
flo pequefio, con forma de cerebro gigante y cuatro gruesas
patas terminadas en garras. Estas criaturas son extraordina-
riamente inteligentes y poseen poderes psiquicos que se ven
reflejados en sus ataques especiales:

Destruir inteligencia: El devorador de intelectos elige a un
enemigo que se encuentre a tres metros o menos y lanza una
onda psiquica contra él. El oponente debera realizar una ti-
rada de salvacion de sortilegios varas y bastones. En caso de
fallar, perdera 2d4 puntos de INT. Si esta llegase a cero, el
personaje morira.

Devorar cerebro: Este terrible ataque permite al devorador
destruir el cerebro de su victima, entrar en su crineo y co-
menzar a manejatlo a su voluntad (cosa que, en el ejemplo
indicado, hizo con uno de los trolls, el cual le proporciond
mucho alimento por su capacidad regeneradora). Para llevar a
cabo esta maniobra, el devorador debe acercarse a menos de
medio metro de una criatura incapacitada. El devorador gasta
su asalto completo en intentar destruir la mente de la victima
a través de sus capacidades psiquicas. Para librarse de ello, el
personaje atacado podra realizar una tirada de salvacion de
INT, usando como nimero el valor habitual que suele te-
ner en esta caractetistica (es decir, sin modificar). Si falla, se
considerara que el personaje ha muerto, ya que el devorador
habra conseguido hacerse con su mente y cuerpo.

20. SALA D€ 1LAS DECISIONES

Esta peculiar sala con forma octogonal estd dividida en ocho porciones
exactas, separadas entre si_y del exterior por un muro de cristal. En
medio de la sala, cruzdndola en sentido este-oeste hay un corto pasillo con
un pedestal en el medio, en el que se encuentra una maqueta, una repro-
duccion casi perfecta de la sala. Cada uno de los ochos espacios en que se
divide la sala tiene algo en su interior. Empezcmda por la porcion que
comienza a las 9 horas de un reloj y avanzando segrin el sentido horario,
lo que veis es lo signiente: una esfera negra que parece absorber todo a su
alrededor; una mesa en la que se encuentran tres cartas o naipes singu-
lares; un baston de mago ornamentado; agna turbia suficiente como para
lenar toda la porcion, en la que flota un cuerpo (ver descripcion mds
adelante); un hueco en la porcidn que comunica con el pasillo en el que os
encontrdis y del que surge una fuerte brisa; una bola de cristal colocada
con cuidado en el suelo; un pedestal sobre el que descansa un fragmento
de bronce de forma octogonal; y una montania de oro y riqueas.

Si Oraculo esta en la sala con los personajes, continta la na-
rracion con estas palabras suyas:
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Si Oréculo no esta con los personajes, tendran que averiguar
el funcionamiento de la sala por si mismos. A continuacién
indicamos qué son los objetos que se encuentran en las por-
ciones y sus cfectos a la hora de destruirlos u obtenerlos:

Las tres cartas: Estos naipes son el Visir, el Cometa y el
Idiota de una baraja de multiples cosas.

Bastén: Se trata de un baston de defensa (ver Manual basico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 134).

Estanque con agua: Si los personajes deciden «quedarse»
con el agua, esta se vaciara en el pasillo en el que se encuen-
tran. El cuerpo que flota en el agua, deberfa ser un personaje
quetido por los aventureros y que haya fallecido en el curso
de sus correrias (como un antiguo personaje ]ugador muet-
to, uno de los condes Ermegar si es que alguno murio, etc.).
Este cuerpo habra sido objeto de un hechizo de Resurreccion y
entregado aqui a los personajes por la extrafia magia de adivi-
nacién del nivel. El cuerpo, aunque vivo, estara inconsciente
y cuando vayas a narrar a los personajes lo que hay en esta
porcién, deberfas indicar que dicho bulto corresponde a ese
personaje. Si los jugadores no han perdido a ningtin persona-
je querido por ellos, o no quieres dat al grupo esta segunda
oportunidad con un personaje, puedes simplemente indicar
que se trata del cuerpo de un lugarefio muerto que transporta
100 mo en un pequefio saco.

Bola de cristal: Todo aquel que mire a través de esta esfera,
podra identificar las ilusiones magicas que se hallen en su radio
de vision. Esto le permititfa, por ejemplo, saber cual de las «co-
pias» del conjuro Imagen reflejada, es la real y cudles las ilusorias.

Octégono: Este fragmento de bronce es necesario para recons-
truir por completo la mano de la sala 8 de este mismo nivel.

Oro: Aqui hay una fortuna valorada en 25.000 mo, que contaran
como tesoro a la hora de entregar experiencia por su obtencion.

Cabe decir que el cristal que separa las salas es magico; no se
puede romper vy, si algin personaje se encuentra dentro de
alguna de las salas cuando intenten girarse con la maqueta,
estas no lo haran.

Nrvel 7: €SCuclA D€ ABJURACION

A pesar de ser el segundo nivel de la torre, es muy posible que
este sea el primer nivel que visiten los personajes pues, como
puedes comprobar en el esquema general del dungeon, este es
el nivel que esta la altura del nivel 3.

Este nivel esta dedicado a la escuela de abjuracién, aquella que
se encarga de la disipacion, destruccion o atenuacion de la ma-
gia y sus efectos. Los magos que experimentaban aqui, temfan




la magia tan destructiva que Nergal habfa demostrado en la
Dala Vael. Por ello se pasaron mucho tiempo estudiando la ma-
nera de protegerse de ella, con el fin de facilitar a los guardia-
nes, soldados y carceleros, las capacidades y objetos necesarios
para sobrevivir a dicha magia en caso de que la bestia escapara.
Es por eso por lo que los personajes encontraran en este nivel
material relacionado con la eliminacién de la magia.

Ademis, queriendo asegurarse de que, en caso necesatio, los
defensores de la carcel pudiesen tener un lugar seguro en el que
refugiarse de los efectos magicos de Nergal u otros atacantes
magicos, los maestros abjuradores crearon una maquina que
negaba la magia en un amplio espacio. A esta maquina la bauti-
zaron como «el geas de Goriony, por el nombre del mago que
la inventé o simplemente «el geas». Este artilugio podia negar
la magia en un espacio cerrado de vatios cientos de metros que
ademas respetaba los techos y suelos de piedra. En la practica,
esto viene a decir que si el geas estaba activado, no habia magia
en este nivel ni podia ser alcanzado por ella. De esta manera,
los abjuradores crearon una barrera anti magia en medio de la
prisién, como punto seguro contra los efluvios magicos de la
criatura y un punto fuerte de retirada para los magos. Cuando
los dltimos abjuradores se fueron de la torre, dejaron el geas
activado, con la idea de que en caso de que Nergal escapase,
cuando este llegase a este punto, no pudiera avanzar magica-
mente, retrasando asf sus movimientos y poderes.

€L GeAg

Mientras el geas siga activo, cualquier intento de lanzar he-
chizos en este nivel fracasara automaticamente. Esto quiere
decir que los magos pueden formular los hechizos, pero estos
simplemente no surtiran efecto (y, por supuesto, se borraran
de su mente, teniendo que volver a aprenderlos de la mane-
ra habitual a través del descanso). Si algin personaje llevaba
consigo algun efecto magico activo cuando entro en este nivel
(por ejemplo, Imagen reflejada o una criatura invocada), este se
cancelara automaticamente. De la misma manera, cualquier
hechizo formulado fuera de este nivel y que tenga como obje-
tivo un espacio de dentro del mismo, sera disipado en cuanto
entre en él (por ejemplo, una Bola de fuego lanzada desde fuera
del nivel hacia su interior). En cuanto a los objetos magicos,
todos ellos perderan sus propiedades magicas y se volveran
objetos comunes. Esto quiere decir que, por ejemplo, un saco
de Fistan dejara de ser una bolsa de almacenamiento planar y
se convertird en un saco normal y corriente (vacio) hasta que
salgan del nivel, momento en el cual los personajes podran
acceder de nuevo a las cosas almacenadas alli. Las pociones
tampoco funcionaran, excepto las de curacion, pues entende-
mos que estas funcionan por sus componentes alquimicos,
no por la magia. No sucederd lo mismo con pociones de qui-
tar maldicion y similares, que tienen una composicion eviden-
temente magica y, por lo tanto, no funcionarin. Las armas y
armaduras magicas podran seguir usaindose con normalidad,
pero perderan sus bonificaciones de mejora y otras propieda-
des magicas que pudiesen tener.

EQué ENCONTRARAS €N €STE NIVEL?

Al comienzo de la exploracién del nivel, el mismo estard
«muertor, ya que no funcionan ninguno de los artilugios ma-
gicos aqui almacenados y varias de las salas no tendran sentido
(como verds por su texto si el geas estd activado). Este nivel,
por lo tanto, es un nivel doble, en el que las salas cambiaran de-
pendiendo de si la contramagia funciona o no y algunos even-
tos del nivel solo tendran lugar en determinadas circunstancias.

En cuanto a las conexiones con la mazmorra, este nivel pue-
de llevar a los personajes hasta el nivel 6, dedicada a la adivi-
nacion, y al 8 dedicado a la conjuracién. También tendran una
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conexion con el nivel 3 de la mazmorra, a través de la entrada
de acertijo que ya indicamos anteriormente en dicho nivel.

1. ENTRADA €STE

Esta es la entrada del acertijo del nivel 3. No se requiere nin-
guna palabra magica para abrirla por este lado, aunque si para
volver desde dicho nivel.

Esta sala cnadrada de cuatro metros de lado y cinco de alto, tiene runas
inscritas en cada una de las piedras que forman sus muros. En el muro
veste hay una puerta de bronce profusamente labrada y a su lade, una
enorme armadura de bronce cuya cimera del casco lega a rogar el techo.

La armadura es en realidad un gélem de bronce (ver Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 177), pero este se
hallara «desactivado» mientras el geas esté activo. Si los perso-
najes acceden a esta zona con la magia funcionando y no han
sido reconocidos como aliados de los abjuradores (vet zona 7),
el gélem les atacara de inmediato al no reconocetles como vi-
sitantes autorizados ni estar acompafiado de ninguno de ellos.

Librarse del gélem estando este activo, independientemente
de ser destruido o no, premiara al grupo con 50.000 PX, al
tratarse de un monstruo especialmente terrible.

Los magos recibian aqui a las visitas y les llevaban a la zona 2
para ser atendidos con cordialidad.

Es importante indicar que la primera vez que los personajes
entren en este nivel (ya sea por este acceso o cualquier otro),
deberan realizar una tirada de SAB -4. Si alguno tiene éxito no-
tard un ligero y casi imperceptible zumbido que ira creciendo
a medida que se acerquen a la zona 18. Este zumbido es el que
produce el geas mientras esta funcionando y es una pista mas
para indicar a los personajes que esa maquina es importante.

2 . ReCepCION

Esta sala cnadrada de cinco metros de lado estd ocupada por una mesa
central acompanada de cinco sillas. Debajo de la mesa veis una gruesa
alfombra en el gue han tejido distintos simbolos mdgicos.

Aqui era donde los magos agasajaban a las visitas con un re-
frigerio a base de fruta, zumos y pasteles. Si hay un mago en
el grupo, reconocera los simbolos de la alfombra como los de
las escuelas de magia antiguas.

Sobre la mesa hay un curioso artilugio metalico con cinco
apéndices que recuerda mucho a una mano. Si el geas esta
activado, este no funcionara, pero si esta desactivado y los
personajes lo examinan con Defectar magia, este se revelara
como magico.

Este artilugio se le conoce como la Mano de la Verdad. Una
vez al dia, la mano puede lanzar el hechizo Localizar objeto,
momento en que la mano se movera sola para sefialar con
uno de sus apéndices la direccién del objeto buscado por
aquel que la esté sosteniendo.

3. SALA D€l CADENERO

Esta es la sala del Cadenero, igual al de cualquier otra sala de
este tipo perdida entre los niveles de la mazmorra. Si el geas
estd activado, la runa que habitualmente contiene esta sala no
estara presente en la misma y ademas, el Cadenero no puede
entrar aqui debido a su naturaleza profundamente magica. Si
en algin momento los personajes desactivan la maquina, la




runa volvera a aparecet, el Cadenero lo notara y por ello sabra
que hay alguien en este nivel, un nivel en el que no ha podido

5. TALLeR D€ GOLems

entrar en siglos. Esto supondra que el Cadenero se telepor-
tard aqui en cuanto caiga la barrera antimagia y comenzard a
buscar a los intrusos de inmediato.

Si el geas vuelve a activarse mientras el Cadenero se encuentra
en el nivel, este resultard automaticamente destruido (otorgan-
do las recompensas usuales por su eliminacién), pero como
siempre, podra reconstruirse en el nivel 13 de la mazmorra.

Os encontriis en una amplia sala de unos cuarenta metros de largo por
diez, de ancho dotada de un techo de unos diez metros de alto. La sala
estd ocupada por varias mesas de trabajo y diserio, asi como decenas de
herramientas de herreria tiradas sin ton ni son por el lngar. La esquina
suroeste estd dominada por un gran horno de fundicion, acompariado de
un monton de carbon y leiia. En la pared oeste descansan lo que parecen
ser varios golemss en distintos estados de construccion, rodeados de las
diversas piezas que estaban a punto de colocarles.

4 . BisliotecA

Esta amplia sala circular de unos quince metros de didmetro contiene
multitnd de mesas.

Si el geas esta activo, continua la narracién con el siguiente
parrafo:

Ademds de estas, veis lo que parecen ser decenas de libros tirados sin
orden logico por toda la habitacidn, tanto en el suelo como en las mesas.
Estos estan en su mayoria abiertos, con el lomo bocarriba y las pdginas
mirando al suelo.

Esta es la biblioteca en que los magos y sus visitantes estu-
diaban los secretos de la magia. Todos los libros del lugar
estaban dotados de vida magica y se hallaban volando por
la habitacién, evitando as{ la necesidad de estanterfas y mas
espacio. Cuando el geas se activo, los libros cayeron al suelo.

Si los personajes deciden investigar este hecho tan inusual, pi-
deles que realicen una tirada de SAB. Por cada éxito, dales una
de las siguientes pistas (al azar o escogidas por ti, como quieras):

Hay varios encantamientos de vida inscritos en las pare-
des circulares de la sala.

Por mucho que buscas, no hallas ninguna estanteria en
el lugar.

Todos los libros tratan sobre conceptos basicos y avanza-
dos de la magia, en especial, aquellos que versan sobre la
destruccion, disipacién y atenuacion de esta.

Los libros presentan marcas de dafio por caida desde una
altura de al menos un piso de altura.

Silos personajes imaginan una respuesta a este evento que se
acerca a la verdad, prémiales con 60.000 PX. Si imaginan otra
explicacién plausible que te guste mas de la indicada aqui y
deseas usarla, no dudes en saltar la expuesta por nosotros y
adoptar la nueva.

Entre los libros se hallan varios hechizos, pero debido a la
cantidad de ellos que hay en la sala no sera facil encontrarlos,

Aqui era donde los magos fabricaban los gélems que prote-
gian los distintos niveles de la torre. Entre las piezas fabri-
cadas hay varios petos metdlicos, uno de los cuales es una
armadura de bandas +2, con el que iba a equiparse a uno de
los constructos. Sin embargo, a menos de que el geas esté
desactivado, los personajes no podran apreciar el factor de
mejora de dicha pieza, aunque si el evidente trabajo y esfuer-
z0 puesto en fabricatla.

La forja esta apagada, pero alguien medianamente mafioso
podtia ponerla de nuevo en marcha. Aqui pueden ensamblar
piezas de armas rotas o divididas, arreglar sus armaduras y
cualquier otro trabajo de forja que se les ocutra.

Si el geas esta desactivado, los dos gélems que flanquean la
salida noreste cobraran vida y atacaran a los personajes (a
menos de que hayan sido reconocidos como amigos de los
magos en la zona 7). Su perfil es el siguiente:

GOLeM DE TERRACOTA

CA: 7; DG: 11; PG: 42; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1,
golpetazo; Dafo: 3d10; Salvacion: Guell; Moral: 12; Alinea-
miento: Neutral; Tesoro: Ninguno; PX: 3.000.

Especial: Solo las armas contundentes como martillos o ma-
zas pueden dafiar a este gélem.

El gblem de terracota es inmune a la magia, excepto a estos
hechizos:

*  Desintegrar (Ralentiza a la criatura y le provoca 1d12 pun-
tos de dafio.

Terremoto (provocara que el gélem se detenga y le haga
5d10 de dafio.

Mover la tierra (Provocara que el gdlem sea empujado
quince metros hacia atras y reciba 3d12 de dafio.

Librarse de ambos gélems, sea destruyéndolos, despistando-
los o de cualquier otra manera que te patezca oportuna, otot-
gara al grupo 50.000 PX.

6. SALA D€ LA PURIFICACION

pues la mayor parte de la materia contenida en ellos no es ma-
gia aplicada. No obstante, si alguno de los personajes indica
que invierte tiempo en leerlos o buscar hechizos, pidele que
realice una tirada porcentual al 30%. Si tiene éxito, dale uno
de los siguientes paquetes de hechizos (puedes elegir cual le

Esta sala cuadrada de cuatro metros de lado no contiene mobiliario ni
enseres de ningin tipo. En la superficie de las paredes este y oeste hay
talladas sendas cabezas con forma humana, en el gesto inequivoco de
gritar con fuerza.

das o tirar al azar 1d3

1. Disipar magia; Escudo protector contra la magia.
2. Proteccion contra el mal en grupo; Proteccion contra proyectiles.
3. Escudo; Mente en blanco.

Si el geas esta desactivado, los libros estaran volando por la habi-

tacion. Estos no se dejaran coger por los personajes a menos de
que sea por la fuerza o hayan pasado por la prueba de la zona 7.
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Esta es la sala de la purificacion, que hacia las veces de ante-
sala para el rito magico que se llevaba a cabo en la zona 7. Si
el geas esta activo, no sucederd nada en esta sala, pero si no
lo esta, aquellos que entren en ella estando afectados por al-
gun tipo de efecto magico (como un mago que lleve activado
un hechizo de Escudo), veran como dicho efecto magico se
disipa, como si fuese objetivo de un hechizo de Disipar magia
lanzado por un mago de nivel 20.




7. SALA D€ 1A PRUEBA

Esta sala cuadrada de cinco metros de lado estd ocupada por una mesa
colocada al lado de la pared este y acompanada de tres sillas. Trazado en
el suelo justo delante de la mesa, veis un intrincado sello mdgico.

Esta pecnliar sala tiene un perfil triangular y un suelo gue no parece
ajustarse bien a los muros que la delimitan.

Aqui era donde los magos del nivel llevaban a cabo un pe-
quefio ritual magico para marcar a sus visitantes, aliados y
estudiantes para que los gélems y otras fuerzas disuasorias no
les atacasen. Si el geas esta activado, cuando los personajes
entren en la sala no sucedera nada, pero si entran con él des-
activado, el sello del centro de la sala brillard con una tenue
luz magica. Si alguno de los personajes lo pisa, su luz se ex-
tendera hasta el techo y aprisionard al personaje en su intetior.
Poco después, tres magos fantasmales apareceran sentados a
la mesa, atin vestidos con sus estrafalarias tinicas. Los magos
realizaran tres preguntas, una cada uno y si son respondidas
con acierto, el personaje que se encuentre dentro de la celda
notard como aparece una marca magica en su brazo derecho,
con la misma forma del sello de la sala. Los requirentes que
se sometian al rito no tenfan que ser magos necesariamente o
duchos en la magia, pero acompafiados de uno de los abjura-
dores, este podia ayudarles a responder.

Las tres preguntas son las siguientes (y no hay otras, ya que
este rito se llevaba a cabo en solitario y en secreto, con lo que
no esta preparado para que entren varios solicitantes en la
sala y escuchen el rito a la vez):

e ¢Cudles son las escuelas de magia principales? Respuesta:
adivinacién, abjuracién, conjuracion, evocacion y nigro-
mancia. Si el jugador al que preguntan no lo sabe, puede
hacer una tirada de INT -4 y ser ayudado por sus com-
pafieros. Si hay un mago en el grupo, sabra que las es-
cuelas actuales son: adivinacion, abjuracién, conjuracion,
evocacion, transmutacion, ilusionismo, encantamiento y
nigromancia. Sin embatgo, estos magos son muy antiguos
y usan la vieja clasificacion que decfamos antes, con lo que
deberfas darle este dato antes de responder. Una respuesta
incorrecta supone que el requirente recibird una descarga
eléctrica de 2d10 de dafio sin tirada de salvacion posible.

*  ¢Qué hechizo permite conseguir cualquier cosa? Res-
puesta: El de Deseo. Una vez mas, un mago sabra auto-
maticamente la respuesta. Si no hay ninguno en el grupo,
pideles que realicen una tirada de SAB -4. Una respuesta
incorrecta supone que el requirente recibird una descarga
eléctrica de 3d8 de dano sin tirada de salvacion posible.

*  ¢Vienes de buena fe a este tito? Respuesta: 1a que de ver-
dad sienta el personaje. Esta respuesta tiene mas miga
de lo que parece, pues si el personaje miente o actia de
mala fe (por ejemplo, un personaje de alineamiento cad-
tico, cuyas intenciones es casl seguro que no son buenas),
no recibira dafio, pero quedara encarcelado aqui como si
fuese victima de un hechizo de Aprisionar. Naturalmente,
activar el geas de nuevo liberara al personaje al cancelarse
el hechizo, pero le dejard imposibilitado para ser marcado.

Responder correctamente a las preguntas, marcara al persona-
je, le otorgara 50.000 PX personales y le permitira moverse por
las zonas peligrosas del nivel sin que los guardianes le ataquen.

8. €LeVADOR

El taller de gélems no podia funcionar solo con la pericia de
los maestros constructores y abjuradores, sino que necesitaba
la ayuda de otros magos, en concreto, los conjuradores del
nivel 8. Esta sala es una suerte de elevador que permitira a los
personajes moverse entre estos dos niveles.

Si el geas esta activado, el elevador no funcionara y es impor-
tante indicar que, si los personajes intentan «llamar» al eleva-
dor desde el nivel 8, este no bajara si la maquina sigue encen-
dida. Si esta apagado, cuando entren aqui veran dos simbolos
ranicos flotando en el aire, aunque solo uno de ellos aparece-
ra con un color mas vivo. Si hay un mago en el grupo, sabra
que estos simbolos hacen referencia al ambito espacial, en
concreto a «subim y «bajam. Si no hay ninguno, los personajes
tendran que experimentat.

9. Pasillo SuresTe
Cuando los personajes enfilen este pasillo, pideles que rea-
licen una tirada de SAB -4 o de detectar puertas secretas, a
eleccion de los jugadores.

Si tienen éxito en la tirada de SAB, encontraran varias plumas
negras caidas en el suelo.

Si tiene éxito en la de detectar puertas secretas, se daran cuen-
ta de que hay una entrada secreta muy bien disimulada detras

de una armadura ornamental en el muro este del pasillo.

10. PASILLO SecreTo

Este estrecho pasillo solo os permite caminar en fila india y estd rodeada
de la mas impenetrable oscuridad. Aungne flota tenuemente en el aire,
alcanzydis a oler un acre hedor de excrementos de ave.

Los personajes se estan adentrando en un grupo de tdaneles
dominados por una banda de Kenkus. Estos lograron escapar
de las celdas de criaturas que se hallan en el nivel 8 y han he-
cho de los taneles secretos de este lugar su hogar provisional.

Cuando lleguen a la bifurcacién que ves en el mapa, indicales
que oyen mucho alboroto (graznidos, siseos, cacareos) prove-

nientes del ramal que se encamina hacia el este.

1. SALA D€ 1OS cuBos

Esta alargada sala de unos siete metros de largo por dos de ancho, tiene
el suelo ocupado por alrededor de una decena de jergones hechos de paja
Y plumas. En medio de la sala distinguis el perfil poligonal de dos cubos
gelatinosos que combaten contra cuatro criaturas humanoides dotadas
de bragos emplumados y largos picos de cuervo. A los pies de estos
yacen otras tres criaturas de su misma especie, ya vencidos, y hay otros
dos dentro de los cuerpos gelatinosos de los cubos, pugnando por salir.
Detrds de los cubos, dotado de una silueta borrosa debido a que lo veis a
través de la superficie cambiante de los limos, veis otra fignra, que parece
contemplar la escena con parsimonia.

El culto que adora a los limos de la mazmorra ha decidido
invadir los pisos superiores de la torre, teniendo como ob-
jetivo primordial el control de las salas de conjuracién del
nivel 8. Uno de sus sacerdotes, acompafiados de tres cubos
gelatinosos (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 157), ha subido al nivel 7 por los tineles creados por los
kenkus y les ha atacado mientras dormian. Los personajes
llegan a tiempo para la pelea.

Los kenkus lucharan contra los limos durante tres asaltos mas
si no reciben ayuda, momento en que emprenderan la hui-
da por la zona 10, en direccién a la 9. Si los personajes les
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ayudan, los kenkus seguiran combatiendo a los cubos y a su
sacerdote. Si los personajes no solo no les ayudan, sino que
les atacan, los kenkus intentaran huir siempre que puedan vy,
si no pueden, combatiran con fiereza hasta el final. Si los per-
sonajes ayudan a los kenkus, estos les agradeceran su ayuda
y les conduciran hasta la zona 12, donde les obsequiaran con
comida, la oportunidad de dormir de manera segura y un des-
cuento del 50% en el vendedor que se encuentra en tal lugar.

En el caso de los cubos y su «pastor», no importara si los per-
sonajes ayudan o atacan a los kenkus, ya que atacaran a todos
los bandos hasta matatlos a todos.

Kenku

CA: 4; DG: 6; PG: 22; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1,
espada larga; Dafio: 1d8; Salvacién: Gue6; Moral: 9; Alinea-
miento: Neutral; Tesoro: 1.100; PX: 85.

Especial: Los kenkus pueden imitar a la perfeccion cualquier
sonido que hayan oido previamente. Ademas, pueden realizar
el ataque de tipo Apufialar como un picaro de su nivel

CLERIGO ADORADOR O€ LOS LIMOS

CA: 2 (armadura de bandas +1 y escudo); DG: 8; PG: 34;
Movimiento: 10 metros; Ataque: 1, maza +2; Dafio: 1d6+2;
Salvacién: Cle8; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
5.000; PX: 750.

Conjuros: Nivel 1: Causar heridas leves (3), Resistencia al frio; Ni-
vel 2: Retener persona (2), Silencio; Nivel 3: Contagiar enfermedad
(2), Golpear; Nivel 4: Cansar heridas graves (2).

12.. DABITAT keNku

*  Capa mantarraya. El poseedor de esta capa puede respi-
rar bajo el agua y nadar a una velocidad de veinte metros
port asalto. 3.000 mo.

* Cinturdn de fuerza de gigante de las montafias. Tu FUE
queda definida en 20. 25.000 mo

* Flauta de miedo. Debes ser bardo para poder usar este
instrumento. Tiene tres cargas. Puedes gastar una carga y
una accion para tocarla, momento en el cual surge de la
misma una melodia hermosa pero inquietante. Cualquier
criatura que se halle a 10 metros o menos de ti debera
realizar una tirada de salvacién contra conjuros varitas
o bastones o huir de miedo durante un minuto. Al final
de cada uno de los turnos de cada criatura, puede volver
a realizar una tirada de salvacién para recuperar el uso
de sus facultades. Cada amanecer, la flauta recupera 1d2
cargas. Precio: 15.000 mo.

* Las cartas Equilibrio y Ruina de una baraja de mdltiples
cosas. Cada carta tiene un precio de 1.000 mo.

*  Todos los hechizos de mago y elfo de nivel 4 o inferior.
Su coste es de 200 mo por nivel de hechizo.

Si hay algin personaje que busca en esta habitacion, pidele que
realice una tirada de detectar puertas secretas. Si tiene éxito,

encontrara la puerta secreta de la pared este de esta habitacion.

135. CALDARIUM

Esta sala de corte irregular esta ocupada en su mayor parte por una
enorme caldera y un entramado de tubos que se extienden hacia el inte-
rior de su pared oeste. La esquina suroeste estd ocupada por una peque-
fia montana de carbon y su centro, por un enorme socavon que por sius
bordes afilados e irregnlares, os da la sensacion de que es reciente.

Esta amplia sala con forma de cuadrado irregular tiene unos quince
metros de ancho por otros tantos de largo. Hay varios indicios de que esta
estancia se usd como un saldn de barios, como varias piscinas cavadas
en el lugar, estatuas de piedra y el alicatado de mdrmol de la misma.
Sin embargo, actualmente esta lleno de lo que parecen ser amplios nidos
de paja, un par de hogueras y una ona de entrenamiento. Estas dreas
estan ocupadas por dos docenas de unas criaturas bumanoides provistas
de largos picos de cuervo y garras como las de las aves.

Aqui es donde los kenkus se han asentado en este nivel, usan-
dolo como punto de partida para su siguiente objetivo: salir
de la torre y llegar al mundo exterior del que han leido en los
libros de los magos. De las dos docenas de ellos que aqui habi-
tan, solo cinco tienen la capacidad de combatir (con el mismo
perfil que indicdbamos previamente). El resto son polluelos,
ancianos o enfermos. Estos kenkus no son hostiles, a menos
de que los personajes hayan actuado con crueldad contra ellos
previamente (como atacandoles en la sala 11). Siles preguntan
sobre el funcionamiento del nivel, los humanoides no seran
de mucha ayuda, pues han llegado hace poco. No obstante, si
conocen la localizacion del geas (al este del taller de gélems),
pero no saben por qué estd alli ni cémo funciona.

Ademais de hablar con los kenkus, uno de ellos se ofrecera a
comerciar. Esta tribu lleva tiempo viajando (incluso por varios
planos de existencia) y tienen algunos objetos interesantes:

*  Un arco largo que, al tocar su supetficie, la madera lanza
un ligero sonido, como si cantase. Este es Buscacorazones,
un arco largo +2 que realiza criticos con un 19 y un 20
naturales. 120.000 mo.

Aqui era donde los ayudantes de los magos calentaban el agua
que estos usaban para bafiarse en las piscinas de agua caliente de
la zona 12 (aunque actualmente no hay agua ni se usa para eso).

El socavon es un tunel usado por los kenkus huidos del nivel
8 para llegar hasta aqui y ha sido usado recientemente por el
clérigo de los limos de la zona 11. El descenso por este tinel
es seguro y a través de él los personajes pueden llegar al nivel
inferior (en concreto, a la zona 11 del nivel 8).

Si algiin personaje busca tesoro en la sala, pidele que realice
una tirada de SAB-4. Si tiene éxito encontrara una bolsa de
gemas escondida debajo del montén de carboén, pertenecien-
te probablemente a un antiguo operario. El valor de las gemas
asciende a 2.500 mo.

La puerta oeste de esta habitacion estd cerrada con llave y se
necesita una prueba de abrir cerraduras con éxito para abrirse.

14-. VESTUARIOS

Esta habitacion estd llena de anaqueles de madera en la que hay varias
tinicas de color blanco y otras prendas ligeras como sandalias, cinturones
9 Sombreros picudos.

Aqui era donde los magos se cambiaban de ropa antes de
entrar a los bafios. Si buscan entre la ropa, los personajes en-
contraran una llave de bronce en una de las tanicas. Esta lla-
ve abre todas las puertas de este nivel. Su hallazgo aporta al
grupo 5.000 PX.

No hay nada mas de interés en este lugar.
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15. CeloAg OE L0 MAGOS

Si el geas esta desactivado, lee lo siguiente en su lugat:

Esta enorme sala estd formada por un largo pasillo al gue se abren cinco
puertas, tanto a derecha como a ixquierda.

Este es el bloque de habitaciones donde dormian los magos
del nivel. Todas las puertas estan cerradas con llave vy, si el
geas esta desactivado, también estaran protegidas por un he-
chizo que no permite su apertura a menos que se destruya
dicho hechizo con un lanzamiento de Disipar magia.

Cuando los personajes investiguen el interior de las habita-
ciones, tira 1d10 y léeles lo que encuentran en su intetior (ve
tachando opciones a medida que exploren las habitaciones, ya
que hay una opcién por habitacién):

ResulTADO CONTENIOO

Una gema metida en un calcetin (tira 1d10

1 y consulta la pagina 130 del Manual bisico de
Aventuras en la Marca del Este para saber qué
gema encuentran).

5 Monedas pequefias por valor de 100 mo. En-
tre todas pesan veinte kilos.

3 Una pocioén de levitar y una vara de disipar
magia con cuatro cargas en su interiof.

4 Un pergamino con el hechizo de De /a piedra
a la carne.

3 Jaleas ocres (ver Mannal basico de Aventuras
en la Marca del Este, pag. 183). Una vez abierta
5 la puerta y sabiendo que hay alguien en los
alrededores, estas criaturas se colarin por
cualquier resquicio que exista y atacaran sin
cuartel a los personajes.

Una ballesta +2. Esta cargada con un viro-
te de rayo (4d6 de dafio eléctrico si impacta)
atada al pomo de la puerta y mirando hacia
6 ella. El personaje que la abra debera pasar una
tirada de salvacién contra paralisis o recibira
el impacto directo del arma. Trata esta tirada
COmo una trampa.

El Sol y la Medusa de una baraja de multiples

Cosas.

3 Una gargola (ver Manual bdsico de Aventuras en
la Marca del Este, pag. 173).

Una pocién maldita. Aunque inicialmente pa-
rece una pocion de curar, aquel que la tome
9 sin ser identificada antes, recibira el mismo
efecto que si fuese victima de un hechizo de
Causar heridas graves.

Una figurita misteriosa en forma de hada (no
es magica).

10

16. SALA D€l PORTAL AL N1vel 6

E/ interior del arco refulge con una lug ambarina que se arremolina en
el interior del mismo. Del otro lado del remolino distinguis tenuemente el
perfil de una sala similar a esta pero con el techo parcialmente derrumbado.

Este arco es un portal magico que conecta el nivel 7 con el 6.
Solo estara activo en caso de que el geas haya sido desactiva-
do previamente.

17 . CAVERNA O€l BeEhR

Dejando atrds la sala del portal, llegdis hasta una caverna natural cnya
longitud es tan amplia que no alcanzdis a ver su final. Tras un par de
minutos caminando, llega a vuestros oidos el rumor del agna, el cual se
convierte en un estruendo pocos minutos después, cuando legdis a nna
cascada de agnas rapidas que cae con furia a un profundo abismo que
se abre a pocos pasos de vuestra posicion. Bl comienzo de la cascada se
encuentra a pocos metros sobre vuestras cabezas y ademds de la humedad
producida por la cascada, notdis en el ambiente un ligero olor a ozomo,
como cuando en la superficie va a caer una tormenta.

Si alguien busca en la zona, indicale que justo donde la casca-
da comienza a caer al abismo, ve atascadas entre las piedras,
varias copas de oro y plata. Si los personajes llegan a subir,
veran que el hueco por donde discurre el rio subterraneo que
luego se transforma en cascada se ensancha hasta formar una
cueva abovedada, salpicada aqui y alla por estalactitas, estalag-
mitas y varias columnas formadas por estas. Al borde dicha
cueva y extendiéndose por toda su superficie, los personajes
pueden ver el intenso brillo de miles de monedas de metales
preciosos, asi como la forma de una inmensa criatura en su
interior a la que puedes describir de esta manera:

La criatura tiene un cuerpo alargado y reptiliano, como el de una ser-
piente gigante. Sin embargo, su grosor es tanto como el de un roble cente-
nario, soportado por seis pares de patas, cortas pero fuertes, que sostienen
un enorme cuerpo de unos doce metros de largo. Su cabeza os recuerda
levemente a la de nn dragdn, pero no posee escamas y sus ojos son tan
pequerios que parecen haber desaparecido dentro del craneo. Alrededor
de la criatura restallan constantemente pequenios rayos, filamentos de
electricidad que parecen surgir naturalmente del cuerpo de la bestia.

Esta espaciosa sala cnadrada de ocho metros de lado estd presidida
por un enorme arco de piedra de unos cuatro metros de alto. La pared
veste ha colapsado, dejando un hueco gue parece conducir a nna caverna
natural externa a la estructura de la torre.

Si el geas esta activo, sigue con el siguiente parrafo descriptivo:

E/ interior del arco estd vacio, y se puede caminar por debajo de él.

Estamos ante un behir, una criatura creada por los gigantes
para combatir a los dragones. Estos son criaturas malvadas,
crueles y viscerales que, aunque no llegan a poseer la fina
inteligencia de sus enemigos, los dragones, ni sus capacidades
de habla o razonamiento, son muy astutas.

El behir no tiene ninguna intencién de hablar con los personajes
y les atacara en cuanto les vea. Sus estadisticas son las siguientes:

Behr

CA: 4; DG: 12; PG: 64; Movimiento: 15 metros (7 metros tre-
pando); Ataque: 1 mordisco / constriccion / 6 garras; Daflo:
2d4 / 1d4+1 / 1d6 cada gatra; Salvacion: Guel2; Moral: 9;
Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 25.000; PX: 2.125.

Especial:

Constrefiir: Si este ataque especial impacta a un personaje, la
victima sufrird 6 ataques de garra en el siguiente asalto.
Engullir: Si se obtiene un 20 natural en una tirada de ataque
de mordisco, el behir engullira a su victima, como hacen las
serpientes. La victima perderd 1/6 de su vida cada asalto. El
behir tarda 12 asaltos en digerir por completo a la victima.
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Es posible escapar desde el interior del
behir, atacindolo con armas de filo con
un penalizador de -4 contra CA 7. Cada
asalto que la victima se halle dentro del
behir, la debilita, aplicindole un -1 acu-
mulativo a sus tiradas de dafio.

El behir es inmune al dafio eléctrico.
Aliento de relampagos: El behir puede
descargar un relampago de 6 metros de
largo desde sus fauces una vez cada 10
asaltos, causando 24 puntos de dafio, que
pueden reducirse a la mitad con una ti-
rada de salvacién contra aliento exitosa.

Entre el botin de la criatura se hallan los
siguientes objetos magicos:

* Linterna de la revelacién: Esta lin-
terna es similar a una lampara co-
mun de aceite, excepto por la salve-
dad de que cuando esté encendida,
todos los objetos y criaturas invisi-
bles que se hallen a doce metros o
menos de ella se volveran visibles.
*  Maza de relampagos: Esta maza +2,
puede lanzar el conjuro Rayo elctrico
como un mago de nivel 10 una vez
al dfa.
*  Perla de poder: Una vez al dia, un
lanzador de conjuros arcano puede
activar la perla para recuperar un
hechizo de nivel 3 o inferior que
haya lanzado previamente.
*  Presea de sabidurfa +2: El portador
tiene +2 a la Sabidutfa
*  Pegamento soberano: Este frasco
contiene una sustancia translici-
da que puede unir dos objetos de
manera permanente. El frasco con-
tiene 100 gramos de pegamento,
usandose diez de dichos gramos para una superficie tan
amplia como la palma de una mano. Una vez unidos los
objetos con este pegamento, solo pueden separarse con
un disolvente universal, aceite de etereidad o con un con-
juro de Deseo.

Es interesante indicar que esta sala no estd afectada ni por el
geas ni por las restricciones magicas que tiene el dungeon.

18. SALA ©O€l GeAs

Independientemente de desde donde entren los personajes
a esta sala, cuando estén a punto de hacerlo, indicales que
sienten un zumbido proveniente de este lugar, un zumbido
molesto y fuerte que crece a medida que se acercan.

Esta sala de seis metros de largo por cinco de ancho tiene bancos de
trabajo y estanterias cubriendo cada uno de los metros de pared del
Iugar. En medio de la estancia se encuentra una estrafalaria maquina
que zumba con fuerza. Esta parece estar hecha de bobinas de cobre en
su parte inferior, de una capsula de cristal con algin tipo de liquido pur-
Pprireo moviéndose en su interior en la Zona media y un astrolabio que no
deja de moverse, coronando su estructura. En el frontal del artilugio veis
tres palancas y un iinico botdn.

El geas fue creado por un maestro abjurador llamado Gorion
que vivid en la torre hace varios siglos. Usando una mezcla
de magia y tecnologia, consiguié fabricar lo que parecia im-
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posible: un objeto capaz de anular la magia en un espacio
determinado por medidas humanas. El resto de la historia y
las razones de su creacion ya las conoces.

En cuanto a su funcionamiento, en realidad es sencillo: se
pulsa el botén, se mueven las palancas y luego se vuelve a pul-
sar el boton para validar la nueva posicién. Si no se pulsa el
botén inicialmente, simplemente las palancas no se mueven
y si no se pulsa tras introducir la nueva secuencia, las palan-
cas vuelven a su posicion original por medios mecanicos y
simplemente no sucede nada. Es importante indicar que las
palancas solo aceptan dos posiciones: arriba o abajo.

Este funcionamiento deja, por lo tanto, un total de ocho
combinaciones y lo que sucede en ellas es lo siguiente:

1. Todas las palancas hacia arriba: El geas se activa (o pet-
manece activado si ya lo estuviese), pero con mas fuer-
za de lo habitual. Todos los lanzadores de magia arcana
presentes en la habitacion olvidan sus conjuros memori-
zados y reciben 1d4 de dafio psiquico por cada conjuro
olvidado de esta manera.

Todas las palancas hacia abajo: El geas se desactiva, pero
se activa un sello magico que se encuentra en el suelo de
la sala. En cuanto los personajes den un paso de donde
estan, el sello estallara en llamas, generando 6d6 de dafio
de fuego a todos los que se hallen en la sala. Una tirada
de salvacion contra paralisis reducira el dafio a la mitad



3. Laprimera palanca hacia arriba, las demds hacia abajo: El
geas se desactiva sin ningun incidente.

4. La segunda hacia arriba, las demas hacia abajo: El geas
se activa (o continda estandolo), pero el astrolabio de su
zona superior empieza a girar muy rapidamente y las bo-
binas comienzan a echar humo. Tres asaltos después de
esto, la maquina estalla, provocando 6d6 de dafio a todos
los que se hallasen en la sala. Una tirada de salvacién con-
tra paralisis reducira el dafio a la mitad. Evidentemente, el
geas se desactiva tras destruirse.

5. La tercera hacia arriba, las demas hacia abajo: El geas fun-
ciona, pero de manera erratica. Todos los efectos relacio-
nados con su activacién (como los portales o los gdlems
guardianes), tienen un 50% de posibilidades de funcionar la
siguiente vez que los personajes interactien con ellos.

6. Las dos primeras hacia arriba, la tercera hacia abajo: El
geas estd activo (esta es la posicion inicial de la maquina).

7. Las dos dltimas hacia arriba, la primera boca abajo: El
geas se desactiva, pero zumba con mucha fuerza, gene-
rando en los presentes 1d8 de dafio sénico que no puede
ser evitado por salvacion alguna. Tanto el sonido como
el dafo se incrementaran en los asaltos posteriores (1d8
adicional y acumulativo por cada asalto) hasta que la ma-
quina llegue al asalto diez, momento en que colapsara
sobre si misma y toda la sala (incluidos sus ocupantes)
sera tragada por una rasgadura planar que doblard tiem-
po y espacio, desapareciendo para siempre (o bien tras-
ladando al grupo a algun otro lugar, como Vermigor o
el planeta Rastilon, o incluso cualquiera otra ubicacién
en la ambientacién de la Marca Estelar. En su lugar, solo
quedara un espacio vacio, el hueco de piedra natural en
que deberia estar encajada la habitacion.

8. La primera y la tercera hacia arriba, la segunda hacia aba-
jo: El geas se activa en todo el nivel, excepto en las habi-
taciones en las que hay gélems presentes o portales.

Descubrir como funciona el geas y conseguir desactivarlo en
algin momento, recompensara al grupo con 150.000 PX.

19. DABITACION D€L MAESTRE

Esta espaciosa sala parece el estudio y habitacion de nna personalidad
importante en el lugar. La cama con dosel, los cuadros, la vajilla, e
escritorio y las maderas nobles de las que estin hechos los muebles os
hacen pensar eso. Ademas de estos objetos comunes, encontriis otros mds
estrafalarios, como una esfera del mundo colocado sobre un armazon con
ruedas, un mangjo de cabezas reducidas de mono colocado en la cispide
de una de las colummnatas de la cama y un basil abierto que parece conte-
ner algrin tipo de liguido grisdceo.

Esta es la habitacién de Balasar, el dltimo gran maestre de
los abjuradores de la torre y el Gnico que dej6 por escrito las
instrucciones de uso del geas, las cuales se encuentran en esta
habitacién, aunque a buen recaudo.

La bola del mundo no es un mueble mis, sino una esfera de
gran resistencia que contiene en su interior el libro con las
instrucciones del geas. Todo aventurero que la examine se
dara cuenta de que la esfera es extraordinariamente pesada
y sélida, y que al movetla con ayuda del armazén en el que
se halla, se oye algo en su interior. Abrir la esfera por méto-
dos fisicos es imposible y casi también por métodos magicos,
pues solo se abrirfa con un hechizo de Deses. En la zona su-
petior de su estructura, hay una placa metalica con nimeros
rotatorios en su interior, como si de una cerradura de com-
binacién se tratase. Los numeros van de 0 al 9 y hay un total
de tres diales.

El escritorio de la habitacién esta lleno de polvo y telarafias y
aunque no hay nada en su supetficie, si lo hay en uno de sus
cajones: un papel ajado y polvoriento que reza lo siguiente:

«Hay quien sostiene que las razas de Valion no tienen un origen mdgico
o0 maravilloso, sino que proceden de un ancestro comiin, el mono, el cnal
aprendid a erguirse y a manipular el mundo con sus manos prensiles. A
menudo me pregunto gué habria sido de nosotros si, siendo monos, solo
bubiéramos tenido la luz, de la razin para interactuar con el mundo que
105 rodea y no las manos que nos llevaron a tantas guerras y sufrimiento.
St fuese ast, igualmente el mundo seguiria siendo misterioso, ann para
aquellos que, como yo, han dedicado sus vidas a estudiarlo y llevan a sus
espaldas tantas experiencias que nos hacen ir encorvados como si levd-
ramos un bail lleno de hierro. Creo, como reflexion final, que hay cosas
sobre el universo que nunca sabremos o, quizds, son tan complejas que
seguiremos pensando sobre ellas de manera ciclica, sin legar a ninguna
parte, como si del simbolo del infinito en las matematicas se tratase.

La combinacién necesaria para abrir la esfera del mundo se
oculta en tres acertijos que hay en la habitacién: uno en el
manojo de cabezas de mono, otro en el batl y otro en el papel
descrito previamente, en el que ademas consta el orden de los
numeros: el de los monos, el del badl y el del papel (el mismo
en que se nombran).

Estos acertijos y su resolucién son los siguientes:

Las cabezas reducidas de mono: Un personaje que se fije
en las cabezas, vera que hay un total de tres, todas ellas huecas
por dentro y con un leve olor a quemado. Si el personaje indica
que levanta los parpados (o realiza una tirada exitosa de SAB)
para examinar los ojos, indicale que estos no son los origina-
les, sino que han sido reemplazados por unos de cristal, mas
afines al tamafio reducido de la cabeza. En la frente de cada
cabeza hay marcada una palabra: luz, razén y descubrimiento.

Silos personajes introducen una pequefia luz, como la de una
vela, en el interior de una de las cabezas, veran que en los ojos
de cristal de todas ellas hay marcado un nimero: 4.

El baul: El batl posee fortisimos refuerzos de hierro en torno
a sus paredes, siendo la madera un mero atrezzo. Ademas, el
espacio interior que se aprecia al acercarse es muy inferior al
que se observa desde fuera. La sustancia grisacea en su inte-
rior es mercurio (el cual es casi catorce veces mas pesado que
el agua) y dado que el badl tiene una capacidad de unos cien
litros, esto significa que el baul pesa (mas o menos) una tone-
lada y media. El nimero de la combinacién (el 5) no estd en su
interiot, sino en el exterior, pegado a su fondo, con lo que los
personajes necesitaran volcatlo o vaciarlo de alguna manera y
observar bien el mueble para hallarlo. Es importante indicar
que el interior del baul estd plagado de trampas de pinchos que
se activan al contacto, con lo que a medida que los personajes
vacien el interior (con un vaso, por ejemplo) y dejen espacio
para que las trampas se activen (pues en medio de la densidad
del mercurio, no pueden), corren el riesgo de ser heridos.

Por cada veinte litros que los personajes vacien, cada vez que
vuelvan a introducir la mano dentro del cofre deberan ha-
cer una tirada de salvacién de paralisis que cuenta como una
trampa. Si tienen éxito, no pasa nada. Si falla, el personaje que
esté llevando a cabo la accion recibird 1d8 de dafio. Notese
que, dado que el volumen de liquido es de 100 litros, hay un
total de cinco trampas ocultas.

El papel: Las ideas escritas en el papel indican el orden de los
numeros: el de los monos, el del baul y el suyo propio. Este
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nimero no es otro que el 8, que es igual que el simbolo del
infinito pero tumbado, al que hace referencia el propio texto.

Resolver cada mini-acertijo reportara al grupo 20.000 PX por
cada uno de ellos. Abrir la esfera del mundo con la combina-
cién correcta, otorga 80.000 PX adicionales.

En el interior de la esfera hay un libro que contiene todo lo que
Balasar sabe sobre el geas, que es, basicamente, lo mismo que sa-
bes ti sobre él: creador, funcion, etc. Ademas, también indicara
cudles son las combinaciones de palanca «normalesy, que son la
3 yla 6 indicadas anteriormente. También indicara que descono-
ce el efecto que tendrfan en la maquina las otras combinaciones.

20. TRASTERO

Esta habitacion cuadrada de cinco metros de lado estd llena de trastos
viejos, como sillas rotas, mesas desgastadas, ropa rasgada, basiles desfon-
dados y un largo etcétera.

Debido a la acumulacién de trastos, caminar por esta sala se
considerara terreno dificil. Si alguno de los personajes indica
que busca en la habitacién, pueden pasar dos cosas:

Si los personajes permitieron que los hombres de la Rosa Ne-
gra entrasen primero en la torre, hallardn sus cadaveres aqui,
pegados al muro sur, descuartizados y a medio devorar. Si nun-
ca llegaron a relacionarse con dichos ladrones, o si no les per-
mitieron pasar antes que ellos, no hallaran aqui los cadaveres.
Una tirada de detectar puertas secretas exitosa revelara que hay
una puerta en el muro sur. Da a un corto pasillo que termina
en dos agujeros diseflados para mirar a través de ellos. Dichos
agujeros dan a la habitacién del maestre Balasar (zona 19).

En los flancos de la puerta secreta, disimulados en la piedra
de la pared, hay tres gricks alfa escapados del piso superior,
que son los que se han comido a los ladrones (si es que lle-
garon aqui). Estos monstruos atacaran a los personajes en el
peor momento posible para ellos, por ejemplo, cuando estén
en el estrecho pasillo de la puerta secreta, o si se han dividido
en dos grupos diferentes.

GRICK ALTA

CA: 4, DG: 8; PG: 35; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1 cola 1
pico y 1 tentaculo; Dafio: 2d6+2/2d6+2/3d6+2; Salvacién: Gue
8; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 3.600; PX: 1.200.

Especial: Los gricks son criaturas alargadas y con un cuerpo
anillado parecido al de los gusanos. Al final de este, hay cuatro
tentaculos que se abren como una flor alrededor de un fuerte
pico como el de un loro. Tienen una capacidad innata para
adoptar el aspecto de la piedra, usando esta para camuflarse y
emboscar a cualquiera que pase cerca. Son resistentes a todas
las formas de dafio fisico que no provengan de un arma ma-
gica y son inmunes a la ceguera, pues ya son ciegos de por si.

Sobrevivir a una dura emboscada como esta deberfa recom-
pensar al grupo con al menos 40.000 PX.

21. SALA ©O€ LA VISION

Esta pequena sala cuadrada de dos metros y medio de lado no contiene
mnebles ni decoracion, excepto un intrincado sello mdgico dibujado con
tiza en el suelo, cuyo motivo principal es un enorme ojo enmarcado en
una ominosa pirdnmide.
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En esta sala hay una trampilla secreta en el techo, justo sobre
la pupila del ojo, en el centro del circulo. Esta trampilla lleva
hasta el nivel superior, el 6. Un éxito en una prueba de detec-
tar puertas secretas desvelara su ubicacién, pero abrirla desde
este lado es imposible, ya que no hay tirador ni grietas en su
superficie que permitan tener un punto de agarre 6ptimo.

Si los personajes no han estado aun en el nivel 6, al poco de
entrar en esta sala, independientemente de que consigan en-
contrar la trampilla o no, esta se abrird igualmente y del hueco
caerd un cabo de cuerda. En el umbral de la trampilla, los
personajes podran ver a un hombre de color de unos sesenta
afios, desgrefiado y sucio, que viste una rafda tunica blanca
decorada con multitud de ojos de colores.

—Os he estado esperando, héroes del abismo —les dice—. Rdpido,
subid, hay mucho de lo que hablar y poco tiempo para hacerlo.

Si los personajes le preguntan quién es o por qué deberfan
confiar en él, el mago apoyara la cabeza sobre uno de sus
puflos, pensativo, y luego sonreira con suficiencia.

—Ya sabia que pasaria esto. .. Lo be visto. .. pero vosotros no, asi que
no me conocéis. Sin embargo, yo sé tanto de vosotros como si fuera un
antigno familiar al que levais mucho tiempo sin ver. Mi nombre es. ..
bueno, no tiene importancia. Podéis llamarme Ordenlo y soy el diltimo
de los adivinadores de la torre. Tengo mucho que contaros, pues be visto
michas cosas que os pueden ser ritiles.

Este personaje, Oraculo, aparece explicado en la parte co-
rrespondiente al nivel 6 y aunque puede llegar a ser uno de
los AN]J ocultos en la torre que mas ayude a los personajes,
su personalidad excéntrica y ego desmedido pueden trastocar
esta relacion.

Silos persona]es ya han estado en el nivel 6, Oraculo no hara
su aparicién en este lugar, pues ya conocera a los personajes.

22. SALA D€l DERRUMBE

Un grupo de bulettes situados en la zona 19 del nivel 8 ha
excavado por debajo de esta sala. En cuanto los personajes
accedan a ella, el suelo del lugar cedera bajo su peso, convir-
tiéndose en una trampa de foso que provocara 3d6 de dafio
por caida a los AJ. Una tirada de salvacion exitosa contra pa-
ralisis permitira que el personaje en cuestion se detenga en el
umbral de la entrada que haya escogido para acceder a esta
sala. Aquellos que se libren de la caida, veran a un grupo de
seis bulettes que caen a la zona indicada del nivel 8 junto con
los AJ que fallaron la tirada. Sin embargo, gracias a su arma-
dura natural, estos monstruos solo recibiran 1d6 de dafio por
la caida. En cuanto los monstruos se recuperen de la caida,
atacaran de inmediato a los personajes.

Bulette

CA: 2; DG: 8; PG: 35; Movimiento: 10 metros; Ataque: Mor-
disco o garras; Dafio: 2d8 +3/1d8+1/1d8+1; Salvacion: Gue8,;
Moral: 9; Alineamiento: Neutral; Tesoro: 2.500; PX: 1.200.

Los bulettes son peligrosas criaturas subterraneas que exca-
van la tierra a tal velocidad, que mas que excavar, parece que
«nadan» en ella. Su cuerpo esta fuertemente acorazado y es
alargado, como el de un tiburén. Estas criaturas son especial-
mente peligrosas por su mordisco, uno de los més potentes
conocidos, y por su capacidad de salto incluso sin carrera.

Especial: El bulette puede saltar sin carrerilla hasta una dis-
tancia de tres casillas. Si una criatura se encuentra en la casilla
en la que el bulette aterriza, recibira 3d6 de dafio contundente






y resultara derribado. Una tirada de salvacion contra paralisis
exitosa reducira el dafio a la mitad y evitara el derribo.

23. SALA D€l AMBAR

Esta extrana sala en forma de «I» estd forrada de arriba abajo de
dambar. De pie sobre un pedestal de piedra se yergue una estatua del
mismo material.

El 4mbar de esta habitacion tiene un valor de 10.000 mo, aun-
que los personajes necesitarin herramientas y tiempo para
extraerlo. La estatua de la sala es en realidad un gélem de ese
mismo matetial (ver Manual bdsico de Aventuras en la Marca del
Este, pag. 178), que atacara en cuanto los personajes intenten
llevarse algo del ambar. Al igual que los otros gélems de este
nivel, estara afectado por el geas.

Nrvel 8: €SCUELA DE CONJURACION

Tal era la amenaza que Nergal representaba para los magos
del pasado, que no solo se afanaron en hacer la carcel segura
y dotar a los guardias de la misma de las capacidades y armas
necesarias para defenderla, sino que, ademas, buscaron en
otros planos de existencia nuevos conocimientos, poderes y
criaturas que pudieran ayudatles en la tarea.

Esta misién recayé sobre los hombros de los magos de la
escuela de conjuracion, expertos en traer a criaturas de otros
planos a este y en hechizos ofensivos basados en extraer ener-
gia de un lugar para usarla en otros.

Durante sus afios de estudio, los conjuradores trajeron a la
prisién una cantidad importante de criaturas de otros planos,
con el fin de estudiar y replicar sus poderes o usarlos como
guardianes. Sin embargo, habia ocasiones en que los pode-
res innatos de dichas criaturas superaban las capacidades de
contencién de los que los invocaban, por lo que se producian
fugas y problemas de seguridad que muchas veces afectaban a
otros niveles. Ademas, muchas veces las criaturas construian

que la Efigie también produce que una vez que las criaturas
invocadas decidan quedarse en este plano, no puedan aban-
donarlo por propia voluntad.

LQué ENCONTRARAS EN €STE NIvel?

En este nivel se encuentran las criaturas mas extrafias que han
visto los planos y, por ende, los personajes. Algunos de ellos
(como los modrones) son relativamente amistosos y socia-
bles, mientras que otros son criaturas peligrosas con las que
no se puede razonar (como los bulettes).

Mencién aparte merecen los angeles y demonios que se en-
cuentran en este nivel. Fueron conjurados por los magos con
el objetivo de servir como guardianes de élite para los ni-
veles de la celda, los mds cercanos a Nergal, pero su carac-
ter combativo y cuasi divino los hace demasiado inflexibles
como para servir a mortales, por muy poderosos que estos
sean. A esto hay que afiadir que varios de ellos no aceptaron
ser devueltos a su plano, pues viendo a sus eternos adversa-
rios hollar este plano, decidieron quedarse aqui para seguir
su guerra eterna por el control del paraiso y los infiernos.
De hecho, varias partes del nivel son practicamente zonas de
guerra abierta entre ambas facciones, lugares en los que los
personajes tendran que lidiar en medio de todo el caos.

Ademas de la Efigie y las extrafias criaturas, en este nivel se en-
cuentran las primeras pistas que indican qué es lo que le ha ocu-
rrido a Fistan, el mago que les ayudé en la aventura E/ feudo en
Hamas. Si tu grupo no jugd dicha aventura, no te preocupes. El
trasfondo del secuestro del mago sera lo suficientemente inclusi-
VO como para que tu grupo pueda adaptarse a él sin problemas.

1. €LEVADOR

Este es el elevador que conecta este nivel con el 7. Si el geas
de dicho nivel sigue activado, el elevador no funcionara y lo
unico que veran los AJ cuando lleguen a este punto es el hue-
co por donde asciende y desciende la plataforma (por defec-
to, el elevador siempre se encuentra en el nivel 7). Si este es el
caso, puedes describir la habitacién con este parrafo:

sus propios habitats y estructuras de habitacion, pues cum-
plian todo su ciclo vital dentro de las paredes de la torre y
necesitaban unas condiciones que no encontraban en las jau-
las y celdas de los magos, muchas de las cuales podfan evitar
gracias a sus poderes. Por ello, este nivel es el mas cadtico de
los cinco que conforman la torre, siendo una suerte de cajon

Esta extraia habitacion triangnlar a la que se accede tras un corto
pasillo, no contiene nada en su interior. Sus paredes son mds altas de lo
habitual, habiendo un hueco que conecta este piso con el superior. Sin
embargo, este hueco estd actualmente ocluido por lo que parece ser algin
11po de plataforma de piedra que se encuentra en el piso superior.

de sastre en el que criaturas de muchos tipos pugnan por vol-
ver a su plano natal o hacerse con el control del nivel.

La peculiaridad de este nivel reside en la Efigie. Esta extrafia roca
fue conjurada por los magos desde un extrafio plano ya destrui-
do en el que solo quedaba este objeto flotando en el vacio infini-
to de la existencia. Aunque la Efigie no pertenece a ninguno de
los mundos de los que proceden las otras criaturas de este nivel,
su presencia estabiliza las invocaciones de las mismas, haciéndo-
las intemporales y reforzando su lazo con este plano.

En términos de juego, la Efigie provocara que todos los he-

Si los personajes han llegado hasta aqui a través del propio
elevador, o si no han llegado al nivel desde €, pero el geas
esta desactivado, el elevador funcionaria con normalidad, con
las runas de ascenso y descenso que indicabamos en el nivel
anterior, flotando cerca del hueco lo que permite usarlas para
manejar el elevador.

2. PASILLO CENTRAL
Los AJ pueden llegar aqui por muchas rutas, pero la primera
vez que accedan a ella, sucederd lo siguiente:

chizos de convocar que se realicen en este nivel tengan un
efecto afiadido: la criatura invocada permanecera en el plano
hasta que el invocador la desconvoque. Ademis, las criaturas
invocadas de esta manera y que sean inteligentes pueden re-
sistirse a este exorcismo (si es que quieren permanecer en este
plano, claro) y elegir quedarse. Si el mago quiere devolverlo
a su plano, debera realizar una tirada de SAB, restando a su

Accedéis a un largo y ancho pasillo de unos cinco metros de ancho por
unos sesenta de ancho. En cuanto entrais, sentis que el vello se os eriza,
como cuando os halldis cerca de una corriente eléctrica. Un instante
después, una flecha de lug pasa frente a vosotros, procedente del norte.
Después ois un rugido de dolor y de clera proveniente del sur acompa-
7iado de una bola de fuego que responde a la flecha.

valor de SAB, la SAB de la criatura invocada (lo que puede
provocar que aquellas criaturas con SAB muy alta no puedan
ser devueltas a su plano si no quieren). Es interesante decir
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Cuando los personajes miren qué estd pasando, continda con
el siguiente parrafo:




Cuando mirdis al norte, veis tres fignras, una mujer armada con un
reluciente arco hecho de lo que parece ser lug pura y dos hombres que em-
pusian martillos pesados y visten armaduras metdlicas de gran calidad.
Los tres tienen rasgos hermosos y bien proporcionados, son muy altos, su-
perando con facilidad los dos metros el mds bajo de ellos y legando casi a
los dos y medio el mds alto; todos tienen un par de elegantes alas blancas
que surgen de su espalda y un tenue, casi imperceptible, halo iridiscente
que rodea sus cabezas. Al sur veis a una fignra alta y desgarbada en-
vuelta en una larga capa negra cuya capucha tiene una forma peculiar,
como si cubrieran una cornamenta. A su lado veis a dos mujeres de un
atractivo y sensualidad extraordinarios, armadas con litigos y espadas,
tocadas por un par de cuernos y con piel de color rojizo; los tres son tan
altos como los anteriores y parecen dispuestos a enfrentarse con elfos.

Es posible que los personajes se detengan un momento para
asimilar lo que han visto o pensar en cémo lidiar con este
asunto. Después de que lo hagan o mientras lo hacen, los
angeles y los demonios de la sala no solo seguiran lanzandose
hechizos, sino que acabaran cargando unos contra otros:

Mientras dirimis, dngeles y demonios cargan unos contra otros, chocando
con estrépito tal que hasta la piedra que los rodea parece encogerse. Mien-
tras los tremendos golpes vienen y van, ofs como las criaturas se gritan
entre s con gran furia.

Aunque les pueda parecer sorprendente, las criaturas hablan
en lengua comun, pues aunque cada bando tiene su propio
idioma (celestial y abisal), ninguno de los bandos conoce el
del otro (y aunque lo conociese, no querria hablarlo).

—Inmundos seguidores del abismo! [V ergiienza de la Creacion! [De-
volvednos a Yala!

—Cutando el infierno se biele, santurron, mamporrero de la lnz. jEntre-
gadnos el bastin para que podamos voler, leales asquerosos!

Llegados a este punto, los bandos enfrentados advertiran que
los personajes estan alli y les pediran ayuda para imponerse a
sus eternos rivales. Para saber qué bando solicitara su ayuda,
deberas tener en cuenta las inclinaciones que los personajes
han tenido en relacién al bien y al mal a lo largo de las aven-
turas pasadas. También puedes deciditlo mirando los alinea-
mientos de los personajes y si predomina el cadtico o el legal
(no tengas en cuenta el neutral para el cémputo). Si predo-
mina el legal, seran los angeles los que les pidan ayuda. Si es
el cadtico, seran los demonios. Si no hay predominancia, haz
que sean ambos bandos los que pidan ayuda. A continuacién
adjuntamos las estadisticas de los contendientes:

P
ANGeLeS

Especial: Todos los angeles pueden distinguir una mentira al
instante de decirla. Ademas, son resistentes a la magia, lo que
les permite tener un bonificador de +4 a las tiradas de salva-
cién relacionadas con hechizos.

OLAR_
en este enfrentamiento, la mujer del arco de lnzg)
CA: 0; DG: 12; PG: 60; Movimiento: 12 metros (vuela); Ata-
que: espada/arco largo; Dafio: 2d6+4 / 2d6 + Especial; Sal-
vacion: GuelO; Moral: 10 (12 contra demonios); Alineamien-
to: Legal; Tesoro: 18.000; PX: 9.900.

Cuando una flecha del arco del solar impacta contra una cria-
tura viva, si esta tiene 20 puntos de vida o menos, debera ha-
cer una tirada de salvacién contra muerte o morira al instante.
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LANOTAREO

A: 1; DG: 10; PG: 40; Movimiento: 12 metros (vuela); Ata-
que: martillo a dos manos +2; Daflo: 1d10+4; Salvacién:
Guel0; Moral: 10 (12 contra demonios); Alineamiento: Legal;
Tesoro: 16.000; PX: 8.600.

El martillo del planotireo es un arma +2 que puede set em-
pufiada a dos manos por una criatura mediana.

OEMONIOS
Especial: todos los demonios ignoran los primeros diez pun-
tos de dafio de cualquier fuente elemental (fuego, frio, etc.).
Ademas, son resistentes a la magia, lo que les permite tener
un bonificador de +4 a las tiradas de salvacion relacionadas
con hechizos.

O1ABLO ASTADO
CA: 2; DG: 11; PG: 44; Movimiento: 12 metros (vuela);
Ataque: horca; Dafio: 2d8 +6; Salvaciéon: Guell; Moral: 10

(12 contra angeles); Alineamiento: Caético; Tesoro: 18.000;
PX: 9.800.

Especial: En vez de atacar con la horca, puede lanzar de ma-
nera innata una bola de fuego que al impactar a su objetivo
le causa 6d6 puntos de dafio. Una tirada de salvacién exitosa
contra sortilegios reduce el dafio a la mitad. Pueden usar este
poder dos veces por dia. Las horcas de los diablos pueden
usarse como picas largas +2.

GCUuBO

A: 0; DG: 10; PG: 40; Movimiento: 9 metros (vuela); Ata-
que: latigo +2/ espada larga +2; Dafio: 1d8 +2/ 1d8+2; Sal-
vacién: Guel(O; Moral: 10 (12 contra angeles); Alineamiento:
Caotico; Tesoro: 15.000; PX: 9.000.

Sus armas pueden ser usadas por los personajes.

Especial: Hechizar. Una sticubo puede gastar toda su accién
para intentar seducir a un mortal que pueda verla. El mortal
debera realizar una tirada de salvacién contra sortilegios. En
caso de éxito, no resultara hechizado y si falla, podra repetir
esta tirada al final de cada uno de sus siguientes asaltos hasta
verse libre del efecto. La muerte del sicubo o que este ataque
al personaje, también rompe este efecto. La victima debera
cumplir las 6rdenes de la criatura mientras permanezca hechi-
zada, aunque no seguira 6rdenes totalmente estupidas o que
puedan dafarle directamente.

Las sucubos solo pueden ser dafiadas por armas +2 o supetio-
res y pueden lanzar magia como un mago de nivel 10. Aunque
el Narrador puede modificar la lista de hechizos, acompafia-
mos este texto de un posible listado por si deseas usarlo:

Nivel 1: Proyectil mdgico, Hechizar persona (2); Nivel 2: Percepcion
extrasensorial, Telarana, Invisibilidad; Nivel 3: Inmovilizar persona
(2), Disipar magia; Nivel 4: Polimorfar, Muro de fuego, Terreno ilu-
sorio; Nivel 5: Atontar, Telequinesis.

Silos AJ intervienen a favor de alguno de los bandos, cuando
termine la pelea (los personajes recibiran la experiencia de los
enemigos derrotados por su bando, aunque no hayan dado
el golpe final), el bando vencido desapatrecera en una nube
de azufre (o en un estallido de luz) y recibiran 100.000 PX; el
bando vencedor les dara las gracias y les contard lo que esta
sucediendo en este nivel:



—Fuimos invocados a este subterraneo hace siglos por los magos que
moraban aqui con el fin de usarnos como gnardianes. Nuestro poder,
sin embargo, es superior a lo que pueden manejar y no fuimos creados
para la tarea que pedian, asi que nos negamos. Al final se fueron, pero
nosotros nos quedamos a luchar contra nuestros enemigos ancestrales y
porque no logramos escapar de este lugar por culpa de un extranio arte-
facto que aqui se halla llamado la Efigie.

El resto de lo que les contaran tiene que ver con los aconteci-
mientos recientes en el nivel y no los referimos para ser leidos
en voz alta porque cada bando lo contara a su manera.

Hace poco, los angeles descubrieron que el lider de los demo-
nios, Agrael el Pavoroso, posefa un baston de gran poder que
podia anular el poder de la Efigie, pero que no lo usaba tanto
para atrapar aqui a los angeles como para mantener subyu-
gados a sus demonios bajo la promesa de liberacién. Para
romper el equilibrio de fuerzas, los angeles tendieron una
emboscada a Agrael y robaron su bastén. Sin embargo, en el
calor del combate, los demonios secuestraron a la capitana de
las fuerzas angelicales, Yalael la Bendecida.

Para deshacer el entuerto, el bando en cuestion pedira a los
personajes que recuperen el baston o a Yala, dependiendo de
qué bando sea con el que hablen.

Como recompensa, prometen a los AJ ayudarles en UNA ta-
rea que les pidan. Una vez cumplida la tarea, o silos A] mue-
ren antes, el bando en cuestién destruira la Efigie (si no lo
esta ya por acontecimientos posteriores) y volvera a su plano.
Si esto sucede y los personajes siguen vivos, seran recompen-
sados con 100.000 PX.

5. PAsILLo este
Silos personajes atn no han liberado ni encontrado a Fistan ni
sabian de su destino, cuando pasen por aqui, léeles lo siguiente:

Cuando enfildis este estrecho pasillo, para vuestra sorpresa, veis como
una fuente de lnz, proveniente sin duda del nivel inferior, ilumina lo que
parece ser una rejilla colocada sobre un agujero en el suelo.

Si los personajes no se acercan a mirar, la luz se ira y no suce-
derd nada, pero si se acercan en los siguientes treinta segun-
dos desde la lectura del texto, continia la narracién:

La rejilla da acceso a un amplio pasillo sitnado en un nivel inferior. Por é/
camina un grupo de al menos quince elfos oscuros fuertemente armados que
levan maniatado y amordazado a un hombre de edad avanzada, poblada
barba blanca, tinica y sombrero picudo. La lug; que visteis pertenece al elfo
mds cercano al mago, que porta una antorcha con el fin de que el anciano
710 se tropiece en medio de la oscuridad. Este, a pesar de la mordaza que le
cubre la boca, no cesa de murmurar ¢ increpar a sus captores:

—Fijos de funa frosfituta ofcura, [foltadme! Foy Fiftan, el mago. Fuan-
do fe lifere, of foy a confertir en fardinas y os foy a comer en falafon. ..
eftupidof y eftiradof malof de facotilla. ..

pasillo es suficientemente amplio como para que no se pro-
duzcan cuellos de botella. Si desean entrar en combate igual-
mente, permitelo, pero los personajes no deberfan salir bien
parados, ni siquiera atacando por sorpresa desde un nivel su-
perior. Usa las plantillas de combate que ya indicamos en el
nivel 5 para los elfos oscuros en el templo de su raza. Puedes
usat los perfiles tanto de los guardias como de las sacerdotisas
para conformar este grupo de quince combatientes.

Si los personajes dejan que pase la comitiva y mas tarde
abren la rejilla y saltan al nivel inferior, ya sea con inten-
ciones de explorarlo o de rescatar a Fistan, es el momento
de que pases al nivel 9 (sala 15) desde su punto de salto y
contindes ahfi la narraciéon.

CRO... LCOMO €S PoSiBle?

1 tus personajes jugaron la aventura E/ feudo en lamas, se
habran encontrado con Fistan anteriormente y al comenzar
esta, al llegar a Marvalar, se daran cuenta de que el mago no
ha llegado a la corte, tal y como les dijo que harfa cuando se
encontraron. Evidentemente, esto les llevard a pensar que al
mago le ha pasado algo, pero es ahora, después de muchos
dias (y probablemente, semanas de aventuras), cuando saben
algo de él por primera vez. Jugadores especialmente avispa-
dos o rigurosos con los tiempos de aventura pueden pregun-
tarte que co6mo es posible que los elfos oscuros hayan tardado
tanto en traer a Fistan hasta aqui para hacer que les ayude
forzosamente en sus planes.

La explicacion es mas sencilla de lo que parece: los elfos os-
curos, tras raptat a Fistan, deben viajar hasta Marvalar al igual
que lo hicieron los personajes, y aunque cuentan con atajos
subterraneos (a veces incluso portales magicos), la prisién
de Nergal no tiene una conexién directa con Xorandor y las
profundidades en las que los elfos oscuros reinan. Esto los
fuerza a viajar hasta Marvalar dando rodeos por subterrineos
peligrosos de por si, a veces por la superficie, atravesando un
reino que les considera enemigos mortales (y solo de noche,
ademas, pues de dia o con gran claridad, los elfos oscuros no
se atreven a avanzar, pues no ven bien y ademas temen la luz
de Valion) y a veces teniendo que esperar durante dfas enteros
para poder avanzar debido a la presencia de tropas enemigas.
Esto hace que su viaje también sea lento y que los aconteci-
mientos del secuestro de Fistan y lo vivido por los personajes
puedan confluir en el tiempo.

4. SALA o€l CAto‘BLepAS

Esta sala estd cubierta por una oscuridad antinatural, magica, que limita
vnestra vision mds alld de la distancia de vuestro brazo. Sin embargo, al
poco de entrar, ofs el barritar de una criatura grande por el tono de su
mugido. Esta parece estar moviéndose con parsimonia por la habitacion,
mientras arranca algo de lo que se alimenta y que se encuentra en el suelo.

Los elfos llevan a Fistan ante su lider, Valka Ver han, matriar-
ca de la casa Ver’han, a la zona 16 del nivel 9. Aqui se en-
cuentra uno de los objetos mas importantes de la mazmorra,
el Orbe de Kenriz, cuya funcién desconocen, pero que saben
que es muy poderoso.

Si los personajes desean intervenir, vuelve a indicatles que
son quince los elfos oscuros que protegen a Fistan y que el

Los personajes estan acercandose a la zona del nivel custo-
diada por los demonios. Estos han colocado una Oscuridad
permanente en esta sala y han traido como guardian a un ca-
toblepas invocado por los magos que encontraron vagando
por las salas del nivel no hace demasiado. Este se alimenta del
musgo de la sala y de los cadaveres de aquellos que entran
aqui y mueren bajo su mirada.

Es interesante indicar que cualquier fuente de luz que se in-
troduzca en esta sala, ya sea natural o magica, queda atenuada
hasta iluminar un maximo de metro y medio desde su punto
de origen.
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Si los personajes optan por tantear la zona alejandose de la
criatura a la que oyen y no ven, el catoblepas no les molestara
ni les buscara (un par de aarakocra entraron aqui hace un par
de dias y atn le queda un poco de uno de sus cuerpos) y po-
dran «ver» que la sala tiene forma romboidal y un total de tres
salidas, tal y como se aprecia en el mapa del nivel.

Si los AJ optan por buscar al monstruo que aqui habita o
vuelven a entrar en esta sala tras salir de ella (el catoblepas ya
habra acabado lo que le quedaba de comida y entonces estara
buscando una nueva), se daran de bruces con la criatura.

CATOBLEPAS

CA: 7, DG: 7; PG: 28; Movimiento: 9 metros; Ataque: 1 co-
letazo / 1 ataque de mirada; Dafio: 1d6 / especial; Salvacion:
Exp7; Moral: 8; Alineamiento: Neutral; Tesoro: 500; PX: 1250.

Especial: El catoblepas es un ser mezcla de hipopétamo, bu-
falo, dinosaurio y jabali. Si esta infame criatura llega a mirar a
alguien, este tendra que realizar una tirada de salvacion contra
muerte o fallecerd al instante. A diferencia de otros efectos de
muerte por mirada, este poder tendra efecto independiente-
mente de que la victima devuelva la mirada, siendo esta una
capacidad especialmente letal, pues solo se necesita que el ca-
toblepas vea a su victima. El catoblepas ve en la oscuridad
hasta quince metros.

Acabar con una criatura tan deleznable como el catoblepas
en medio de la oscuridad bien vale una recompensa de 50.000
PX adicionales.

5. AVIARIO AARAROCRA

Los aarakocra son una raza de humanoides-pajaro nativos de un
plano cercano a Valion y al plano elemental del aire. Aunque los
aarakocra consiguieron el dominio sobre su plano, a veces pa-
cificamente y a veces a través de la guerra, surgié en su mundo
una entidad malvada llamada la Reina del Caos, que desestabili-
z6 la paz. Para combatitla, los siete lideres de estos hombres-pa-
jaro forjaron una vara magica que les ayud6 a defenderse de
ella. Sin embargo, a lo largo del conflicto, la vara fue destruida y
dividida en siete partes, las cuales se desperdigaron por los pla-
nos. Los aarakocra que los personajes encontraran en esta sala
son descendientes de aquellos que aceptaron la llamada de los
conjuradores a Valion con el fin de buscar aqui uno de los frag-
mentos de la que ahora se conoce como Vara de las siete partes.

Ademas, si los personajes les preguntan por qué estin aqui,
los hombres-pajaro les explicaran sus origenes y las razones
de que llegasen a este plano. Si ademas los AJ han sido espe-
cialmente sociables o amables con estas criaturas, estas les
indicaran que tienen la sospecha de que el fragmento de la
Vara de las siete partes que buscan podria estar mas cerca de lo
que piensan. Parece ser que, tras muchos afios de busqueda,
los exploradores han encontrado indicios de la presencia de
dicho fragmento:

—Hemos visto a una criatura enorme, encadenada por elfos oscuros en
un nivel inferior. Elste monstruo levaba algo incrustado en su frente, una
piedra verdosa que refulgia con cada uno de sus rugides. Por las descrip-
ciones de nuestros ancestros, creemos que es el fragmento que buscamos.
Sin embargo, la criatura se encuentra rodeada de un campamento com-
Pleto de elfos oscuros y otras criaturas que no habiamos visto nunca, como
i de un ¢jército se tratase. Si prometéis traernos esa piedra, os daremos
un mapa con las onas de ese nivel exploradas por nuestros rastreadores
Y la forma de llegar a dicho lugar.

Silos personajes aceptan, los aarakocras les haran un dibujo
de la zona oeste del nivel 10, donde se encuentra acampado
el ejército de la Orden y de los Ver han, asi como la manera
mas directa de llegar al lugar desde este nivel.

Devolver la piedra a los hombres-pajaro proporcionara al
grupo 70.000 PX.

6. CuBO MOORON

Esta amplia sala de quince metros de ancho por ocho de largo estd llena de
chatarra y piezas meldlicas que parecen haber sido recuperadas de distintas
partes de la mazmorra. En el centro de este océano de chatarra podéis ver
un cubo metdlico hecho de distintas prezas metdlicas, lo que le da el aspecto
de estar remendado. Es bastante grande, llegando a tener unos tres metros
por cada arista, y tiene aspecto de ser bastante solido.

En torno al cubo y la chatarra, veis a unos seres metdlicos de tamario
humano cuyas formas recuerdan a distintas formas geomeétricas: una es-
[fera, un cubo, una pirdmide, un pentagono. Todos ellos estin dotados de
grandes ojos y se mueven frenéticamente por la sala, realizando tareas
perfectamente coordinadas gue parecen tener como objetivo mejorar el cubo
central enorme.

Ebsta sala tiene forma de ciipula, con unos treinta metros de didmetro y
unos cinco de alto. Del techo cuelgan lo gue parecen ser una decena de nidos
de gran didmetro; el suelo esta lleno de plumas, gnano de ave y restos de al-
gunos animales, sobre todo de las ratas y serpientes que son tan habituales
en un subterrdneo.

En cuanto los personajes entren en la sala, varios de estos huma-
noides se lanzaran desde los nidos, armados con lanzas. Aunque
inicialmente estos aarakocras tenfan el plumaje claro, los siglos
de encierro los ha tefiido de oscuro, asemejandose mds a cuer-
vos humanoides que a las aguilas que inicialmente fueron.

Aunque no son agresivos per se, han aprendido que todo lo
que pulula por estos salones es mas peligroso que ellos mis-
mos, con lo que tienden a pegar primero y preguntar después.
En el caso de los AJ, al verlos fuertemente armados, optaran
por tratar con ellos, intentando amenazatlos o forzarles a que
se vayan. Si detectan que tienen un buen corazén o que no
son una amenaza para ellos, relajaran su actitud amenazante
inicial y les daran la bienvenida a su territorio, permitiéndoles
incluso descansar en la zona de forma segura.

Estas criaturas son modrons (nota del autor: también los he
oido nombrar como modrones. Toma la forma que resulte
mas comoda para ti), entidades del plano de Mechanus que
fueron creadas para expandir sin parar el orden y el progreso
en el universo. Su vida se reduce a la aplicacién de ese orden
en cualquier lugar donde se hallen, trabajando incansable-
mente por ello, llevando una rutina perfectamente calculada y
eficiente en todos los aspectos de su existencia.

Estos modrons fueron traidos aqui por los magos con el
fin de que hicieran una maquina para detener a Nergal. Sin
embargo, estas criaturas tienen un concepto tan elevado del
orden y tienen las ideas sobre €l tan claras, que el haber sido
obligados a venir aqui, fuera de su espacio y tareas habituales
y necesarias para el orden, representa para ellos una violacién
del mismo. Esto conllevé que los modrons no obedecieran
a los magos y se dispusieran a crear una maquina (el cubo),
capaz de devolverlos a su plano incluso capaz de superar el
poder de la Efigie. La chatarra que los personajes veran aqui
es fruto de siglos de recopilacion de materiales en distintos
niveles de la mazmorra, llevados a cabo por modrons que
salieron fuera de esta sala. Uno de dichos exploradores, un
modron de tipo monodron (forma esférica y capacidades re-
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ducidas a poder hacer una tnica tarea y tenet un unico pen-
samiento a la vez), llamado XN-1025, trabd una fuerte amis-
tad con uno de los conjuradores, quien le enseid la verdad
sobre Nergal y la amenaza que este suponia para el orden.
Tras conocer esto, los procesos cognitivos de XN-1025 en
relacion al orden se trastocaron, viendo en la destruccion o
encarcelamiento de Nergal una necesidad mas importante
que volver a Mechanus. Por ello, este modron se rebel6 con-
tra sus compafieros, no aceptando volver con ellos hasta que
Nergal hubiera sido derrotado o encarcelado para siempre.
Sus companeros modrons lo escucharon y decidieron que sus
palabras no eran mas que majaderfas, conminandole a volver
con ellos. El pequefio monodron, igualmente lo rechazo, lo
cual suponfa una grave transgresion del orden establecido,
port el cual los modrons debfan volver juntos a su plano, sin
dejar a nadie atréds, pues esto supondria dejar un cabo suelto
en el universo y esta idea es inconcebible para ellos.

Cuando los personajes lleguen aqui, los modrons seguiran
mejorando el cubo, pero lo cierto es que este ya esta listo
para forzar la 16gica magica tanto de la Efigie como del com-
plejo. A estas criaturas solo les falta su compafiero para poder
volver a casa.

Silos personajes tratan con los modrons, aquel que elijan para
hablar detendra un momento su tarea y hablara con ellos cot-
dialmente con una voz que recuerda a una tetera silbando. En
cuanto a lo que sabe, lo cierto es que sabe lo mismo que se ha
indicado mas arriba, con lo que si los personajes les pregun-
tan por qué estan aqui, el modron les dara esa informacién y
pedira a los aventureros que encuentren, convenzan y traigan
a XN-1025 de vuelta a esta sala, desde donde podran volver a
casa. Conseguir esto reportard al grupo 70.000 PX.

Sin embargo, ello no sera tarea facil, pues el monodron se
encuentra ahora mismo en una situacion dificil, tal y como
veremos muy pronto.

29

Silos personajes tratan con los modrons de otros temas, como
la posibilidad de usar el cubo, estos se lo permitiran, pero de-
beran saber que el cubo, aunque logra «doblam la logica del
espacio, la magia del dungeon y las restricciones de la Efigie, solo
lleva a un lugar: Mechanus, y es un camino de ida, no de vuelta.
Si los personajes acceden igualmente a ir, deberas cerrar esta
campafia y empezar nuevas aventuras en dicho plano, pues de
veras es ahi donde apareceran. Preguntar a estas criaturas por
el resto del nivel o dungeon, sera inttil, pues pocos han sido los
que han salido de aqui y los que lo han hecho, ya han borrado
de sus estructuras cognitivas lo que han visto fuera, al no resul-
tarles util. Si les preguntan por la posibilidad de comerciar, los
modrons les responderan que el dinero no les importa, ni nada
que no sea volver a Mechanus. Sin embargo, un breve vistazo
por la sala permitira ver a los personajes que varias de las piezas
de chatarra son en realidad artefactos magicos. En concreto
hay los siguientes: mandoble +2, escudo grande +2, brazales
de defensa +8, martillo +1 defensor (otorga +1 CA).

Coger uno de estos objetos hara que todos los modrons dejen
lo que estén haciendo y se encaren con el «ladrény, pues para
ellos dicha “chatarra” son bienes muy preciados, conseguidos
con mucho esfuerzo a lo largo de los siglos y potenciales pie-
zas necesarias para hacer funcionar el cubo. No cederan estos
chismes con facilidad.

Hurtar en secreto uno de estos objetos o intentar engafiar a
las criaturas serd en vano, pues el sentido del orden de los mo-
drons les lleva a distinguir enseguida una mentira y reconocer
inmediatamente si falta una pieza de chatarra en la sala.

Silos personajes deciden matar a los modrons para hacerse con
el botin, estos lucharan, pero son criaturas de muy bajo nivel
que los personajes destruiran casi sin esfuerzo. Una forma de
quedarse con los objetos serfa ayudandoles a volver a su plano,
momento en que la chatarra quedarfa diberada» para poder ser
usada en otros menesteres. Matar a los modrons sin piedad
debetfa acercar a los personajes al alineamiento cadtico.



7 . ANTIGUO DABITAT KeNKu

Esta sala de unos ocho metros de largo y diez de ancho estd lena de mo-
biliario en mal estado: sacos de dormir destrozados, armarios hechos lesia
Y demds objetos iniitiles.

Esta habitacién era donde habitaban los kenkus que actual-
mente se hallan en el nivel 7. No hay nada de interés aqui para
los personajes.

8. SALA D€ LA CASCADA

Esta sala cnadrada de unos seis metros de lado estd ocupada en su centro
por una cascada de nn metro de altura que deja caer sus aguas justo en ¢l
medio de la sala. Bl impacto del agna contra el suelo hace que las parti-
culas del liquido se pulvericen, quedando en suspension_y generando nna
especie de niebla hiimeda que envuelve la sala y moja vuestro equipo.

Esta cascada es de evidente origen magico. Fue conjurada por
los magos para tener acceso a agua fresca en este nivel, tanto
para ellos como para las criaturas que lo pueblan. No hay
nada mas en esta sala, pero un grupo de aventureros especial-
mente astuto o un explorador sabrfan que, si esperan en esta
estancia el tiempo suficiente, tarde o temprano llegaran a ella
todas aquellas criaturas que necesiten agua para mantenerse
con vida o para realizar algin tipo de actividad con ella.

9. SALA ©e puck

Esta sala de unos seis metros de ancho por cinco de largo destaca por la
gran cantidad de vegetacion de su interior. El mnsgo, la hierba y unos pocos
brotes arbdreos crecen aqui como si se hallaran en la superficie, ain sin
tener a su disposicion el calor y la lnz, del sol. Apoyado comodamente sobre
el tronco de uno de los pequerios drboles, al lado de nna bella estatna alada,
se halla una criatura del tamarno de un mediano, con orejas puntiagndas y
gjos almendrados que jugnetea con una daga extraordinariamente labrada.
Viste un_jubin hecho de hojas, unos pantalones de cuero que le vienen
grandes y calzado disparejo, formado por un 3apato de colores terminado
en punta en su pie derecho y una bota marrin de cagador en el izquierdo.
Tiene el pelo blanco y ceriido por una corona resplandeciente que por su
belleza ¢ intrincado labrado os hace pensar en una corona forjada por
manos no humanas. Del tobillo derecho de la criatura parte una cadena de
Plata muy finay larga que esti amarrada al suelo del lugar. Frente a este
estrambitico personage veis a otro, alto y pavoroso, un demonio astado que
blande una amenazadora horca hacia el primero. Ambos se encuentran
hablando justo antes de que entréis en la sala:

—Nos debes lealtad, estripido elfo —dice el diablo—. Dinos cimo po-
demos doblegar la mente del dngel para que podanmos recuperar lo que es
nuestro y dejarenios gue te vayas.

—INo sgy un elfo! —replica la criatura con vog aguda y chirriante—.
Y 10 os debo lealtad. Yo estaba aqui antes de que llegaseis, cumpliendo
castigo, aburrido. Tu seior me pidid ayuda y pensé que seria divertido darle
un empujoncito a su estipido plan. [Quién iba a pensar que saldria tan
mall Y de lealtades me va a hablar un dngel caido, el primer traidor de la
historia de los planos, ja, ja, ja.

E/ diablo se encoleriza tras la mordaz, respuesta de la criatura y le ataca.
Esta, langando un suspiro aburrido, simplemente se desvanece en el aire en
medio de un monton de chispas y colorines y reaparece de nuevo a espaldas
del diablo, al que propina una colleja. El absurdo combate prosigue hasta
que el diablo se cansa y se va maldiciendo. Al poco 0is a la criatura reir
entre dientes mientras recoloca la corona sobre su cabeza.

Este extrafio personaje es Puck, un poderoso ser del Paraje feéri-
¢ (o Feywild), el plano del que provienen las hadas y otras cria-
turas feéricas. Sin embargo, se cuidard muy mucho de decir su
nombre, pues entre los de su especie existe la idea de que quien
conoce tu nombre, tiene poder sobre ti, con lo que usa otros
como Prako, Risvin, Omoré o cualquier otro que se te ocurra.

En cuanto a su historia, Puck no fue convocado por los
magos, sino enviado aqui por Oberén, el rey de las hadas, a
cumplir un castigo de reclusién tras haberle robado la corona
y haberla vinculado a ¢l con un intrincado hechizo de geas.
Cuando Oberdn se apareci6 a los conjuradores en medio del
dungeon, protegido como estaba por este tipo de magia, su-
pieron de inmediato que se encontraban ante una criatura de
inmenso poder y no pudieron hacer otra cosa que aceptar
a Puck como inquilino. La duracién de su encierro no esta
marcada por el cumplimiento de un calendario, sino por una
maldicién tejida por el propio Oberdn, una que no se levanta-
ra hasta que se den las condiciones indicadas por ella.

Puck es una criatura cadtica, impredecible, juguetona, a ve-
ces bondadosa, a veces maliciosa; divertida, y triste, grave y
chistosa, aterradora y alegre; todo a la vez. Es el caos hecho
carne y, por ende, los personajes deben tener cuidado con él
Cuando lo interpretes, recomendamos que parezca descuida-
do, como si nada le importase, y en constante movimiento,
con trucos de aparicion, desaparicion y cambios de forma
(aunque siempre engrilletado con la cadena de plata). Puck
no recibe muchas visitas, con lo que «usara» a los AJ como
entretenimiento, averiguando cosas sobre ellos, jugando con
sus ideas y manteniéndolos siempre desconcertados.

Sin embargo, a pesar de su cadtica forma de ser, Puck no
es esencialmente malvado, aunque tampoco bueno. Es pers-
picaz, observador y sabio... y ahora mismo tiene un grave
problema: esta atrapado por la cadena y la prohibicion de
Oberon, la cual no ha podido butlar hasta el momento.

Si los personajes tratan con €él, Puck se esforzara en mostrar
que no necesita nada de ellos, pero al final cedera y les pedira
ayuda a cambio de algo que los personajes quieran. Esto puede
ser informacién sobre el conflicto entre dngeles y demonios, la
localizacién de XIN-1025, alguno de sus objetos, pistas sobre
los otros niveles de la torre (Puck lo sabe todo sobre la torre,
incluyendo dénde estd y como hallar la camara de teleporta-
cién que comunica la torre con los aposentos del astrélogo de
la corte, en Marvalar), cémo destruir la Efigie, etc. En térmi-
nos de juego, es como si Puck pudiese lanzar el hechizo Deseo
limitads, pero dentro de sus conocimientos. Sin embargo, no
entregara nada de esto con facilidad y exigird la ayuda de los
personajes para acabar con la maldicién que Oberén lanzo so-
bre él por robatle la corona. Cuando llegue el momento de
desvelar dicha maldicién, te recomendamos mostrar a un Puck
transformado en Oberdn, una sombra enorme y terrible que,
con una voz altisonante, que dice lo siguiente:

—Por robar la corona del rey, te condeno a permanecer encadenado en el
plano mortal hasta que recuperes el corazdn de la hija de la luna y haya
dos jueves en la misma semana.

El maleficio es un disparate complicado de resolver (eviden-
temente, las lunas no tienen hijos y las semanas no tienen
dos jueves), como todos los lanzados por las hadas, y este es
especialmente complicado, pues el pecado cometido es muy
grave. Sin embargo, si los personajes buscan bien dentro de la
mazmorra, encontrarin una manera de resolverlo, que expli-
caremos a continuacion:
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En el nivel 13 hay un objeto sagrado de gran poder e importan-
cia. Se trata ni mas ni menos que de un fragmento del Corazén
de Deceval, la hija de Valion (el sol) y Aneirin (la luna), que fue
encarcelada en el semiplano conocido como Vermigor por la
propia Penumbra. Tras ser enviada al semiplano, Deceval sin-
ti6 apego por las gentes de Vermigor, y para luchar contra su
infelicidad, les entregd su corazon. Sin embargo, en el proceso,
uno de los fragmentos acabé siendo recuperado por su padre,
Valion. Este fragmento se encuentra en dicho nivel y puede
servir como elemento para romper el maleficio si se le muestra
a Puck. En cuanto al segundo jueves, tendra una resolucién
literal, semantica, cosa que suele ser habitual en los maleficios
de los seres feéricos. En el nivel 10, los personajes se encontra-
ran con un curioso mercader, un traficante de objetos robados
y saqueador de tumbas que se hace llamar Jueves. Hacetle ir
hasta Puck servira como elemento para romper la maldicién,
pero Jueves tiene un rasgo muy especial: siente un miedo cerval
por las hadas y a moverse de donde esta.

Liberar a Puck de la maldicién de Oberdn reportara 50.000
PX al grupo.

10. SALA D€L GANSO

En cuanto os acercdis al umbral, comenzdis a oler el familiar hedor de
la sangre y las visceras. En los lados de esta sala cuadrada de cuatro
metros de lado, en medio de la oscuridad, distinguis los cuerpos muer-
tos de una quimera, un centanro, una lamia y un roc. En medio de la
oscuridad, totalmente cubierto de sangre, distinguis la familiar silueta
de un ganso sentado.

Esta sala pretende ser una trampa cémica. Tras esta descrip-
cién, es posible que los personajes sospechen que el ganso
es algtn tipo de monstruo polimérfico o entidad malvada,
pero lo cierto es que es simplemente un ganso escapado
de la granja de Oraculo en el nivel 6, que se ha manchado
con la sangre de estas criaturas. Recomendamos mantener
al ganso como elemento perturbador, indicando en tus des-
cripciones cosas como: «e/ ganso o5 mira fijamente mientras os
movéis por la habitacion. En sus ojos negros distinguis un viso de
inteligencia y malicia que no habéis visto hasta abora, ni siquiera en
los monstruos de mayor inteligenciay.

Lo que ya no es una broma es la razén de la muerte de estas
criaturas. Los demonios de las salas contiguas han instalado
en esta habitacién una suerte de «camara de ejecuciény» ho-
rrenda. Cuando una criatura de mas de cinco kilos entra en
esta habitacion, se activa un mecanismo de tiempo por el que,
pasado un minuto, se disparan unas lanzas ocultas, tanto en
el suelo como en el techo, que cubren toda la habitacién (los
demonios necesitan ese tiempo para salir ellos mismos de la
sala). Las lanzas provocan 10d6 a todos los que se hallen en
ella, excepto a los que superen una tirada de salvacién contra
paralisis, que veran reducido este dafio a la mitad. Trata esto
como una trampa a efectos de usar habilidades para detectar-
la 0 combatitla.

En cuanto al ganso, una vez disparada la trampa, deberias
mostrarlo una vez mas indemne y sin mancha (aunque el tru-
co estd en que, en el fondo, el ganso estd en shock v las lanzas
no llegan a datle debido a su tamafio).

11. SALA O€el CADENERO

Esta es la sala del Cadenero de este nivel. La sala es igual que
sus homoénimas de otros niveles, excepto que en el techo hay
un socavon que comunica esta sala con la zona 13 del nivel
superiot, el 7.
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ZONA DOMINADA POR LOS DEMONIOS

Las salas 12, 13, 14 y 16 corresponden a la zona del nivel
controlada por los demonios que fueron atraidos por los con-
juradores. La presencia de estas aterradoras y perturbadoras
criaturas ha forzado a los elementos del lugar a cambiar su
propia naturaleza patra adaptatse a la poderosa aura que des-
prenden. Esto se traduce en que, tras siglos de vivir en este
lugar, algunas de las condiciones naturales del subterraneo
han cambiado en las zonas que dominan:

* La temperatura del lugar ha aumentado hasta no descen-
der de 30°.

* Elalcance de vision se ve afectado por una oscuridad mas
densa, reduciéndose el nivel de visibilidad tanto de las
fuentes de luz como de la vision en la oscuridad a la mitad.

* Todos los elementos tienen un extrafio brillo rojizo o ne-
gro; algunas estructuras 6seas y pétreas han crecido en
las superficies de las patredes, techos y suelos, aunque no
pertenecen a ninguna criatura en concreto y todos aque-
llos elementos adicionales que creas puedan servir para
generar este ambiente de miedo y pavor.

En cuanto a las descripciones de las salas, las hemos realiza-
do bajo la idea de que los personajes seran enemigos de los
demonios cuando visiten su reino. Sin embargo, esto no tiene
por qué ser asi, pues si han llegado a un acuerdo con ellos,
no se enfrentarin con los personajes y podran caminar libre-
mente por ellas.

Silos AJ derrotan a los demonios, lo normal es que cuando
una criatura de sus caracteristicas caiga muerta, en realidad
sea enviada de vuelta a su plano natal, donde segun las reglas
de los planos, debe permanecer cien afios. Debido a las ex-
trafias caracteristicas de la Efigie, presente en este nivel, esto
no ocurre, sino que cuando el cuerpo de un demonio (o de
un angel), es destruido en este plano, su alma inmortal queda
atrapada en el mismo, no pudiendo regenerarse de nuevo ni
volver a su lugar de origen.

Si en algin momento los personajes destruyen la Efigie, to-
das las almas demoniacas y angelicales atrapadas durante el
conflicto regresaran a su plano, donde tendran que cumplir el
castigo que las leyes de la realidad les han impuesto. Notese
que esto afectara a las almas, no a los que adn estan presentes.

12. PUESTO O€ GUARDIA

Esta sala es totalmente didfana. Lo dinico que llama la atencion de
la misma es su entrada este, cuyo hueco habitual esta ocupado por un
exctrafio vrtice de color rojo y negro. A los lados de dicho vortice se ha-
llan sendos tripodes hechos con huesos, en los que se distinguen un par
de pieles humanas asin sangrantes estiradas hasta lo obsceno . Delante
de dichos tripodes hay dos criaturas astadas de piel rojiza que portan
una horca ardiente cada una.

Estos demonios astados son del mismo tipo que los que
puedes ver en la sala 2 de este mismo nivel. Uno de ellos,
el de la derecha, estd vinculado al vortice de la puerta de
esta sala y a los que sellan la sala 16. Hasta que no sea de-
rrotado, los personajes no podrin continuar por ninguna
de ellas (aunque podran acceder a esta sala a través de otras
contiguas que los demonios no han sellado, como ya habras

podido comprobar).




13. SALA D€ LA CARNICERIA

14 . SANCTASANCTORUM DEMONIACO

Esta amplia sala, de unos veinte metros de largo por seis de ancho,
hiede a sangre y muerte. En el lado oeste veis lo que parece ser un altar
de piedra y varias janlas amontonadas en las paredes, que contienen
distintas especies animales. El altar de piedra esta ocupado por una
cabra negra a la que un diablo rodeado de cadenas que parecen bailar
al son de su voluntad estd despellejando. En la parte este del lugar veis
una elegante, pero desgastada, escalinata de piedra que parece descen-
der a un nivel inferior. Cerca de ella podéis ver a un diablo astado*,
retozando con una hermosa sticubo.

*Nota: Si los personajes ya han conocido a Puck, sera el dia-
blo astado que estaba en la sala de este cuando los personajes
entraron por primera vez.

Los demonios no necesitan comer, pero eso no quiere decir
que no disfruten con la comida, aunque esta no sea precisa-
mente un alarde de refinamiento culinario. En esta sala, los
caidos despiezan a las criaturas que pueden cazar para poste-
riormente devorarlas. Aquellas piezas que son especialmente
grandes, se ejecutan en una cruel trampa que hay en una sala
adyacente (ver sala del ganso).

La escalera conduce al nivel 9 de la mazmorra, pero estd pet-
manentemente vigilada por un diablo astado y una stcubo.

En cuanto a las criaturas enjauladas, si alguno de los perso-
najes las examina, vera entre ellas a varios animales, algunos
comestibles pata los humanoides, otros no tanto. Entre ellas
destaca un humano especialmente apuesto, marcado por va-
rias heridas de tortura infligidas por los demonios. Se trata de
Igariel, un paladin de Valion que logré llegar hasta El Pozo
tras introducirse en un portal existente en una mazmorra le-
jana. Fue apresado por los elfos oscuros de la casa Ver’han
y vendido como esclavo a los demonios de este nivel. Desde
entonces ha padecido horribles torturas y visto graves fecho-
rfas. Silos AJ lo liberan, Igariel puede convertirse en un alia-
do al que deberfas tratar como mercenario. También puede
convertirse en un potencial AJ a usar en caso de que otro
caiga y los jugadores quieran emplear un personaje unido a la
aventura. A tal fin indicamos que Igariel es un paladin de nivel
11, aunque no dispone de equipo. Liberar a Igariel supondra
una recompensa de 20.000 PX.

Evidentemente, poner en libertad a alguno de los animales
o prisioneros retenidos en las jaulas hara que los demonios
ataquen a los personajes.

O1ABLO DE CADENAY

CA: 1; DG: 11; PG: 48; Movimiento: 12 metros; Ataque: 2
cadenas; Dafio: 2d6+2/2d6+2; Salvacién: Guell; Moral: 10
(12 contra angeles); Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 7.000;
PX: 1800.

Especial: Si el diablo de cadenas impacta con sus dos ataques
a un objetivo, este se considerara paralizado, como si fuera
preso de un hechizo de Rezener persona. Al final de cada uno
de sus turnos, podra realizar una tirada de salvacién contra
paralisis modificada por su FUE (en vez de por su SAB como
suele ser habitual) para liberarse. Las cadenas del diablo de
cadenas pueden usarse como un latigo +2.

Esta amplia sala cuadrada de unos veinte metros de lado esta sus-
tentada por cuatro pilares centrales de gran grosor. En medio de ellos
hay un pentdculo mdgico de color rojizo. Sobre él, retenida con unas
cadenas que cuelgan del techo y que se sujetan a una argolla del pilar
noreste, podéis apreciar la hermosa fignra de un dngel femenino. Ha
sido torturada a conciencia y tiene todo el cuerpo cubierto de llagas,
marcas de latigazos, Zonas socarradas con marcas de hierros al rojo
vivo, la mitad de la cara quemada por efecto del dcido y todo tipo de le-
siones imaginables; ademas, le han arrancado las alas, las cuales lleva,
como una suerte de capa horrenda, el demonio que se alza ante ella.
Este es enorme, de unos tres metros de altura, armado con un litigo y
una espada, con sus alas coridceas cerradas delante de su pecho; una
crespa melena negra cubre la mayor parte de su cabega y le cae hasta
casi la mitad de la espalda. Su rostro deforme y retorcido no muestra
mds que pavor y odio, siendo el ser mds terrible que haydis visto hasta
ahora. Le acomparian otros tres demonios: un diablo astado y un par
de diablillos que revolotean por la sala sin ton ni son.

El demonio enorme es Agrael, un diablo de la sima que hace
las veces de capitan de las fuerzas demonfacas que quedan
aqui. El angel es Yala, la capitana de los angeles, los cuales la
perdieron durante el robo del bastén a Agrael. Aunque este
podia haberla eliminado una vez capturada, ha preferido de-
jatla viva con la intencién de torturarla e intentar sonsacarle
informacién sobre la base de sus archienemigos y poder ata-
catles con ventaja. Cuando los personajes accedan a la sala, se
daran de bruces con una de las sesiones de interrogatorio que
Agtrael hace a Yala a menudo:

—Tus comparieros estan demasiado lejos para ayndarte, dngel. Qui-
ds quedenos pocos aqui, pero es evidente gue vosotros no estais mucho
mejor. Vamos, permiteme poner fin a tu sufrimiento. Si me dices como
entrar en vuestra base con ventaja, te mataré para que no sufras mas.
Luego acabaré con tus hermanos, recuperaré el baston que me robas-
teis, destruiré la Efigie y esto terminard.

Para vuestra sorpresa, el dangel se rie.

—Soy un dngel, Agrael. Soy capazg de discernir una mentira en cuan-
t0 la oigo... No dudo que me matarias, pero una ve muertos mis
hermanos y recuperado el baston, dudo que lo usaras para romper la
Efigie, pues eso liberaria nuestras almas de este cautiverio.

E/ demonio ruge, exhalando fuego.

—Y para qué querria yo mantener la Efigie? Eso nos dejaria a
nosotros aqui varados también.

—Vamos, Agrael, llevamos siglos encerrados aqui'y tii empusiabas ese
bastin desde hacia mucho tiempo. Si quisieras destruir la Efigie, ya
lo habrias hecho... lo que no sé es como tus «comparierosy continiian
respetando tn antoridad. Eres tan responsable de su encierro como los
magos que lo provocaron y la Efigie.

—FE/ odio hacia vosotros y la lealtad son lo mds importante para
mis guerreros. Algo que vosotros, «puros de corazon y sin mancha de
odio», no podriais entender...Y ahora, volvamos a lo que nos ocupa,
seomo entro en vuestra base?

Tras estas palabras, los AJ tendran que decidir qué hacer: dar-
se la vuelta y olvidarse de todo, ayudar a Yala, intentar nego-
ciar con Agrael, acabar con todos, etc. Los cursos de accion
a seguir son muy dispares. Todo depende del alineamiento de
los personajes, cuanto pesa este en la interpretacién de los
jugadores y hasta donde quieren llegar.

102




En todo caso, presentamos una serie de directrices a seguir
para que puedas narrar con facilidad las posibilidades mas
logicas que pueden darse a raiz esta situacion:

*  Negociacion: Agrael, como buen mentiroso, esta abierto
a negociar con los AJ. Alguien que le consiga el bastén
sin €l esforzarse mucho es algo de mucha importancia.
A cambio, el demonio esta dispuesto a ayudarles en una
unica tarea (como ya dijimos en la sala 2 de este nivel),
hecho lo cual destruira la Efigie (esta vez si) y se ird de la
mazmorra. Lo que no explica a los AJ es que, tras cumplir
su parte, el diablo de la sima se volvera contra los perso-
najes e intentara matatlos. Recuperar el objeto y entregar-
selo a los demonios deberfa cambiar el alineamiento del
grupo a cadtico, pues el impacto que esto va a generar en
el equilibrio de bien y mal es realmente notorio.

* Enfrentarse a Agrael: Esta decision no tiene mucho mis-
terio. Un enfrentamiento bélico contra los caidos serfa
algo francamente peligroso para los personajes, pero po-
sible si son de buen corazén y quieren ayudar al mundo
a seguir por el buen camino. Usa las estadisticas ya indi-
cadas previamente para el diablo astado y las siguientes
para Agrael y los diablillos:

O1ABL1LLO

CA: 7; DG: 2; PG: 12; Movimiento: 12 metros (vuela); Ataque:
Aguijén; Dafio: 1d8 + Veneno; Salvacion: Gue2; Moral: 10 (12
contra angeles); Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 500; PX: 150.

Veneno: Alguien afectado por la picadura de un diablillo debe
hacer una tirada de salvacién contra veneno con un bonifica-
dor de +2, o morira en 1d4 asaltos.

O1ABLO O¢ LA JIMA (AGRACL)

CA: -2; DG: 15; PG: 80; Movimiento: 12 metros (vuela); Ata-
que: Latigo de fuego y espada ruinosa; Dafio: 3d6 +3 (de los
cuales, 2d6 son de fuego) / 2d6+4; Salvacién: Guel5; Mo-
ral: 10 (12 contra angeles); Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
60.000; PX: 15.500.

Aura de miedo: Mientras el diablo de la sima no esté incapaci-
tado, todos aquellos personajes que comiencen su turno a 10
metros o menos de él, deberan realizar una tirada de salvacién
contra paralisis o quedara inmévil por el miedo durante 1d4
asaltos. Una vez superado este miedo, el personaje es inmune
a este efecto hasta pasadas 24 horas.

Lanzador de conjuros innato: El diablo de la sima puede lan-
zar hechizos como un mago de su nivel. Aunque el listado
de dichos conjuros puede ser modificado por el Narrador si
asi lo desea, adjuntamos una plantilla para facilitar su trabajo:

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia (2), Escudo Proyectil mdgico (3); Ni-
vel 2: Imagen reflejada, Invisibilidad (2), 1elaraia; Nivel 3: Bola de fuego
(2), Inmovilizar persona (2); Nivel 4: Confusion, Escudo de firego, Poli-
morfar; Nivel 5: Atontar, Muro de piedra, Nube aniquiladora; Nivel 6:
Desintegrar (2); Nivel 7: Palabra poderosa: Atontar; Nivel 8: Laberinto.

Silos demonios son destruidos, el pentaculo magico que re-
tiene a Yala se deshard automaticamente. Esta les felicitard y
también se comprometera a ayudar al grupo en una tarea que
le pidan. En esta ocasion, los angeles no tomaran represalia
alguna contra ellos y cumpliran su palabra con gran celo. Li-
berar a Yala deberfa acercar el alineamiento del grupo a legal.

*  Matarlos a todos: Si tras derrotar a los demonios los per-
sonajes también se enfrentan a Yala, esta no se encuentra
en condiciones de luchar. Si los personajes quieren aca-

bar con ella, no es necesario que haya un nuevo comba-
te, sino que lo conseguiran instantaneamente. Este acto
(destruir a los lideres de dos poderosisimas y antiquisi-
mas facciones enfrentadas), deberfa modificar el alinea-
miento del grupo a neutral.

* Engafiarlos a todos: Aunque esta decision tiene que ver
con algunas de las opciones que los personajes tendran
que tomar mas adelante, la vamos a dejar reflejada aqui
como forma de estructurar los posibles desenlaces.

Dicho esto, indicar que efectivamente, los personajes pueden
enganarlos a todos: recuperar el bastén, pero no darselo a
Agtrael y decidir por su cuenta si destruir o no la Efigie. Esto
hard que tanto angeles como demonios los persigan para
matarlos por sus hechos «desleales» para unos e «imperdo-
nables» para otros. Hsta decisién también deberfa acercar el
alineamiento de los personajes a neutral.

Cualquiera de estos desenlaces u otros posibles que puedan
darse dependiendo del plan de los jugadores, deberifa ser re-

compensado con al menos 150.000 PX.

15. SALA o€l po&”CAL

En esta habitacion cuadrada de cuatro metros de lado destaca la pre-
sencia de un portal iridiscente.

Aqui se encuentra el portal que las lamias y otras criaturas han
usado para alcanzar el nivel 6 de la mazmorra. Recuerda que
si los personajes cruzan a dicho nivel por primera vez a través
de este portal, Oraculo les estard esperando del otro lado,
como si ya supieran que iban a ir por alli.

16. ARMERIA DEMONIACA

Ambas puertas de esta sala estan selladas con un vértice ma-
gico que solo puede disipatse matando al diablo vinculado a
él en la sala 12 de este mismo nivel.

Esta sala de cuatro metros de ancho por dos de largo estd ocupada
por un par de panoplias de armas y un pedestal central en el gue flota
ominosamente, un_yelmo con forma de craneo negro.

Las panoplias contienen armas +2 (del mismo tipo que llevan
los demonios y que se hallan en sus estadisticas).

Este yelmo es el yelmo de Faras, un poderoso paladin oscuro
seguidor de Penumbra que cay6 en duelo ante Igariel, el cam-
pedn de Valion que los personajes pueden haber conocido
en la sala 13.

El yelmo otorga visién en la oscuridad, +1 a la CA y una
mejora de +1 en todas las salvaciones. Sin embargo, estas
mejoras solo se aplican si el que lo porta es un personaje
de alineamiento caético. Si un personaje legal o neutral se lo
pone, el yelmo se considerard un objeto maldito y aplicara
ceguera, un penalizador de -1 a la CA y un penalizador de -1
en todas las tiradas de salvacién del portador.

ZONA OOMINADA POR LoS§
ADORADORES D€ 1OS LIMOS

Los adoradores de limos se han hecho fuertes en este nivel,
aprovechando las cualidades excepcionales del lugar para
atraer e invocar a limos mas fuertes y duraderos de los que
hasta entonces habfan podido atraer.
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Las siguientes salas pertenecientes a este nivel (17, 18, 19
y 20) estan dominadas por este extrafio culto y en ellas los
personajes pueden encontrar mas informacién sobre él y sus
objetivos, pues aunque han aparecido varias veces a lo largo
de los niveles anteriores, han sido lo suficientemente cautos
como para no dar pistas sobre su organizacion.

La presencia de criaturas tan obtusas y asquerosas como los
limos ha modificado alguna de las reglas habituales de juego,
a saber:

* Elsuelo de estas salas es pegajoso y purulento, haciendo
que todas las salas se consideren terreno dificil. Cualquier
objeto, hechizo o efecto que pueda ser afectado por una
reduccion de la velocidad ambiente, sera afectado de la
misma manera.

* Las tiradas de salvacién contra paralisis sufren un penaliza-
dor de -2 debido a lo dificil que resulta moverse con fluidez.

* La temperatura en estas salas es muy baja y no supera
los 10° en ningun caso; a su vez, la humedad es muy alta,
haciendo asf que los personajes suden con facilidad y que
este sudor se enfrie rapido y resulte desagradable.

*  Las condiciones para los limos son ideales, lo que hacen que
estos tengan un +2 a todas sus tiradas de ataque y salvacion.

17. SALA~L1MO

ALA ~LIMO GIGANTE

A: 7; DG: 10; PG: 60; Movimiento: 0; Ataque: golpe + diges-
tién; Dafio: 2d8 + especial (ver Mannal basico de Aventuras en la
Marca del Este pag. 157); Salvacion: Guel0O; Moral: 12 (no tiene
a donde ir); Alineamiento: Neutral; Tesoro: 10.000; PX: 1.200.

18. L ABORATORIO

Esta sala cuadrada de seis metros de lado esti cargada de nna fuerte
corriente estdtica que eriza cada uno de vuestros cabellos. En el centro
hay una pequenia columna de metal rematada en una bola de la que no
cesan de salir chispas y pequenios relampagos. A un lado hay nna mesa
de trabajo sobre la que se inclinan un hombre y una mujer, ataviados
con ropajes remendados. Una estanteria contigna contiene decenas de
Jrascos llenos de materiales alquimicos y pequenas criaturas.

Esta sala de unos ocho metros de largo por cinco de ancho parece
estar formada por una suerte de viscosidad espesa y nanseabunda que
mantiene en suspension todos los elementos que habia en esta estancia
antes de su aparicion. La presencia de varios libros, mesas y estan-
terias flotando en esta desagradable sustancia os hace pensar en una
biblioteca; los huesos y calaveras que los acomparian, os dicen que algo
no fue bien en este lugar.

Esta sala es en realidad un cubo gelatinoso gigante, una abe-
rracién dentro de su propia especie que ha consumido tantos
cuerpos, objetos y otros materiales que ha crecido hasta ocupar
toda la superficie de la sala en la que habitaba normalmente.

Cuando los personajes accedan a este lugar, sufriran el mismo
efecto de dafio por digestién que suftirfan en el caso de haber
sido engullidos por un cubo gelatinoso normal (ver Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 157). Ademas, de-
beran «nadar» dentro del cubo, lo que hard que se muevan a
la mitad de su movimiento normal (este efecto se apila con
el que hemos descrito con anterioridad en la seccién “zona
dominada por los adoradores de los limos”).

Flotando en su interior, aguardan cuatro cienos grises (ver
Manunal basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 155), que
atacaran a los personajes cuando los vean.

En cuanto al material magico desperdigado por la sala, hay
varios libros y hechizos aprovechables que aun no han sido
digeridos por completo, pero debido a la dificultad de movi-
miento dentro de esta sala, deberds interpretar que necesita-
ran al menos tres asaltos por cada uno que consigan de los
listados mas a continuacion.

Los hechizos que pueden hallarse en esta sala son los siguien-
tes: Disco flotante de Nébula, Invocar elemental, Mano apresadora de
Fistan, Muro de fuego, Telaraia.

En caso de que los personajes descubran la naturaleza de la
sala y decidan «combatir contra ella», interpreta que el limo es
una criatura con las siguientes caracteristicas:

El hombre y la mujer se llaman Emericus e Isobel; son cien-
tificos obligados a trabajar aqui por la secta de los limos. Su
misién es crear nuevas especies de cienos y reforzar las que
ya hay. Si los personajes luchan sin preguntar, Emericus vol-
cara la estanteria de los componentes, donde hay cuatro jaleas
ocres (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
183), que comenzaran a multiplicarse por efecto de la colum-
na de electricidad presente en la sala. Tras entorpecer a los
personajes, ambos cientificos huiran del lugar a la carrera, re-
fugiandose en la sala 20 de este nivel, con el resto de la secta.

Silos personajes optan por un acercamiento mas cauto y ha-
blan con ellos, les contaran que fueron raptados de la super-
ficie hace tiempo y obligados a trabajar aqui como parte de la
secta. El matrimonio les indicard que la razén por la que no
huyen es que la secta ha capturado a su hijo Geraldus, el cual
esta retenido en la sala 20.

Silos personajes acceden a ayudarles, la pareja les dara el san-
to y sefia del acceso a dicha sala: «glorioso e inmundo» asi
como un esbozo de sus intenciones: usar un artefacto po-
deroso que se encuentra en los niveles inferiores con el fin
de crear un limo tan enorme que sea imposible de destruir y
que acabe consumiendo el mundo entero. Los cientificos no
saben dénde esta ni como se llama el artefacto, pero han oido
que en el nivel inferior hay algo que es necesario para usatlo
(el Orbe de Kentiz).

19. SALA ©Oe¢ 1oS BuleTTeS

Silos personajes llegaron a esta sala tras derrumbarse su techo
desde el nivel superior, lo que habia aqui habra sido destruido
a rafz del derrumbe y simplemente quedard una habitacién
considerada terreno dificil y una pelea con los seis bulettes
(puedes ver sus estadisticas en la sala 22 del nivel superior).

Si, por el contrario, los personajes acceden a este lugar estan-
do intacto, puedes describirsela de la siguiente manera:

Esta sala cuadrada de cinco metros de lado contiene varios bancos de
madera orientados hacia el norte. En dicha pared se halla una horren-
da estatua con la forma de un ser amorfo lleno de tenticulos, bocas en
gonas dispares y cuerpo de aspecto gomoso. A su derecha hay un altar
de piedra grabado con intrincadas runas y sinibolos.

Silos personajes estuvieron en la sala 18 del nivel 3, reconoce-
ran el altar como uno exactamente igual al que habfa en dicho
lugar. En cuanto a la estatua, representa a una deidad cieno en
la cumbre de su poder. Una tirada exitosa de INT -4, indicara
al personaje que la estatua es muy antigua, posiblemente ante-
rior a cualquier texto escrito que se haya hecho alguna vez en
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Valion (hecho que deberfa ser desconcertante para nuestros
aventureros, pues indica que los adoradores de los cienos y su
presunta deidad no son algo reciente, sino antiquisimo).

Sobre el banco mas cercano al altar descansa un libro ajado y
polvoriento. Parece una suerte de texto religioso que narra las
bondades de una religién unificadora y uniformizadora del
caos del universo, que basa sus principios en la idea de una
masa informe primordial de la cual sali6 todo y a la cual debe
regresar todo también. El cardcter devorador de la criatura,
asi como la bendiciéon que supone «volver a ella y ser asimila-
do de nuevow, parece un eje central de su religioén, asi como la
bondad que supone que todo se transforme en limo para que
el planeta alcance una verdadera paz debido a la eliminacién
de la diversidad de formas, razas e ideas. De esta manera, se-
gun ellos, cuando todo sea limo y no haya confrontacién, ha-
bra paz. Las palabras mas repetidas en este libro religioso son
los epitetos que se dan a la deidad: «Glorioso e inmundoy,
algo que deberfas hacer notar a los personajes.

Obtener esta informacién es importante y deberia ser pre-
miada con 20.000 PX.

Detras de la estatua hay un pequefio cofre que contiene ropas
sacerdotales y otras de menos calidad, pero de evidente im-
portancia religiosa.

20. CUARTEL GENERAL D€ 10§
ADORADORES O€L DI0S~LIMO

La puerta este que da acceso a esta sala estd fuertemente
blindada. Dispone de una mira corrediza para observar los
pasillos exteriores de la misma y tres cerrojos interiores. Las
posibilidades de forzatla desde fuera de la sala son pequefias,
penalizando a cualquier ladrén que intente usar su capacidad
de forzar cerraduras con un 25% menos en su tirada. Usar
la fuerza para superarla es ain mas complicado que picar las
gruesas paredes de piedra que la sustentan. Sin embargo, al-
guien que llame a la puerta y dé el santo y sefia de la secta
podra pasar sin problemas.

En cuanto a la puerta oeste, esta cegada por un montén de
chatarra que han unido con clavos, madera y demas quincalla
para mantener bloqueado el acceso. Usar la fuerza contra este
«tapény» permitira pasar al interior de la sala, pues no es un
bloqueo especialmente recio. Una tirada de SAB-2 permite
ver que alguien pequefio ha forzado los hierros para acceder
desde el lado del pasillo. Un personaje de tamafio pequefio
podra pasar al otro lado sin necesidad de romper la tapia de
chatarra, mientras que los de tamafio mediano tendran que
hacerlo para pasar.

Esta amplia sala de unos veinte metros de largo por ocho de ancho
tiene un ligero desnivel gue hace que toda la sala se incline de manera
descendente en sentido oeste-este. En su parte oriental, la mds baja,
estd ocupada por dos pedestales, en los cuales hay un ninio y una ex-
trania criatura metdlica de cuerpo esférico y un sinico ofo en su centro.
Cada uno de los pedestales estd rodeado de lo que parece ser un tubo
de cristal gue asciende hasta la parte oeste, la mas alta, en la que se
encuentra una enorme cubeta de bronce que casi ocupa la totalidad de
la pared de ese lado. De su interior no dejan de salir extranios sonidos
parecidos a burbujeos, flatulencias y gorgoteos. Esta cubeta esta unida
a una polea del techo a través de una cadena, la cual termina en mitad
de la sala. En dicho lugar hay nn hombre vestido con ropas sacerdota-
les, de pie ante un altar de piedra negra, acompanado de otros cuatro
hombres, todos ellos fuertemente armados*.
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NOTA#*: Si Emericus y Isobel escaparon de los aventureros,
estaran al lado del personaje.

Si nuestros héroes entran en la sala por la fuerza, el sacerdote
gritara: «jAcabad con ellos o interrumpiran el rituall», mo-
mento en que sus acompafiantes (excepto los cientificos), se
enfrentaran a los personajes. Durante ese primer asalto, el sa-
cerdote usara la cadena para liberar la sustancia de la cubeta,
la cual comenzara a recorrer, lenta pero inexorablemente, el
camino hasta el nifio y el modron (tardard un total de cuatro
asaltos en llegar a ellos). Tras ese primer asalto, el sacerdote
también se unird al combate. Silos cientificos siguen en la sala
cuando el sacerdote libera la sustancia, le rogaran que liberen
a su hijo, pues han hecho todo lo que el culto les pidié que
realizaran. Lo dnico que recibiran a cambio serd desprecio
por parte del sacerdote, con lo que un asalto después de que
este se enzarce con los personajes, los cientificos se enfren-
taran a sus hombres. Aunque no llevan armas, temen por su
hijo, asi que los entorpeceran, intentando sujetarlos o hacer-
los caer. Debido a ello, dos de los hombres que se enfrentan a
los personajes tendran un penalizador de -2 en su armadura y
se moveran a la mitad de su movimiento normal. Durante el
combate, Emericus e Isobel pediran a los AJ que les ayuden
a salvar a su hijo.

El cristal de los tubos que llevan la sustancia es grueso y re-
sistente. Considera que debe infligirse un total de 40 PG por
tubo para destruirlo totalmente y que recibe la mitad del dafio
de armas perforantes (flechas, lanzas, etcétera) y el doble de
armas contundentes (martillos, mazas, etcétera) y dafio sonico.

Si la sustancia llega al modron (que como seguramente has
adivinado, es XIN-1025) o al ctio, estos sufriran una terrible
transformacion, convirtiéndose, tras un asalto, en un cieno
gtis (ver Manunal bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
155) que se unira a la lucha contra los personajes.

Si los personajes acceden a esta zona sigilosamente o se dis-
frazan y proporcionan la contrasefla, la escena variard un
poco. En esta ocasion, el sacerdote hablard de la necesidad
de la unificacién y uniformizacion de la vida, las bondades
del gran limo que se halla en esta mazmorra y al que deben
encontrar pata «unificarse con é» y otros dogmas de su religién
que puedes leer en la descripcion de la sala 19. También es-
cucharan al sacerdote hablar de un artefacto conocido como
«El Trono de Niebla, la puerta para que nuestro dios se haga
carne, y el Orbe de Kenriz, la llave para abrirla. Otérganos, oh
glorioso e inmundo, la capacidad para encontrarlos a ambos
y usatlos para tu infinita gloria». Después iniciara el rito dejan-
do caer la sustancia, indicando que el limo puede consumir
tanto la carne como el metal, para alcanzar nuevos niveles de
consciencia. Si Emericus e Isobel se encuentran aqui, pedi-
ran clemencia para su hijo, pero al no obtenerla, empezaran a
golpear el cristal con los pufios. Durante el rito, los sectarios
estaran desprevenidos, realizando sus rezos, con lo que los
personajes podran atacarlos por sorpresa.

Si los personajes van disfrazados y optan por hablar con el
sacerdote para sacar mas informacion, tendran que esperar a
terminar el rito, pues les cortara con un fuerte «jsilenciol». Si
esperan hasta el final, el sacerdote les explicara que el culto
esta interesado en el artefacto llamado el Orbe de Kenriz,
un poderoso artefacto que puede poner bajo su voluntad el
Trono de Niebla, y que parece hallarse en una zona sellada de
los niveles inferiores del dungeon (en realidad esta en el edifico
conocido como la celda), que parece dominar gran parte de la
actividad del mismo y cuyo uso permititfa al culto encontrar
a su deidad perdida. Evidentemente, para llegar a este punto,



los personajes han tenido que permitir que la sustancia de
la cuba consuma tanto al nifio como al modron. Un nivel
de pasividad as{ debetfa ser «recompensado» con un cambio
del alineamiento de los personajes a caético o al menos la
transicién de uno mas cercano a este (es decir, si esta en legal,
cambiaria a neutral).

Nota del autor: Es posible que al tomar contacto con los adora-
dores del dios-limo, los personajes comiencen a pensar que qui-
zas esta deidad y el ser enterrado aqui de nombre Nergal sean la
misma criatura. Realmente no lo son y tendran pistas sobre ello
en los niveles siguientes, pero esta suerte de confusién puede
servirte para rodear de ain mas misterio a Nergal y sembrar la
duda en la mente de los AJ que puedes usar para aumentar su
interés de explorar las zonas mas profundas del complejo.

GUARDIA SECTARIO

CA: 0; DG: 10; PG: 40; Movimiento: 10; Ataque: arma +1
(cualquiera); Dafio: segun arma; Salvacién: GuelO; Moral: 12
mientras se halle cerca un sacerdote o autoridad del culto, si
no, sera 9; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 3.000; PX: 650.

ACEROOTE D€L DIOS~LIMO

A:-1; DG: 13; PG: 50; Movimiento: 10; Ataque: Pegajosa (maza
+3 y especial); Dafio: 1d8+3 + Especial; Salvacion: Cle13; Mo-
ral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 15.000; PX: 1.500.

Especial: Siempre que un objetivo reciba un impacto de Pe-
gajosa, debera realizar una tirada de salvacion contra paralisis.
En caso de fallat, vera reducida su velocidad de movimiento
a la mitad y su tirada de salvacioén de paralisis tendrd un pena-
lizador de -2 durante el siguiente minuto. Si la victima llega a
fallar un total de tres de estas tiradas, queda paralizada, como
con un hechizo de Rezener persona. Este efecto solo es aplicable
a humanoides.

Conjuros preparados: Nivel 1: Curar heridas leves (2), Quitar el
miedo (2), Detectar magia, Resistencia al frio; Nivel 2: Bendecir, Rete-
ner persona (2), Silencio (2); Nivel 3: Contagiar enfermedad, Disipar
magia (2); Nivel 4: Curar heridas graves (2), Cansar heridas graves,
Proteccion contra el bien en grupo; Nivel 5: Disipar el bien, Golpe
flamigero, Vision verdadera; Nivel 6: Barrera de cuchillas, Dariar.

Si los personajes salvan al muchacho, sus padres se lo agra-
deceran infinitamente y les entregaran un extrafio objeto co-
nocido como «a llave de muchas cosas». Este objeto permite
a su portador aumentar en un 25% sus capacidades de abrir
cerraduras, detectar magia como si se estuviese beneficiando
de un hechizo de Detectar magia e identificar todos los objetos
del juego siempre que se invierta una hora de tiempo en estu-
diarlos. Salvar al muchacho también les reportara 25.000 PX.
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Silos personajes salvan al modron, este se identificara como
XN-1025 al tiempo que parpadea varias veces con su Gnico
ojo. Si los personajes no han visitado la sala 6, les contara
que esta solo en el complejo y que se vio atrapado por esta
extrafia secta. Portarse bien con la criatura convencerd a esta
de que los personajes pueden ser unos aliados importantes
para él y su cruzada contra Nergal, por lo que pedird unirse
a ellos como mercenario. Sin embargo, no dira nada de los
otros modrons ni de sus intenciones de derrotar a Nergal
hasta que se vea obligado o se asegure de que los personajes
son gente de fiar.

T

En cuanto las estadisticas de XN-1025 como mercenario,
deberfas tratarlo como un guerrero de nivel bajo (uno o dos
deberfa ser suficiente inicialmente), pero con salvaciones altas
para representar resistencia magica. Ademas, el modron tiene
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una vision privilegiada, que trasciende los planos, como si usa-
ra constantemente un hechizo de 17sidn verdadera sobre si. XN
no cobrara a los personajes, pero su actitud recta y legal le hara
abandonar el grupo en cuanto vea que los personajes cometen
alguna atrocidad o acto de dudosa legalidad manifiesta.

Si los personajes han visitado la sala 6 y piden a XN-1025
que vuelva con su gente, este alegard que no puede, que tie-
ne una misién importante que llevar a cabo. Si se le presio-
na, acabara por indicar que tiene la obligacién de eliminar a
«la-calamidad-que-habita-aqui... 235... abajo-mi-mentor...
7864... me-lo-pidi6-y-es-6524-lo-que-haré». No habra nin-
guna razon, ni idea, ni razonamiento suficientemente potente
como convencer a XN de que debe volver con sus camara-
das, esto no quita para que los personajes puedan llevarlo a la
fuerza a la sala 6 y los modrons vuelvan asf a su plano natal.

Independientemente de lo que hagan, rescatar al modron su-
pondra una recompensa de 25.000 PX.

Si, con gran pericia, los personajes logran salvar tanto al nifio
como a XN-1025, recompénsales con 50.000 PX adicionales.

21. LA €p1G1€

Cuando los personajes pasen al lado de esta sala, notaran un
fuerte zumbido procedente de ella. La puerta oriental de la
sala esta cerrada con llave y protegida con un sello magico in-
visible que puede detectarse con un hechizo de Detectar magia.
Este se activara si no es disipado con un conjuro de Disipar
magia o similar y se manipula la puerta, momento en que cau-
sard 6d6 de dafio, afectando al que haya tocado la puerta y a
todo el que se halle a tres metros de ella.

Destruir la Efigie por su propia mano otorgard al grupo
70.000 PX.

22. PASILLO oesTe

Hay una entrada secreta en el lado sur de este pasillo, el cual
conduce hasta el habitat kenku (sala 7). Este acceso no puede
verse desde dicha sala, pero si se puede llegar a ella desde la
entrada secreta, que puede descubrirse con su correspondien-
te tirada.

23. SALA D€L PORTAL oesTe

Esta sala cnadrada de tres metros de lado esta presidida por un anti-
guo arco de piedra en cuyo interior refulge un virtice de colores iridis-
centes. Lallados en el pedestal derecho del arco, podéis ver dos huecos
ovalados del tamanio de un puiio y varias piedras de cristal tan grandes
como un huevo de gallina desperdigadas a su alrededor. Actualmente,
en uno de los huecos, esta incrustado un cristal de color amarillo.

Si el geas del nivel 7 sigue activado, termina la narracién su-
petior de esta manera:

E/ arco de piedra esta vacio y hueco.

Si el geas del nivel 7 esta desactivado, termina la narracién asi:

E/ arco de piedra contiene un virtice amarillento que muestra una
habitacion muy parecida a esta.

Esta sala cuadrada de cinco metros de lado tiene sus paredes, techo y
suelo forrados de planchas metilicas. En medio de la sala se encuentra
un extrano artefacto, una estructura de unos dos metros de alto que
parece vibrar por si mismo.

Este artefacto es la Efigie, un objeto traido aqui desde un
plano de existencia distante y abstracto, que potencia los efec-
tos de invocacién de aquellos que usan hechizos de ese tipo.
Esta hecha de un extrafio y resistente metal, cuya estructura
cambia de forma lenta, pero continua, destruyéndose y re-
construyéndose constantemente, adoptando siempre formas
geométricas simétricas.

La Efigie es practicamente indestructible, no la afecta ningu-
na fuente de dafio ordinario ni magico, pudiendo ser dafiada
solamente por hechizos especialmente potentes como Deseo
(u objetos de igual poder) o por fuerzas de la naturaleza pri-
mordiales, como el aliento de un dragén.

En este nivel solo hay un objeto capaz de destruir la Efigie y
ese no es otro que el baston que le fue robado a Agrael por par-
te de los angeles. Mis alld de eso, es posible que los personajes
puedan llegar a afectarla con hechizos especialmente potentes
que encuentren en el dungeon o con la colaboracién de persona-
jes no jugadores singularmente poderosos que puedan alcanzar
cotas de poder comparables a las indicadas previamente.

Si en algin momento destruyen el objeto, este se encogera
infinitamente hasta desaparecer, momento en el cual todas las
criaturas inteligentes invocadas en este nivel pueden volver
a sus planos de existencia y aquellas que no lo hagan, seran
devueltas automaticamente a dichos planos.

Este portal comunica este nivel con el 7 (zona 16), pero a
diferencia del arco que se encuentra alli, este puede ser recali-
brado para llevar a otros lugares.

Si los personajes revisan los cristales de colores, veran que
hay un total de tres: uno rojo, uno azul y uno amarillo, el cual
es el que se encuentra actualmente puesto en el portal. De-
pendiendo de la combinacién de colores que los personajes
disefien a la hora de colocar las piedras, el portal cambiara de
color para adecuarse a la combinacién y se alineara con una
zona del dungeon u otra, con un plano u otro o, directamente,
no llevara a ninguna parte.

Los cédigos de color y sus destinos son los siguientes:

Amarillo (posicién inicial): Lleva a la sala del portal del ni-
vel 7 (zona 16 de dicho nivel). Este destino solo funcionara si
el geas estd desactivado en ese nivel. Si esta activado, el portal
solo sera un hueco vacio, tal como se indicaba anteriormente.
Si acceden al nivel 6 a través de este portal, no recalibrara
dicho portal, con lo que, si vuelven a meterse por el portal de
esa habitacion, apareceran en el nivel 6, tal y como indica el
texto de dicha sala.

Rojo: Lleva a la sala del portal noreste que estd en este mismo
nivel 8 (sala 15). Al igual que pasaba en el ejemplo de arriba,
esto no recalibrara el portal que hay en dicho lugar, asi que, si
vuelven a entrar por el portal de dicha sala, apareceran en el
nivel 6, tal y como indica el texto de dicha sala.

Azul: Teleportara a los personajes a la sala del Cadenero del
nivel 2, justo sobre la runa, produciendo asf su rotura.

Naranja (amarillo + rojo): Teleportara al grupo a la ciudad
de Myrthis, en el reino enano de Moru, en concreto, a la sala
de los ancestros de dicha ciudad, custodiada por los sacerdo-
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tes de los enanos. Las aventuras vividas alli por los personajes
son explicadas en el apéndice “peripecias en Moru”.

Violeta (rojo + azul): Teleportara a los personajes hasta el
primer nivel de la Torre de los Huesos, en el nivel 5 (zona 7
de dicho nivel).

Verde (azul + amatrillo): Lleva al laboratorio del liche Gre-
gor lldiko (zona 11 del nivel 10).

ZONA DOMINADA POR_LOS ANGeles

Las siguientes salas del nivel (24, 25, 26 y S1), estain domina-
das por las huestes angélicas que aun quedan en el lugar tras
las peleas contra sus odiados enemigos, los demonios. Debi-
do al poder inherente de estas criaturas, dichas salas tienen
una serie de caracteristicas que cambiaran las reglas habituales
del juego y que pasamos a describir:

*  Cada centimetro de estas salas esta consagrado, aplican-
do el efecto del hechizo Proteccion contra el mal en todo
este espacio. Ademas, las criaturas cadticas invocadas que
intenten entrar en estos lugares, se veran incapaces de
acceder a ellos y aquellos que se invoquen dentro, son
destruidos de inmediato.

*  En estas salas no se puede mentir. Si alguno de los per-
sonajes lo intenta, en lugar del embuste, dira directa-
mente lo que esta pensando, sea esto beneficioso o no
para sus intenciones.

*  Los hechizos de curacién de los clérigos de alineamiento
legal sanan el maximo de los puntos de golpe que dichos
conjuros pueden curat.

Narrativamente, también es interesante indicar que las salas
de los angeles son de las pocas que estin iluminadas, aun-
que esta luz no parece venir de ninguna fuente que puedan
discernir, como antorchas o hechizos. Simplemente esta ahi,
permitiendo ver como si estuviesen a la luz del dia.

En cuanto a las descripciones de las salas, las hemos realizado
bajo la idea de que los personajes seran aliados de los angeles
cuando las visiten. Sin embargo, esto no tiene por qué ser
asi, pues si han llegado a un acuerdo con los demonios o la
mayoria de ellos tienen alineamiento cadtico, los angeles los
consideraran hostiles y se enfrentaran con ellos de inmediato.

24-. SALA O€ LA GLORIA

Por cada dos joyas extraidas, hay una probabilidad acumula-
tiva de un 20% de que una patrulla de dngeles formada por
dos planotareos y un solar pase por la sala, pillando 7 fraganti
a los personajes en esta actividad tan turbia.

Las escaleras de la sala conducen a la sala 1 del nivel 9.

25. SALA ©€ 1A BATALLA

Esta habitacion cuadrada de seis metros de lado esti ocupada por nuna
arena central de forma circular y varias panoplias de armas colocadas
a su alrededor. En el lado oeste de la sala una vitrina de cristal mues-
tra una brillante y fulgnrante lanza que parece levitar en medio del
vacto. Dos dngeles armados con largas espadas entrenan en el circulo.
Al norte de la sala hay nnas puertas dobles hechas de plata en las que
estan labrados varios bajorrelieves representando las distintas legiones
angelicales y sus fuerzas.

Esta alargada estancia de ocho metros de largo por seis de ancho, esta
decorada por un conjunto de columnas profusamente adornadas, colo-
cadas en sentido este-oeste. Al final de este pasillo columnado, podéis
apreciar un conjunto escultorico de gran bellexa, compuesto por tres
angeles armados con lanzas doblegando a sendos demonios que son
arrojados al vacio. En la pared sur del lugar hay unas escaleras que
parecen descender al nivel inferior.

Los angeles son planotareos. No cesaran de entrenar con la
llegada de los personajes, a menos que sean hostiles. Si alguno
de los AJ desea entrenar con estas criaturas, puede hacerlo,
usando armas romas que infligirin dafio no letal. Sea quien
sea quien gane, el personaje obtendra 5.000 PX por la expe-
riencia de haber combatido con un campeén de la luz. Los
angeles solo combatirin con un personaje.

Las panoplias estan llenas de las armas que llevan los angeles
en los perfiles que has visto en la sala 2 de este nivel.

La lanza de la vitrina es Rayo de justicia, 1a lanza personal de
Yala, que los angeles conservan por si su capitana vuelve a
ellos. Dicha vitrina tiene una trampa magica de Alarma, que se
disparara ante cualquier intento de robo y avisara a cualquiera
que esté en las salas de los angeles, y un glifo de proteccién.
Aquel que lo toque sin haberlo disipado antes, recibira 6d6 de
dafio y quedara cegado durante un dia. Una tirada de salvacién
exitosa contra sortilegios evitara la mitad del dafio y la ceguera.

El efecto de alarma y el glifo pueden evitarse con un hechizo
de Disipar magia o similares.

Rayo de justicia es una lanza +3 que permite realizar el conjuro
Golpe flamigero una vez al dia. Ademas, su portador puede sa-

ber si alguien que esté tocando la lanza miente.

Cada una de las puertas del norte pesa unos 200 kilogramos y
tiene un valor de 20.000 mo.

2G. BOVEDA D€ 1A5 MARAVILLAS

Hay diez joyas incrustadas en el conjunto artistico; en concre-
to, los ojos de cada una de las criaturas esculpidas. Si los per-
sonajes desean quedarselas, deberan invertir cinco minutos
de trabajo por joya para separarlas de la estatua. Para saber
qué tipo de joya es cada una, realiza una tirada al azar en la ta-
bla de la pagina 130 del Mannal bdsico de Aventuras en la Marca
del Este. Es importante indicar que las joyas van por parejas,
con lo que habra un tipo por cada personaje representado,
para un total de cinco parejas.

Lo primero que sentis al acceder a esta sala de forma semiesférica es un
inmenso vértigo, pues tanto su techo como su suelo no parecen tales, sino
la inmensidad del vacio espacial, con las estrellas y otros astros rotando
en torno vuestro, como si o8 encontraseis pisando la boveda celeste. En
medio de la sala, girando en el aire con cierta gracia, veis un extraio y
retorcido baston de color negro. En torno a é, pegados a la pared del
Ingar, contemplais cnatro soldados angelicales en posicion de firmes.

Los angeles no impediran que los personajes se acerquen al
bastén (a menos que los consideren hostiles), pero si intentan
cogetlo, primero les avisaran, pidiéndoles que no lo hagan, ya
que creen que esta contaminado por fuerzas malignas. Si lo
cogen, los angeles, dos planotireaos y dos solares, los identi-
ficarin como enemigos y les atacaran.
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El bastén es un bastén de exorcismo, un bastén +3 que cuan-
do golpea a un ajeno del plano en que se encuentra, le obliga a
realizar una tirada de salvacién contra muerte o sera devuelto
al plano al que pertenece. Si es un objeto inerte, sera devuelto
automaticamente al plano. Este tipo de exorcismo supera las
restricciones magicas (como las que aplica la Efigie), aunque
no la resistencia magica natural de las criaturas. Ademas, el
baston puede lanzar al dia uno de los siguientes hechizos: Ba-
rrera de cuchillas o Palabra sagrada. Obtener el baston otorgara a
los personajes 70.000 PX.

Un personaje que tenga éxito en una tirada de detectar puer-
tas secretas, vera que cuando un cuerpo celeste de la boveda
artificial pasa por la zona noreste de esta, se ondula, como si
la superficie no fuese del todo lisa. Un suave tirén permitird a
los personajes acceder a una habitacioén secreta de este nivel.
Aunque los angeles los vean entrar aqui, no haran nada, pues
alli no hay nada que a su juicio pueda hacerles dafio a ellos o
a su capitana.

Sl. Arghrvo

Esta sala de corte romboidal contiene multitud de rollos de pergamino,
libros, cartas y todo tipo de documentos que os poddis imaginar, todos
ellos pulcramente ordenados y clasificados. La naturaleza mundana
de las estanterias y las dos mesas que forman su mobiliario os hacen
pensar que esta sala no tiene nada que ver con los dngeles a los que
acabdis de dejar atrds.

Aqui se encuentra el archivo de los conjuradores. En €l se
atesoran todos los datos que lograron reunir contra Nergal
y todas las comunicaciones que tuvieron con otros magos y
criaturas de otros planos. Revisar todo este material es una
tarea titanica que llevarfa toda una vida de estudio.

Sin embargo, si los personajes invierten aqui al menos diez
horas de tiempo, debetfan encontrar una de las siguientes pis-
tas (al azar o escogida por ti, como quieras):

1. En el nivel 9 se halla la entrada a un edificio construido
con la intencién de albergar a un gran mal llamado Ner-
gal. El acceso parece haber sido sellado con algin tipo de
maleficio o sello que lo hace muy dificil de abrir.

2. Nergal odia la luz. Si algo puede vencerlo o detenerlo, es
la luz.

3. Hay una profecia que habla sobre la llegada de unos hé-
roes, que son tanto los responsables de la liberacion de
Nergal como de su derrota.

4. Uno de los reyes que se enfrentaron a Nergal hace siglos
aln vaga por los salones de la celda de la Calamidad.

Obtener una de las pistas otorgara al grupo 50.000 PX.

Nrvel 9: €SCuclA DE €VOCACION

La magia obra maravillas. Puede construir castillos en un
abrir y cerrar de ojos, sanar las heridas, viajar a través del
tiempo y el espacio. Pero también es la fuerza mas destructiva
conocida por los seres inteligentes de Valion. El control de
los elementos y otras fuerzas del universo, como la gravedad,
forman parte del quehacer habitual de los evocadores, los
magos especializados en la guerra y el combate. Estos llega-
ron a Vaelmor con la idea de probar hasta qué punto la Cala-
midad era resistente al dafio, tanto al magico como al fisico, y
qué efectos le eran mas dafiinos.
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Ademas, debido a su caracter guerrero, los evocadores fueron
los elegidos para custodiar la Puerta del Heredero, un um-
bral magico que se encuentra en la zona oeste del nivel. Esta
puerta es uno de los dos accesos que comunica la torre con la
celda, el dltimo de los tres edificios de la mazmorra y el lugar
donde reposa Nergal.

En cuanto al portal, esta sellado gracias a un poderoso ar-
tefacto legendario llamado el Trono de Niebla y su llave, el
Orbe de Kenriz, cuyos origenes y localizacién vamos a desve-
lar, pues sin esos datos, los acontecimientos que se van a dar
en este nivel no tienen sentido.

Tras la derrota de Nergal, los enanos de Myrthis construye-
ron la prisién para albergarlo. Aunque este hecho es estricta-
mente cierto para los edificios de los barracones y la torre, no
lo es del todo para la celda.

La celda es mucho, mucho més antigua que las otras dos cons-
trucciones y no fue creada por los enanos. Estos simplemente
se dieron de bruces con la misma a medida que profundiza-
ban en sus trabajos. Cuando la exploraron, vieron en ella res-
tos de una antigua civilizacién ahora extinta, dotada de gran
conocimiento sobre construccién y canterfa. Supusieron que
habfa sido construida por los elfos oscuros de antafio o algin
clan gnomo de las profundidades y siguieron con sus traba-
jos. Sea como fuere, los enanos vieron un gran potencial en el
lugar y decidieron remodelatlo para que les sirviera como car-
cel para la Calamidad. En uno de los niveles intermedios de la
construccion hallaron un extrafio trono de piedra, un objeto
que patecia desvanecerse en medio de la extrafia niebla que la
rodeaba para reaparecer pocos instantes después. Aunque los
enanos no tienen una gran afinidad con la magia, los elfos que
les acompafiaban en sus expediciones si. Tras un profundo
estudio por parte de estos, quedd claro que el trono habia
sido creado en una era primordial del mundo y tenfa un gran
potencial para cambiar profundamente algunos aspectos de
la construccién en que se hallaba. Aunque los elfos no sabfan
exactamente cémo manejarlo, les quedé claro que el trono
era peligroso, asi que indicaron a los enanos que no lo tocasen
y lo dejasen donde estaba. Estos asi lo hicieron y, mientras
tanto, siguieron avanzando en sus tareas de construccion.

Afos después, tras la creacién de los barracones y la torre,
los elfos revelaron a los evocadores el hallazgo del Trono
de Niebla y les pidieron que lo estudiasen con cuidado. Los
evocadores, viendo el poder del objeto, decidieron encargar a
su compafiero mas dotado, un archimago llamado Kenriz, la
tarea de estudiarlo y usar su poder en favor de Reino Bosque.

Kenriz asf lo hizo, pero tras décadas de estudios, no averigud
mucho mas sobre él, excepto que su poder podia ser vincu-
lado a otros, usando su fuerza para tejer hechizos, maleficios
y encantamientos.

Sabiendo esto, Kenriz decidi6é datle un uso practico al trono
y construy6 un orbe que fuera capaz de sintonizarse con el
artefacto, usando su poder para desempefiar tareas que ne-
cesitasen o requiriesen una gran cantidad de energfa. Tras su
fabricacion, Kenriz tejié un fuerte hechizo sobre la Puerta
del Heredero, usando como fuente de energfa la emanada del
trono a través del orbe y estas palabras:

«Solo los reyes de hombres, elfos o enanos podrin pasar a través
de ti; con estas palabras sello la prision de Nergal, siendo este orbe la
verdadera puerta y su llave.»



Tras estas palabras, coloco la esfera sobre un atril frente a la
puerta, la cual se encuentra desde entonces rodeada por un
vortice magico creado por una magia tan poderosa como la
muerte. De esta manera, el mago cre6 el Orbe de Kenriz y
vincul6 su poder a la Puerta del Heredero, convirtiéndolo en
su llave principal.

Sin embargo, esta no es la tnica forma de acceder a la celda.
Antes de que Kenriz crease su orbe, los enanos ya la habfan
cerrado con su propio mecanismo, previendo la posibilidad
de fallo en los calculos de los magos o la necesidad de acce-
der al lugar desde otro punto. Si lefste o jugaste a anteriores
entregas de E/ Trono de Niebla, sabras que dicha llave ha estado
en posesion de Brunn Martillo de Ira. Dicha llave pueden
tenerla los jugadores o fue robada por Gugnaros, el chaman
de la misma tribu de orcos que apoy6 a Nergal cuando este
apareci6 por primera vez en el mundo. Dicha llave aparecera
mas adelante en la narracion.

EQué ENCONTRARAS €N €STE NIVeEL?

Debido a la naturaleza de la magia de los evocadores, no ha-
bra demasiadas criaturas en este nivel. La mayoria de las que
logran entrar en él acaban destruidas por las trampas que se
encuentran en sus pasillos y salones, las cuales supondran
graves problemas para los personajes.

Los elfos oscuros de la casa Ver’han han logrado infiltrar-
se profundamente en el nivel, espoleados por el latigo de su
matriarca, la cual estd ansiosa por romper el sello protector
de Kenriz y llegar hasta la celda. Ellos seran los principales
adversarios de los personajes.

También se daran de bruces con Fistan, que fue atrapado por
la casa Ver’han con el fin de que les ayudase a comprender

la magia del Orbe de Kenriz y a sortear la magia de su sello.

1. ENTRADA SUROESTE

Dentro de cada uno de los sacos, podéis ver un elfo oscuro durmiendo.

La razén por la que no hay ningun elfo oscuro de guardia,
es porque la sala estd protegida por un hechizo de Alarma.
En cuanto los personajes pongan un pie en el lugar, la alar-
ma «sonatd» en la mente de los elfos, despertandolos de
inmediato e iniciando un combate posteriot.

Un hechizo de Detectar magia, permitira descubrir el hechizo
de alarma antes de que salte. Si este se anula de algin modo
(como con un hechizo de Disipar magia), los personajes po-
dran enfrentarse a los elfos con el factor sorpresa de su lado.

Si no estan durmiendo:

Ciatro elfos oscuros que portan armas y estin conversando en una vog
sibilante y queda se encuentran en esta habitacion.

Esta sala cnadrada de cuatro metros de lado, esta ragonablemente
limpia. Solo contiene una labrada escalera de piedra y un monton de
escombros en la pared oeste.

Esta escalera conduce a la sala 24 del nivel 8.

El acceso oeste marcado con una «S» en el mapa, en realidad
no es exactamente una puerta secreta, sino un acceso cegado
por el montén de escombros que indicdbamos en la descrip-
cién. Si hay un personaje enano en el grupo de los jugadores,
realiza por €l en secreto una tirada de su capacidad racial de
encontrar muros falsos o construcciones fuera de lugar. Si
tiene éxito, sabra que detras del derrumbe hay un acceso se-
creto. Si el personaje es Brunn, detectara el acceso con una
tirada de 1-4 en vez del 1-2 habitual. Esto se debe a que su
familia participé en la construccion y ve los detalles con mas
facilidad que otros.

2. €11FOS OSCUROS ACAMPADOS

E/ suelo de esta pequena sala de cuatro metros de lado estd ocupada
por varios sacos de dormir, cazuelas y escudillas.

Antes de continuar la descripcién, realiza una tirada de 1d6.
Con un resultado de 1-2, los elfos oscuros que acampan aqui
estaran durmiendo; si no, estaran despiertos.

Si estan durmiendo:

Si los personajes no han tomado ninguna precauciéon para
evitar hacer ruido, los elfos les detectaran en cuanto accedan
a la sala, entablando combate con ellos inmediatamente. En
el caso contrario, los elfos estaran desprevenidos si les atacan.

GUARDIAS OE€ LA CASA VER'DAN (bay dos en la sala)
CA: 2 (cota de malla +1, escudo +1); DG: 7; PG: 36; Movi-
miento: 12 metros; Ataques: 2,lanza +1; Dafio: 1d6+1/1d6+1;
Salvacién: Gue7; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
2.000; PX:175.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones.

GUARDIAS O€ LA CASA VER'DAN (Hay dos en la sala)
CA: 2 (cota de malla +1, escudo +1); DG: 7; PG: 36; Movi-
miento: 12 metros; Ataques: 2,lanza +1; Dafio: 1d6+1/1d6+1;
Salvacién: Gue7; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
2.000; PX:175.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones.

éACGKDOCISA o¢ peNUMBKA (Hay dos en la sala)

A: 3 (cota de malla +2); DG: 8; PG: 32; Movimiento: 12
metros; Ataque: daga +1; Dafio: 1d4+1; Salvacion: Cle8; Mo-
ral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 2.200; PX: 195.

Conjuros: Elegidos por el Narrador segun nivel de la sacet-
dotisa. Adjuntamos igualmente una plantilla de hechizos base
como ejemplo.

Nivel 1: Causar heridas leves, Oscuridad, Proteccion contra el bien,
Quitar miedo; Nivel 2: Resistencia al fuego, Retener persona, Silencio,
Nivel 3: Animar a los muertos, Causar enfermedad, Disipar magia;
Nivel 4: Causar heridas graves, Proteccion contra el bien en grupo.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones.

Cuando hayan caido dos de los elfos oscuros, uno de los que
quedan huira a la zona 3 o a la 4 para llamar a los compafie-
ros que alli se encuentran y atacar juntos a los personajes. El
elfo «huido» necesitard un par de asaltos para llegar al lugar y
pedir ayuda.
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Sl. SALA O€l €ELEMENTAL D€ FUEGO

Un estrecho y sinnoso pasillo ascendente os lleva hasta esta sala alargada
de siete metros de largo por dos de ancho, la cnal esta ocupada por un
atril, un libro y un circulo mdgico que se halla justo delante. Dentro del
circnlo hay una inmensa espiral de fuego que brota desde el suelo y ruge
con furia hacia arriba, contenida gracias al circulo magico. En la parte
mds alta de la sala veis un conjunto de tubos que parecen canalizar la
energla calorifica a otras gonas del nivel.

Si los elfos de la sala 2 vienen hasta aqui pidiendo ayuda, el
caballero montara y atacara a los personajes.

Una vez muerto el guerrero, ya sea aqui o en otro lugar, los
personajes pueden comprobar que el ramal sur de la encru-
cijada parece haber sido abierto recientemente por los elfos
oscuros y desciende muchos metros en la oscuridad. Esta es
una de las entradas al nivel 10 de la mazmorra.

4. Log esclavisTas

Esta columna es en realidad un elemental de fuego enorme con
el que los evocadores mantenian el funcionamiento de todas
las trampas de fuego del nivel. Dado que el elemental no fue
desconvocado tras el éxodo de los evocadores, aun sigue aqui.

Ellibro del atril contiene el hechizo Invocar elemental, asi como
las anotaciones necesarias para hacer que dicho hechizo atrai-
ga siempre a un elemental de fuego (los lanzadores de con-
juros del grupo pueden aprenderlo). Ademas, el libro indica

Esta sala de diez metros de largo por cinco de ancho contiene un grupo
de janlas metdlicas colocadas en mitad de la sala. Estas contienen huma-
noides de distintos tipos, tales como un gnoll, dos osgos, dos gnomos y tres
humanos, asi como varios animales salvajes, como dos aranias gigantes )
tres lobos terribles, todos ellos de aspecto famélico. Guardando las celdas
se hallan cuatro elfos oscuros, dos de ellos con armadura de cuero, empu-
riando ballestas y levando de la correa a un can del infierno cada nno, y
los otros dos con armaduras pesadas, redes y tridentes.

que aunque se ha intentado expulsar a la criatura de vuelta a
su plano en varias ocasiones, no ha sido posible por alguna
raz6n (el motivo es la influencia de la Efigie, en el nivel 8,
cuyo poder llega hasta aqui debido a la proximidad de esta
habitacién con el nivel superiot, al encontrarse en una zona
mas elevada). El libro también incluye el conjuro necesario
para romper el circulo magico, junto con una advertencia que
indica que entonces el elemental sera libre.

Silos personajes liberan a la criatura, tendran que enfrentarse
a ella (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
166). Si llegan a destruirla, todas las trampas flamigeras del
nivel se desactivaran de inmediato. Esto bien supone una re-
compensa de 75.000 PX.

3. ENCRUCIADA SUR

Este cruce de caminos esti adornado con estandartes de gnerra de la
casa Ver han. Justo en el centro, se encuentra una gema de color viold-
ceo que despide calor y una minima cantidad de lnz.

Si los elfos de la zona 2 no vinieron aqui pidiendo ayuda,
continua con esta descripcion:

En el ramal sur la encrucijada hay un guardia de la casa Ver han, acom-
pariado de un lagarto bipedo de dimensiones mny parecidas a las de un
caballo, dotado de una fuerte dentadura y embridado con silla y riendas.

En cuanto el guardia se percate de la presencia de los personajes,
montara sobre el lagarto y cargara contra los personajes, siendo
este tandem una dnica unidad de caballerfa con este perfil:

CABALLERO DE SANGRE FRIA

CA: 1 (cota de malla +1, escudo +1, + ir montado); DG:
12; PG: 50; Movimiento: 20 metros: Ataque: 2, lanza +1 +
mordisco de la montura + veneno; Dafio: 1d6+1/1d10+2;
Salvacién: Guel2; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
5.500; PX: 400.

Especial: Recomendamos que utilices las maniobras de com-
bate desde montura que encontraras en la pagina 69 del Ma-
nual bdsico de Aventuras en la Marca del Este para el caballero.
Esta montura puede cargar en un espacio de 15 metros, en vez
de los 50 habituales. Cuando el lagarto muerde a un personaje,
este debe hacer una tirada de salvacion contra veneno o muet-
te, 0 quedara paralizado en el siguiente asalto tras ser mordido.

m

Estos elfos oscuros no llevan en sus armaduras ni armas el
emblema de la casa Ver han porque en realidad son cazado-
res de esclavos. Estan aqui para cuidar a los esclavos que la
matriarca Valka ha traido al lugar, por si los necesita como
sactificio para sus rituales.

Si los esclavistas no fueron alertados para ayudar a sus con-
géneres en la sala 2, estos estaran aqui cuando lleguen los
personajes, momento en que se lanzaran contra ellos.

BAlleSTERO €SCLAVISTA

CA: 3 (cuero tachonado +2, +1 por Destreza alta); DG: 8;
PG: 35; Movimiento: 12 metros; Ataque: 1, ballesta + 2;
Dafo: 1d8+2; Salvacién: Gue8; Moral: 9; Alineamiento: Cad-
tico; Tesoro: 1.800; PX: 225.

Equipo especial: Llaves de las jaulas.

En el primer asalto de combate soltaran la cadena del can
infernal que lleven, azuzandolo contra los AJ.

?ABUGSO INT'ERNAL

A: 6; DG: 4; PG: 20; Movimiento: 12 metros; Ataque: 1,
motdisco/especial; Dafio: 1d8+1 de fuego; Salvacion: Gue4;
Moral: 10; Alineamiento: Caético; Tesoro: Ninguno; PX: 130.

Especial: Dos veces al dia, el sabueso infernal puede exhalar
un cono de seis metros que hata tanto dafio como PG actual.
Una tirada de salvacién exitosa contra armas de aliento redu-
cira el dafio a la mitad.

GUARDIA ESCLAVISTA

CA: 2 (armadura de placas +1); DG: 9; PG: 40; Movimiento:
12 metros; Ataques: 2, tridente +2/especial; Dafio: 1d6+2;
Salvacion: Gue9; Moral: 9; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
2.000; PX: 250.

Equipo especial: Llaves de las jaulas.

Especial: En vez de su ataque normal, el guardia esclavista
puede lanzar su red sobre un adversario que se halle a cinco
metros o menos. Este debera realizar una tirada de salvacién
de paralisis o se le aplicaran las siguientes penalizaciones: -2
a las tiradas de ataque y movimiento reducido a la mitad. Al
final de cada uno de sus turnos, el afectado por la red podra
repetir la tirada de salvacién para librarse de su efecto.




Cuando hayan muerto dos de los elfos, los supervivientes in-
vertiran un asalto en abrir tanto las jaulas de los humanoides
como las de las bestias, azuzando a estas a atacar a los prime-
ros (también a los sabuesos si queda alguno vivo). Algunos
de los prisioneros empezaran entonces a ser devorados por
las bestias, otros simplemente intentaran correr y otros pedi-
ran ayuda a los personajes. En medio del caos resultante, los
esclavistas intentaran huir. Los AJ deberan decidir si ayudan
a los esclavos o intentan atrapar a los esclavistas, pues ambas
cosas son imposibles de conseguir: si se detienen a ayudar a
los esclavos, los elfos oscuros tendran tiempo para esfumarse;
si es al contrario, para cuando los personajes vuelvan de dar
caza a los esclavistas, los esclavos habran muerto ya.

Dependiendo de la decisiéon tomada, deberds acercar el ali-
neamiento de los personajes a cadtico o legal. Lidiar con esta
dificil decision deberia reportarles al menos 50.000 PX.

Esta escena de la liberacion de los esclavos también se dara
si los personajes matan a dos de los elfos oscuros esclavistas
en la sala 2, momento en que huirdn a esta sala y abriran las
jaulas, dejando tras de sf una grave distraccion.

Las arafias gigantes de las jaulas son tarantulas (ver Manual
bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 150). Los lobos
terribles son lobos gigantes (pag. 189 del manual anterior).

5. SALA D€ LA HiorRA

Cuando los personajes se estén acercando a esta sala, deberfas
poner de relieve el intenso mal olor que parece venir de ella.
No es para menos, pues en su interior aguarda Gris, una hidra
de doce cabezas que hace las veces de mascota de la matriarca
de la casa Ver han.

Encontraras las estadisticas de la hidra en el Manual bisico de
Aventuras en la Marca del Este, pag, 180. Recuerda que la hidra
de este enfrentamiento tiene doce cabezas.

CUIDADORES ELFOS OSCUROS,

CA: 8 (+1 por su Destreza); DG: 4; PG: 16; Movimiento: 12
metros; Ataque: 1, pica pesada; Dafio: 1d8; Salvacién: Gue4;
Moral: 9; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 1.000; PX: 125.

Nunca se expondran a los ataques de los AJ. Solo combatiran
si se ven obligados a ello.

6. CAMINO D€l FueGo

Esta alargada sala de treinta metros de largo y cinco de ancho, tiene
tanto el suelo como el techo y sus paredes forrados de metal.

Esta amplia sala de quince metros de largo por cinco de ancho huele fuer-
temente a carne cruda, sangrey descomposicion. Un gusano carroiiero
de gran tamarno se encuentra mnerto en su centro, mientras una enorie
hidra de doce cabezas y piel negra se alimenta de é/ con fruicion. Al lado
de la bestia se hallan dos elfos oscuros sin armadura, que sujetan con
cadenas a la bestia y de veg en cnando la pinchan con unas largas picas,
con el fin de dirigir su movimiento e intenciones.

Los elfos oscuros azuzarin a la hidra en cuanto vean a los
personajes, manteniéndose siempre por detras de la bestia,
guiandola con sutiles golpes de sus picas y manteniendo
siempre las distancias con los AJ.

Mientras los cuidadores estén vivos, la hidra se comportara
con inteligencia, guiada por sus amos, atacando siempre al
personaje mas débil (al menos en apatiencia) y cubriendo a
los lanceros lo mejor que pueda.

Si los dos cuidadores mueren, la hidra se encolerizara, ata-
cando a partir de ese momento con un bonificador de +2 a
la tirada y haciéndolo al azar por cada una de sus cabezas. Si
en algin momento del combate llega a perder la mitad de sus
cabezas, este efecto de colera también se aplicara y podtia ata-
car a sus cuidadores. Ademas, en este estado, la hidra utilizara
un arma de aliento que habitualmente es reprimida por sus
cuidadores debido a que también puede afectarles.

Dicho ataque de aliento es en forma de nube (similar al alien-
to de dragdn cuyas caracteristicas aparecen en el Mannal basico
de Aventuras en la Marca del Este, pag. 162) y causa tantos pun-
tos de dafio como vida le quede a la hidra.

Esta gran sala esta completamente llena de trampas, siendo
cada seccion en la que la hemos dividido el mapa una trampa
diferente. Los magos usaban esta sala como zona de entre-
namiento para probar sus hechizos defensivos y capacidades
para resistir dafio.

Una de las trampas aqui indicadas es de origen flamigero, lo
que supone que no funcionara si los AJ han «desconvocado»
al elemental de la sala S1.

El siguiente listado de las trampas esta pensado en direccién
sur-norte, pero deberas cambiar el orden dependiendo de la
puerta por la que accedan a la habitacion y la direcciéon que
acaben tomando los AJ. Indicar también que, una vez dispa-
radas, las trampas se rearman de nuevo pasados dos asaltos
desde su activacion. Es interesante decir que las trampas pue-
den ser detectadas con normalidad, pero no podran desar-
marse debido a su nivel de ocultacién y complejidad, excepto
por los métodos narrativos que se encuentran por toda la
mazmorra, tal y como se narra en las areas destinadas a tal
fin, (como la S1).

A. Chorros de fuego: Tanto los suelos como los techos y
las paredes de esta seccién de cinco metros de ancho y
tres de largo estan perforados. Cuando algo de mas de
cinco kilos de peso toca cualquiera de estas superficies,
se dispara un chorro de fuego por cada una de las per-
foraciones. Todos los que se hallen en el area deberan
superar una tirada de salvacién contra paralisis o recibi-
ran 4d6 por asalto durante un maximo de cuatro asaltos,
momento en que la trampa detendra su funcionamiento.
Una tirada exitosa de salvacién contra paralisis reducira
el dafio a la mitad.

B. Lanzas: El suelo de esta seccién de cinco metros de an-
cho y cinco de largo esta agujereado con la intencién de
que cualquier objeto de mas de cinco kilos que las pise
dispare una serie de lanzas que saldran del suelo para em-
palar a los que pasen sobre ellas, causandole 3d6 de dafio
(una tirada exitosa de salvacién contra pardlisis reducira
el dafio a la mitad). Los orificios de esta trampa no se
dispararan todos de golpe, sino que solo saltaran los de
las baldosas que se pisen.

C. Gas venenoso: Esta secciéon de cinco metros de ancho
por siete de largo tiene una serie de grietas casi impet-
ceptibles realizadas en el suelo. Cuando algo de mas peso
que cinco kilos pisa estas baldosas, de las grietas brota
una densisima sustancia pegajosa que atrapa aqui a las
victimas, impidiéndoles moverse mas rapidamente que
un metro por turno. Tras soltar este aceite, del techo de
la seccién surgira un gas venenoso con el mismo efecto
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que el que brota del efecto de un hechizo de Nube aniqui-
ladora (Mannal bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
95), pero en vez de infligir 1 punto de dafio por turno,
infligira 2.

D. Gravedad inversa: Esta insidiosa trampa solo afectara a
aquellos que no estén pisando el suelo de esta seccion de
cinco metros de ancho y diez de largo (magos afectados
pot hechizos de Levitar, 1 olar o similares). Si alguien pasa
por esta seccién sin cumplir el requisito, se vera atraido
por una gigantesca fuerza de gravedad que le pegard al te-
cho y le provocara 4d6 de dafio por aplastamiento (por la
enorme fuerza de gravedad y el aumento de su peso cor-
poral) durante tres asaltos. Una tirada de salvacién contra
veneno o muerte reducira el dafio a la mitad.

Superar todas las trampas del camino del fuego (o desactivar-
las todas) reportara al grupo 50.000 PX.

7. SALA D€ VALvuLA

Este pequerio espacio de dos metros de ancho por tres de largo contiene
tres bombonas de cobre conectadas a una serie de tubos que se pierden en
el techo del lngar. Cada bombona tiene una pequena ventana por la que
podéis ver su contenido: un liguido negro en la primera de la derecha,
algo verdoso en la central y un gas blanguecino en la diltima. La sala
huele intensamente mal y el suelo estd leno del liguido negro oleoso que
contiene la bombona de la izquierda.

En esta sala los magos montaron un sistema de valvulas, re-
cipientes y conectotes que hacen funcionar la seccién “C” de
la sala 6. El liquido del suelo es el mismo que el que sale en
la primera parte de dicha trampa, que se filtra por la fuga de
una de las bombonas. El mal olor proviene de la bombona
que esta a su lado, que contiene los productos quimicos que
generan el gas venenoso que luego se insufla en la trampa.
La tercera bombona parece contener otro gas, blanquecino y
volatil, pero en realidad es un elemental enorme de aire que
ha sido confinado alli con la finalidad de generar la presién
necesaria para que la trampa funcione.

Cada una de las bombonas contiene una espita por la que
drenar el contenido de las mismas.

Una tirada de INT -2 exitosa, permitird a los personajes reco-
nocer el contenido de las dos primeras bombonas (st es que
no lo han deducido los jugadores por si mismos). En cuanto
ala tercera bombona, sera necesaria una tirada de INT-8 para
deducir su contenido.

Desarmar la trampa sin incidentes dependera tnicamente de los
personajes, que tendran que decidir qué hacen con ella, ya que
no se trata de una trampa comuin que puedan desactivar con
una tirada de dados. En cuanto a los efectos producidos por la
trampa, dependiendo de lo que hagan, seran los siguientes:

1. 1-Abrir la espita del elemental producird que este se for-
me dentro de la habitacién y que ataque a los personajes
con toda su furia (elemental de aire enorme, ver Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 166). Dejar
salir al elemental desactivara por completo la trampa.

2. 2-Abrir la espita del gas, habiendo presién (es decit, que
el elemental siga en su bombona), producira el mismo
efecto que en la trampa de la sala anterior y hara que esta
deje de funcionar. Si se abre sin haber presion, el gas sal-
dra lentamente del interior de la bombona, pero no tan
rapido como para llegar a hacer dafio a los personajes. Si
se permite que el gas se escape por completo, la trampa
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no dejara de funcionar estrictamente hablando, ya que
seguird pudiendo llenar el suelo con el aceite, pero no
tendra el efecto del veneno.

3. 3-Tanto si hay presién como si no, si se abre la espita
de la sustancia aceitosa, esta se vertera en la habitacion,
provocando el mismo efecto que en la trampa de la sala
anterior. Si se permite que el aceite se derrame por com-
pleto, la trampa no dejara de funcionar estrictamente ha-
blando, ya que seguira pudiendo exhalar el veneno, pero
no tendra el efecto del aceite.

8. SALA D€L CADENERO
Esta sala es igual que todas las salas de invocacién del Cade-
nero que has podido ver en niveles anteriores.

9. ZONA SECRETA

A laizquierda de este pasillo hay una entrada secreta que lleva
a la zona S2. Aunque el muro que la oculta es exactamente
igual a todos, hay un pequefio reborde que invita a pensar
que ahi hay algo. Ver este reborde irregular en el muro exige
tener éxito en una tirada de detectar puertas secretas con un
1 natural, excepto para los enanos, que por su afinidad con la
piedra podran conseguirlo con un éxito de 1-2.

Ahora bien, encontrar dicho reborde solo indica que el muro
es falso y que hay un espacio detras, pero no lo abre (el meca-
nismo que permite su apertura estd en la sala 11, como veras
a continuacién). Emplear articulos de minerfa para forzar el
acceso es posible, aunque llevara tiempo, esfuerzo y segura-
mente atraiga la atencién de las criaturas que habitan este lu-
gat. Abrir el acceso a esta zona secteta (sea de la forma que
sea) proporcionara a los personajes 50.000 PX.

S2. JONA SECRETA

Esta pequeria gona circular contiene un pequeiio montdn de tesoro.

En la pared oeste de la sala, escondida tras la montafia de
tesoros, hay una pequefia argolla unida a una cadena que per-
mite acceder a la camara de teleportacion secreta que lleva
directamente a las habitaciones privadas del astrélogo de la
corte de Marvalar y a los otros niveles en los que el aparato
tiene parada. La argolla estd ingeniosamente disimulada en
la textura rocosa de la pared y hallarla supone retirar todo el
tesoro y, ademas, lograr un resultado positivo en una tirada de
detectar puertas secretas que solo tendra éxito si se obtiene
un 1 natural (se sea enano o no). Si los personajes la encuen-
tran, pasados unos segundos tras tirar de ella, veran como
una seccion del muro de la sala se retira a un lado y aparece
un hueco en el que solo hay un disco de piedra lleno de runas
a la altura de los pies. Una vez dentro, podran escoger des-
tino a través de unas runas danzantes que apareceran en el
habitaculo. Solo hay dos, una marcada como estudio (la cual
llevara a los personajes al estudio del astrélogo de la reina, en
Marvalar, y por tanto pasaremos a narrar los acontecimientos
del apéndice “el descubrimiento de la conspiracién”) y otra
que pone un simple «9» (el piso y sala en que se encuentran
ahora los personajes).

Si Laurana estd en el grupo cuando los personajes accedan a
esta sala, indicale que algo vuelve a enturbiar su mente. Pidele
que realice una tirada de salvaciéon de SAB. Si falla, oira a la re-
torcida voz que parece haberse quedado atrapada en su mente:

—E/ tesoro no es el verdadero tesoro... Nuestro enemigo estd muy
cerca. ...y muy lejos.




Y también:
—Quitale la mdscara! [Quitasela!

Hacer este importantisimo hallazgo recompensara a los per-
sonajes con 100.000 PX.

A lo largo de sus afios de perjudicar al reino, Cauchemar ha
amasado una importante cantidad de dinero y objetos proce-
dentes de extorsiones, secuestros, malversacion y otros de-
litos. Viendo esta sala vacia y bien protegida por el secreto,
decidi6 traer aqui sus tesoros para que estos no llamaran la
atencion en sus aposentos de la corte. El tesoro estd forma-
do por 50.000 mo de Marvalar (es decir, que son recientes,
no como las monedas del resto del subterrineo que son de
acuflacioén antiquisima), de distintos afios (de hace unos cin-
co aflos hasta casi la fecha actual, dato que veran si se pa-
ran a examinar las monedas) y los siguientes objetos magi-
cos: anillo de proteccién +3, espada solar (espada larga +2
que produce 1d6 adicional a no muertos y a ajenos de tipo
malvado), grilletes dimensionales (impiden a una criatura de
tamafio pequefio, mediano o grande hacer cualquier tipo de
viaje interdimensional, como usar un hechizo de Telportaciin
o cambiar de plano).

10. SALA De 1A pLAMﬁCACbN

12. SALA D€ LA GRAVEDAD DISLOCADA

Esta sala cuadrada de nnos diex metros de lado solo contiene cuatro
pequerias torres metdlicas construidas en el medio de la misma, colocadas
a espacios equidistantes y rematadas por una bola maciza de hierro. A
los pies de cada una de ellas hay nna palanca, todas ellas estan en su
posicion inferior excepto la de la torre noreste, que Se encuentra en su
posicidn superior.

Esta sala cuadrada de seis metros de lado estd llena de mesas, estanterias,
un mapa completo de Valion, resmas de papel, tinteros y todo tipo de
material necesario para que esto sea un estudio.

A simple vista, esta sala es una zona de estudio, pero hay un
objeto realmente importante en ella.

En la pared oriental esta el mapa de Valion que indicabamos en
la desctipcion. Alguien ha esctito en €l casi imperceptiblemente
(tirada de SAB-4 para vetlo), la siguiente frase: «LLo importante
de un mapa es lo que no se ve y aun no ha sido descubierton.

En el suelo justo debajo del mapa hay un pequefio cofre in-
visible. En su intetior estin los planos de los niveles 11 y 13
de la mazmorra. Aunque sus descripciones y nomenclatura
no coinciden con lo que hay actualmente, no dejan de ser do-
cumentos valiosos porque incluyen no solo la disposicién de
dichos niveles, sino también la localizacién de las habitacio-
nes secretas. Ademas, detras de los planos hay una adverten-
cia escrita: «La celda fue creada por una civilizacién antigua;
nosotros solo usamos lo que ellos dejaron; sin embargo, su
naturaleza no deja de asustar incluso a los estudiosos de la
antigliedad, pues no hay constancia de una civilizacion asi en ninguna
otra parte del mundoy.

El hallazgo de los mapas proporcionara al grupo 100.000 PX.

11. SALA D€ eScoBAs

Esta sala de cnatro metros de largo y uno de ancho esta lleno de esco-
bas y otros utensilios de limpieza.

Los magos también necesitan limpiar de vez en cuando (aun-
que, para no faltar a la verdad, estas tareas las realizaban sus
sirvientes invisibles de comun). Aquf estan los utiles de lim-
pieza que se usaban en este nivel y en sus niveles vecinos.
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Aunque cuando se hallen en el umbral, parecera que esta sala
es del todo normal, en realidad es una habitacién muy espe-
cial, ya que la gravedad no funciona aqui de la misma manera
que en el resto del planeta. Esta sala fue construida por los
evocadores para aprender a combatir magicamente incluso
en condiciones anémalas, como levitando, volando o al salir
despedidos por una fuerte corriente de viento.

Cuando hayan pasado dos asaltos desde que los personajes
entren en la sala, la torre activada (la noreste), comenzara a
zumbar. En ese momento, la gravedad cambiara, atrayendo a
los personajes y todos los objetos y particulas de la sala hacia
la pared oeste. Esta «caida» ocasionara 1d6 puntos de dafio
por cada tres metros que los personajes hayan caido (deberas
calcular, mas o menos, el punto en el que los personajes se
encontraban antes de la caida).

Llegados a este punto, deberin ingeniarselas para alcanzar las
otras torres y activarlas o desactivarlas para conseguir cam-
biar la gravedad y salir de alli vivos. Cabe indicar que en cuan-
to los personajes salgan de la habitacién, sea cual sea la salida
por la que lo hagan, el cambio de gravedad se cancelara (lo
que puede llevar a recibir nuevos dafios).

Las posiciones de la gravedad segun la activacién de las torres
es la siguiente:

* Torre noreste activada: Gravedad orientada al oeste.

* Torre noroeste activada: Gravedad orientada al sur.

* Torre sureste activada: Gravedad orientada al este. Este
efecto puede provocar que los personajes entren directa-
mente a las salas 13 y 14. Consulta dichas salas para ver
qué les sucede.

* Torre suroeste activada: Gravedad orientada al norte.

* Torres noreste y noroeste activadas: Gravedad orientada
al norte.

* Torres noteste y sureste activadas: Gravedad estable y
orientacién normal.

* Torres noreste y suroeste activadas: Gravedad orientada
al noroeste.

* Torres noroeste y sureste activadas; Gravedad orientada
al sureste.

* Torres noroeste y suroeste activadas: Gravedad estable y
con orientacién normal.

* Torres sureste y suroeste: Gravedad orientada al noreste.

*  Cualquier combinacién de tres torres: Gravedad inversa
(el techo se convierte en el suelo y viceversa. La altura de
la sala es de cuatro metros).

e Los cuatro activados: La sala se resetea, volviendo a la
posicion inicial de torre noreste activada.

153. SALA D€ Lo§ pINchoS

Esta pequeria sala cnadrada de dos metros de lado no contiene elemento
algnno, excepto en su pared este, que estd totalmente cubierta por un
panel de pinchos afilados como puntas de lanza. Este panel no posee
herrumbre, ni ningiin elemento que babitualmente aparece por el paso del
tiempo; mds bien parece gue ha sido instalado recientemente.




Esta sala no tiene ninglin elemento de interés para los pet-
sonajes, pero si «caen» a esta sala por efecto de la gravedad
modificada de la sala aledafia, se empalaran con los pinchos,
los cuales les infligiran 4d6 de dafio. Debido a que los perso-
najes se hallaran en el aire en el momento de caer, no podran
saltar ni hacer ninguna maniobra para evitar el empalamiento,
con lo que este dafio no puede reducirse mediante una tirada
de salvacion.

14. SALA Del PORTAL

Esta pequenia sala cuadrada de dos metros de lado no contiene elemento al-
guno, excepto en su pared este, la cual se encuentra cubierta por un enorme
espejo con una intrincada filigrana de plata.

El espejo es en realidad un artefacto magico verdaderamente
insidioso: un espejo atrapaalmas. Todo aquel que lo mire du-
rante diez segundos o mas, debera tener éxito en una tirada
de salvacién contra conjuros o sera absorbido por el artefacto
y enviado a una de las diez celdas extraplanares que contiene
el espejo. Una vez atrapada, la criatura no necesitara comer,
dormir o respirar, pero permanecera consciente todo el tiem-
po que pase en el espejo, poniendo en grave peligro su inte-
gridad mental. Una vez dentro del espejo, no se puede huir de
¢l salvo que se rompa desde fuera.
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Si se rompe el espejo, todas las criaturas atrapadas en las cel-
das del mismo apareceran junto al espejo roto.

Dentro del espejo, hay actualmente cinco criaturas: un ber-
serk, un ettin, un balor (ver Manual bisico de Aventuras en la
Marca del Este, pag, 153,169 y 152 respectivamente) una sacet-
dotisa elfa oscura (como las que aparecen en la sala 2 de este
mismo nivel) y un mago.

En cuanto estas criaturas lleguen a la sala, deberas realizar una
tirada por cada una para saber si se enfrentaran con los per-
sonajes o no (usa la tabla de la pagina 62 sin tener en cuenta
el resultado «2» de dicha tabla). Haz esto solo con los tres pti-
meros monstruos, pues el balor y el mago estan relacionados
entre s con una historia que vamos a indicarte a continuacion.

LA hiISTorIA O Renriz

Tras crear el orbe que lleva su nombre y vincularlo con la
Puerta del Heredero, Kenriz experimentd con todos los he-
chizos y magia que pudo con el fin de facilitar la vigilancia y
aprisionamiento de Nergal. En la cumbre de su poder, Kenriz
no esperaba encontrarse con ningun rival de su talla, pero su
orgullo fue su perdicién. En su busqueda de poder, acabd
por invocar a un poderoso demonio, un servidor del mal de
nombre Ghorgos, al que at6 a su voluntad. El demonio, sin
embargo, buscando liberarse, acabé embaucandolo para que



le ayudase a crear un poderoso artefacto: el espejo, al que
el demonio le otorgaba poderes de sanacién y clarividencia
(nada mas lejos de la realidad, como sabemos). El demonio ya
habfa creado este artefacto varias veces a lo largo de sus eo-
nes de existencia y le habfa sido muy til para atrapar almas en
su interior, sobre todo de los ingenuos magos que le habian
convocado para aumentar su poder. Una vez construido el
espejo, Kentiz pidié a Ghorgos que lo insuflara de magia. El
demonio lo hizo, esperando que el mago cayese en la trampa,
pero Kenriz resulto ser inteligente y se dio cuenta del engafio.
Aunque tarde, Kenriz reaccioné justo antes de ser atrapado
por el espejo y, usando el vinculo de obligacion que le unia al
demonio, forzo6 a este a mirar el espejo también. El resulta-
do fue que ambos quedaron atrapados por el artefacto, lugar
donde llevan confinados siglos. Por desgracia, los demonios
no solo son pacientes, sino que estan dotados de una forta-
leza mental que ha permitido a Ghorgos mantenerse cuer-
do durante su encierro. Sin embargo, Kenriz no ha tenido la
misma suerte y ha perdido totalmente el juicio. Ha olvidado
quién fue y gran parte de su poder, con lo que cuando vuelva
de su encierro, estara totalmente indefenso ante €L

Aun asi, el demonio no puede atacarle sin mas debido al vin-
culo de obligacién que tiene con él, por lo que intentara in-
timidarle para que lo libere. Cada turno que ambos estén en
la misma habitacién, el balor presionara a un débil Kenriz,
que debera superar una tirada de salvaciéon de SAB por turno
(considera que ahora tiene 5 de SAB) o pronunciara las pa-
labras «yo te liberow, tal y como le grita la criatura que haga.
Si es liberado, el balor intentard matar a todos los presentes
(considera que es un balor normal, pero tiene 12 PG +7 en
vez de los habituales) y luego se ira. Si sus PG bajan a 15
o menos, intentara huir del combate y se convertira en un
enemigo recurrente que puedes utilizar cuando quieras (su
rencor hacia los AJ tras haber sido obligado a retirarse le hara
permanecer en el subterraneo para vengarse de ellos).

En cuanto a Kenriz, por mucho que los personajes lo inten-
ten, no reaccionara mas alla de ser un anciano fragil y total-
mente demente. Solo un hechizo de Deses podtia devolverle
a la normalidad. De producirse esto, los personajes ganaran
100.000 PX y uno de los aliados mas poderosos del juego.

Kenriz es un mago de nivel 13 que conoce los niveles 2-11
de la mazmorra al dedillo (incluyendo las salas secretas) y las
debilidades de Nergal. Si lo crees oportuno, Kenriz puede ser
usado como mercenario o como AJ si un jugador pierde a su
personaje. Sin embargo, debes tener en cuenta que un Kenriz
sin recuperar es un anciano que contard como guerrero de
nivel 1, ya sea mercenario o AJ, y que no recordara nada de lo
que sabia anteriormente.

15.RenLLA

Si los personajes ya han visto a Fistan siendo escoltado por
los elfos oscuros desde el piso supetior, no habra ningin en-
cuentro aqui. Simplemente indicales que cuando cruzan por
el pasillo ven una rejilla de metal en el techo que parece lindar
con el piso superior.

En caso de que atin no hayan visto dicha escena, cuando enfi-
len este pasillo, indicales que oyen que alguien se acetrca por el
mismo, farfullando y arrastrando los pies, tras lo cual presen-
claran una escena muy parecida a la que se puede ver desde
el piso superior:

Por el pasillo marcha un grupo de al menos quince elfos oscuros fuer-
temente armados que levan maniatado y amordazado a un hombre de
edad avanzada, poblada barba blanca, tinica y sombrero picudo (como
ya indicamos, si los personajes conocen a Fistan, indicales directamente
que se trata de €)). La luz que visteis pertenece al elfo mds cercano al
mago, que porta una antorcha con el fin de que el anciano no se tropiece
en medio de la oscuridad. Este, a pesar de la mordaza que le cubre la
boca, no cesa de murmnrar e increpar a sus captores:

—Fjos de funa frosfituta ofcura, jfoltadme! Foy Fiftan, el mago. Fuan-
do fe lifere, of foy a confertir en fardinas y os foy a comer en falafon. ..
eftupidof y eftiradof malof de facotilla. ..

Como ya indicamos, los elfos llevan a Fistan ante la matriarca
del clan, Valka Ver’han, que se encuentra en la sala 16, deno-
minada camara del sello.

Lo normal es que, al ver la cantidad de soldados que acom-
pafian al mago, los personajes se lo piensen dos veces antes
de atacar. Sin embargo, silo desean, permitelo, pero antes de-
berfas indicar que el pasillo es suficientemente amplio como
para que no se produzcan cuellos de botella. En este enfren-
tamiento, los personajes no deberfan salir bien parados. Usa
las plantillas de elfos oscuros, tanto sacerdotisas como guat-
dias, que apatecen en el Templo Seda de Arafia en el nivel 5
para configurar este grupo de quince combatientes.

16. CAMARA O€l Sello

Lo que ocurra en esta sala es tan crucial que puede cambiar
el curso de los acontecimientos en la campafia, con lo que te
aconsejamos una lectura exhaustiva antes de dirigitlo a tus
jugadores. Veras que hay distintos epigrafes de narracion, de-
pendiendo de lo que hayan hecho anteriormente los AJ o los
AN]J influenciados por ellos.

Narracién general (empieza con este parrafo independiente-
mente de los supuestos que encontrards mas adelante):

Esta sala cuadrada de quince metros de lado estd dividida en dos partes:
la gona oriental no contiene nada especial y estd construida de la misma
manera que el resto de las salas de la mazmorra. En la gona oeste, sin
embargo, hay construida una plataforma de piedra mds antigna, una
sobreelevacion de un metro de alto a la que se accede por nnas escalinatas
que se hallan en su extremo este, nids o menos a la mitad de la sala. En
medio de esta elevacion hay cnatro colummnas y un pedestal de piedra sobre
el que reposa un orbe de cristal del tamarno de un puito que brilla con
una g fria que oscila entre el color blanco y el azul. Frente al borde, a
unos tres metros de distancia, hay una gigantesca lapida circular abier-
ta en su parte inferior por una puerta y cubierta con bajorrelieves que
representan a deidades, monstrios y hombres. Ante la puerta, girando
lentamente en espiral, hay un virtice que cambia de color al son del orbe,
pero a diferencia de este, su interior parece hecho de una corriente mdgica
tormentosa ¢ inestable. Bajo el vortice alcanzdis a ver al menos tres cuer-
pos de guardias elfos oscuros, con el rostro marcado con la livideg de la
muterte. Ante el pedestal veis a una hermosa elfa oscura, tocada por nuna
diadema forjada con la forma de unas patas de arania_y protegida por
una armadura negra cuyas placas imita la piel de dicho insecto. Cuatro
soldados elfos oscuros, blindados con una armadura del mismo material
que la elfa, la rodean, protegiéndola.

La elfa es Valka Ver han, la matriarca de la casa Ver han, ma-
dre de Yarissa Ver han. Hizo un pacto con Cauchemar, la Or-
den de las Cenizas y los monstruos para atacar Reino Bosque
durante la llegada de Silas y obtener el tiempo y los recursos
necesatios para abrir la Puerta del Heredero e intentar liberar
a Nergal, hijo de su diosa. Es uno de los principales motores
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que ha impulsado la trilogia E/ Trono de Niebla y un enemigo
formidable para los personajes.

Lo normal es que, en escenas anteriores, los personajes no
hayan visto a Fistan, o si ha sido asi, no lo pudieran rescatar.
Si es el caso, sigue con el siguiente parrafo:

Veis a un hombre anciano amordazado y encadenado de pies y manos,
vestido con una tinica y tocado por un sombrero picudo de mago, arro-
dillado ante la elfa. Este presenta beridas, quemaduras, magnlladuras y
todo tipo de marcas que indican que ha sido torturado.

ventaja o planificar antes de pasar al ataque. Mientras los AJ
hacen todo eso, td puedes narrar una de las frases siguientes
(por orden), por cada accién que hagan tus jugadores, mos-
trando asi que la accién continua. Por supuesto, también pue-
des narrar esto de una sola vez para que los AJ se enteren
de todo lo que pasa, pero creemos que es mas interesante
que ellos decidan cuando actuar. Si en algin momento estos
interrumpen la narracién y pasan al ataque, simplemente deja
esta narracién y comienza un encuentro de combate entre los
distintos enemigos de la sala y ellos.

Si los personajes no informaron a la reina Vigdis de que
Fiezen es un posible traidor y asesino (ya sea porque no lo
sospecharon nunca, porque no llegaron a encontrarse con
la monarca o simplemente, no se lo dijeron), la reina nunca
envi6 a un caballero a la superficie de Marvalar para que lo
arrestase y frustrase sus planes. Esto hara que cuando la reina
emprenda el viaje de vuelta a la corte tras los acontecimientos
del epigrafe “palabra de reina” en el nivel 5 de la mazmorra,
no esté sobre aviso de que algo raro sucede. Consciente de
que la reina desconoce este hecho, Fiezen aprovechara su re-
greso y sus contactos con Cauchemar y la Orden para prepa-
rar un golpe de estado encubierto y apresar a Vigdis, asesinar
a la mayorfa de sus caballeros leales e imponer su dominio
sobre el reino. Una vez asegurado el trono, Fiezen enviara a
la reina de vuelta a la mazmorra, a esta sala del nivel 9, pues
Cauchemar le ha dicho que su sangre es necesaria para abrir
la puerta de la celda de Nergal. Si esto es lo que ha pasado, lee
el siguiente parrafo:

—Veo que no nos vas a decir como burlar la proteccion del orbe, mago
sarnoso —dice la elfa oscura—. Sabemos que la sangre de reyes anula
su proteccion, pero no como proceder. ;Debemos sacrificar a alguien de
sangre real? ;Lanzar la sangre contra el portal?

No nos sobra precisamente ese recurso, viejo, y no queremos desperdiciar-
lo, asi que jhabla!

Veis como la elfa quita la mordaza al mago, sin liberarle de
sus ataduras.

—Todo depende de a qué llamenmos portal, tenebrosa lider desconocida
—contesta el mago—. Un portal puede ser una puerta, un momento
critico en tu vida que crugas sin saber lo gue habra al otro lado. .. y eso
S 10 pensamos en los sindnimos, como umbral, porton, tronera. ..

Retenida por dos encapuchados de la Orden de las Cenizas, con la ar-
madura mellada y la mitad de la cara llena de sangre, alcanzdis a ver a
la reina V'igdis de Marvalar, que no cesa de forcejear con sus captores a
pesar de estar engrilletada y sometida a ellos.

Observais como la elfa formula un hechizo (lanzara a
continuacién un hechizo de Misidn, con el propésito de que
Fistan le diga la verdad).

—Basta de estupideces! Te pondré bajo la mirada de odio de la diosa,
que te obligard a responderme, lo quieras o no.

Silos personajes si informaron a la reina sobre que Fiezen no
parecia trigo limpio, esta envié a un caballero para ponerlo
bajo arresto, lo que frustrara los planes del noble de usurpar
el trono. Sin embargo, aunque sus aspiraciones a la corona ha-
yan sido cercenadas, Fiezen seguira siendo un problema para
los personajes, pues cuando iban a arrestarlo, el noble logra
escapar de su destino y ponerse al servicio de Cauchemar en
el interior del subterraneo. Es por eso por lo que, en vez de la
reina, sera Fiezen el que esté aqui:

El mago responde, con gran esfuerzo, como si estuviera lu-
chando contra si mismo por no hablar:

—Sdlo. .. la sangre de los reyes. .. puede hacer vulnerable el orbe. Mdn-
chalo con la sangre y rimpelo.

Sila reina Vigdis esta presente, el siguiente parrafo sera este:

Al lado de la elfa veis a un humano vestido con una armadura completa
de caballeria, cuyo rostro conocéis bien. Se trata de Fiezen Guinot, el
senescal de Marvalar.

La elfa se acerca a la maltrecha monarca y toma con un espantoso cili
negro, unas gotas de la sangre que esta tiene en el rostro. La reina force-
Jea valientemente durante el proceso, intentando morder a la sacerdotisa
de Penumbra.

Evidentemente, la aparicion de Fiezen aqui abajo puede no
suceder si los personajes llegaron a jugar los acontecimientos
del apéndice “el descubrimiento de la conspiracién”, pues es
posible que Fiezen esté muerto.

Tras la narracién inicial y las modificaciones oportunas debi-
das a los acontecimientos anteriores y decisiones de los per-
sonajes, permiteles unos instantes para que piensen qué hacer.

Mientras tanto, los acontecimientos en la sala seguiran su cur-
so. Estan divididos en frases y acontecimientos cortos, pensa-
dos para que cada uno de ellos suceda en el espacio de tiempo
que dura un asalto. Lo hacemos asi bajo la idea de que los AJ
tardaran un tiempo en planear su estrategia, o se moveran por
la sala en sigilo o cualquier otro método que les permita ganar

Si la reina Vigdis no esta presente, la elfa sacara un frasco de
sangre y la vertera sobre el caliz. Esta sangre puede haber sido
conseguida por los elfos oscuros de vatias maneras: Yarissa
Ver han ataco a Laurantia de Florisel, una de las descendientes
del rey elfo, durante los acontecimientos de E/ feudo en llamas.
La sangre puede haber sido tomada de sus armas si la elfa es-
cap6 y mantenida con hechizos clericales. Otra fuente puede
haber sido su hija, Laurana, si esta fue rescatada por los perso-
najes durante los acontecimientos de Pacto de cenizas. Durante
ese encuentro, uno de los lideres sectarios, Gormuz, toma la
sangre de Laurana tras liberarse esta de su éxtasis magico.

Otra fuente serfa Cimac, el minotauro que cruzé espadas con
la reina Vigdis y consigui6 herirla con su hacha. En este su-
puesto la sangre serfa conservada de la misma manera que la
de Laurantia.
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NOTA: Hay una fuente alternativa, aunque muy improbable,
de obtener sangte real de la casa Vangelos, pues, si han leido
o jugado la aventura La Furia de Rastilon, descubriran que la
legitima reina de Reino Bosque no setfa otra que Angela de
Valion, protagonista de dicha aventura. En fin, pero esa es
otra historia que podremos contar en otro momento...

Ala hora de racionalizar esto, debes tener en cuenta que, des-
de el principio de la trilogfa, tanto la Orden como Cauchemar
y Valka, y todos sus aliados importantes, saben de la impor-
tancia de este tipo de sangre para liberar a Nergal, con lo que
se esforzaran en conseguirla y conservarla.

Si a lo largo de todas las aventuras de E/ Trono de Niebla, tu
grupo de jugadores nunca permitié que el enemigo tomase
la sangre de Laurana, igualmente creemos que las opciones
explicadas para la obtencién de la sangre son suficientemente
solidas como para permitir que Valka rompa el orbe y seguir
asi adelante con la trama. Pero, igualmente, si no deseas dar-
le a Valka la posibilidad de haber conseguido la sangre (por
ejemplo, porque quieres poner el foco sobre la utilidad de la
sangre de Laurana y eliminar las otras posibilidades) y ademas
Fiezen nunca consiguié atrapar y enviar aqui a la reina (la
otra posible «fuentey), siempre puedes dirigir este encuentro
como una emboscada contra los jugadores, con la intencién
de obtener dicha sangre o al menos venganza si Laurana no
se encuentra presente. Si Laurana estd en la sala en el momen-
to de esta posible emboscada, los elfos intentaran hacerse con
ella para romper el orbe. Si los jugadores siguen impidiendo
que Valka obtenga la sangre, esta no podra quebrar el orbe,
la Puerta del Heredero nunca se abrird y con ella sellada, solo
quedara un acceso posible a la celda: la Puerta de los Ances-
tros, cuya situacion trataremos mas adelante en el nivel 10.

Si tu grupo nunca jugd las otras entregas de la trilogfa y la rei-
na no esta presente, narra la escena en la que indicamos que
Valka saca un vial lleno de sangre y la vierte sobre el orbe. De
esa manera, la trama continuara sin mas preambulos.

Independientemente de la resolucién de la apertura (o no) de
la puerta, tras el combate, los personajes no jugadores aliados
de nuestros héroes que sigan vivos en la sala (Fistan y/o
la reina), se tomaran unos instantes para hablar con ellos. Si
nunca antes vieron a los personajes, tanto el mago como la
reina se presentaran a estos, agradeciéndoles su ayuda. Si ya
se conocen, no solo tendran unas palabras de agradecimiento,
sino de reconocimiento de su labor, arrojo, valor e impot-
tancia para el reino. Por cada uno de estos ANJ salvados, los
personajes recibiran 50.000 PX adicionales. Ademas, sile dan
tiempo, Fistan transcribird en un fajo de pergaminos que los
personajes le den o en un libro de magia, todos los hechizos
del manual basico que llevan su nombre (Mano apresadora de
Fistan, Puiio golpeador de Fistan y Mano aplastante de Fistan), para
que puedan usarlos a su placer. Una vez narrado el encuentro
(o reencuentro) con estos importantes personajes, ellos mis-
mos indicaran al grupo que:

La elfa derrama la sangre sobre el orbe, cuyo interior se ennegrece de re-
pente. Tras tomarlo con reverencia, lo alza sobre su cabeza con la aviesa
intencion de estrellarlo contra el suelo.

E/ orbe se rompe en mil pedazos. Con un fuerte sonido, como el de un
trueno cercano, el vortice que protege la puerta cambia de color y parece
estabilizarse. En un instante, la matriarca salta a su interior y desaparece.

—Hay fuerzas extraordinariamente poderosas implicadas en esta maz-
morra. Abora queda patente que la conspiracion sectaria que llevd a
Reino Bosque a enfrentarse a una invasion terrible durante la diltima
llegada de Silas no era mds que una distraccion para llevar a cabo planes
mds oscuros aqui abajo. Para poder sobrevivir a lo que sea que atin estd
por venir debemos llegar al fondo de este asunto a la veg gue protegemos
el reino. Es por eso por lo que nosotros (yo, si solo hay un personaje pre-
sente), os encomendanios la mision de investigar hasta el final este lngar
9 frustrar los planes de nuestros enemigos. Mientras tanto, volyeremos
a la superficie, para combatir las mentiras que el enemigo ha sembrado
alli y preparar al reino para resistir y recuperar lo que es suyo. Sin
duda es grande el peso gue ponemos sobre vosotros, y nos duele no poder
descargaros de esta responsabilidad. Sin embargo, viendo la fuerza de
nUestros enemigos me temo que, anngue pusiéramos a nuestros aliados
mds capaces, no podrian hacerles frente. Lo sucedido en esta sala no me
deja lngar a dudas: si algnien en todo Valion posee la capacidad y cono-
cimiento necesarios para derrotarlos, sois vosotros. Me temo que habéis
caido en el medio de todo esto, para bien o para mal, y que, anngue qui-
siéramos, no podenos prescindir de vosotros. Suerte y valor, amigos mivs.
Camindis sobre el filo del destino y por ello espero que Valion os gnarde

II 9 acomparie, pues si hay héroes en este mundo, vosotros lo sos, sin duda.

En el caso de que los AJ actden antes de todas o de algunas de
las narraciones que hemos incluido en la descripcion, lo ciet-
to es que el comportamiento de los personajes serd el mismo
aunque se aceleraran, debido a la urgencia del combate: la elfa
forzara a Fistan a hablar con el hechizo (recuerda que esta obli-
gado a revelarle la verdad, aunque los personajes se interpon-
gan de la manera que sea) y una vez que manche el orbe y lo
estrelle contra el suelo, el vortice desaparecera y la elfa saltara al
interior de la puerta de la lapida, entrando asi en la celda.

Si los personajes logran de alguna manera especialmente me-
ritoria evitar que Valka rompa el orbe (lo importante es que lo
rompa, no que ella entre en la celda, como luego veremos) y
logran derrotar a todos los enemigos de la sala, recompénsales
con 200.000 PX. En cuanto a la continuidad de la aventura, al
igual que explicibamos anteriormente con la opcién de que
Valka nunca obtuviese la sangre, esta no tendra lugar por este
camino. Al mantener este sello activo, los personajes han dado
un paso de gigante hacia una resolucién rapida de la campafia.

Tras estas palabras, se despediran de los AJ y volveran a la
superficie. Cabe destacar que, si los jugadores consiguieron
mantener el sello, los ANJ insistiran en la posibilidad de que
en alguna parte de la mazmorra haya otro punto de acceso a
esa «celda» y que hasta no estén aseguradas, no se puede dar
por finalizada la crisis.

En cuanto a las fichas de los personajes implicados en el
combate:

GUARDIAS O€ €LITE D€ LA CASA VER'DAN

CA: -1 (armadura de placas +3, escudo +1); DG: 10; PG:
45; Movimiento: 12 metros; Ataque: 2, arma +3 a voluntad
del Narrador (aunque recomendamos espada larga o lanza);
Dafio: 1d8+3/1d6+3; Salvacion: Guel0; Moral: 10 (12 mien-
tras la matriarca esté viva); Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
5.000; PX: 550.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacion contra
sortilegios, varitas y bastones. En su cadera lleva un llavero
que abre todas las puertas de este templo.

Especial: Los guardias de esta sala haran lo que sea para en-
torpecer a los personajes y permitir que Valka rompa el orbe.
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ACERDOTISA O€ Elite D€ PENUMBRA

A: 0 (cota de malla +3, anillo de proteccion+2); DG: 10;
PG: 40; Movimiento: 12 metros; Ataque: 2, maza +2 y lati-
go +2; Daflo: 1d6+2/1d6+2; Salvacion: Cle10; Moral: 10 (12
mientras la matriarca Valka esté viva); Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 5.000; PX: 600.

Conjuros: Elegidos por el Narrador segun nivel de la sacerdo-
tisa, aunque incluimos una posible combinacién:

Nivel 1: Infligir heridas leves (2), Oscuridad, Proteccion contra el bien,
Quitar el miedo; Nivel 2: Bendecir, Retener persona (2), Silencio; Ni-
vel 3: Animar a los muertos, Disipar magia, Maldicion; Nivel 4:
Infligir heridas graves, Mentira indetectable, Proteccion contra el bien en
grupo; Nivel 5: Plaga de insectos, Vision verdadera.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones. En su cadera lleva un llavero
que abre todas las puertas de este templo.

Especial: Las sacerdotisas de esta sala haran lo que sea para en-
torpecer a los personajes y permitir que Valka rompa el orbe.

1I€ZEN GUINOT

A: 1 (armadura de placas +2); DG: 12; PG: 50; Movimiento:
10 metros; Ataque: 2, mandoble+2; Dafio: 1d10 + 4 (+2 por
la calidad del arma y +2 por su Fuerza); Salvacién: Guel2,;
Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 25.000; PX: 1.950.

Especial: Fiezen siempre intentara matar a Perian y a Isabelle
Ermegar en primer lugar.

VALRA VER'HAN

CA: -1 (cota de malla +3, anillo de proteccion+3); DG: 13;
PG: 90; Movimiento: 12 metros; Ataque: 2, maza +2 y latigo
+2; Dafo: 1d6+2/1d6+2; Salvacién: Clel3; Moral: 10; Ali-
neamiento: Cadtico; Tesoro: 40.000; PX: 2.500.

Conjuros: Elegidos por el Narrador segtin nivel de la sacerdo-
tisa, aunque incluimos una posible combinacién:

Nivel 1: Infligir beridas leves (2), Oscuridad, Proteccion contra el bien
(2), Quitar el miedo; Nivel 2: Bendecir, Retener persona (2), Silencio
(2); Nivel 3: Animar a los muertos, Disipar magia (2), Maldicion;
Nivel 4: Infligir heridas graves (2), Mentira indetectable, Proteccion
contra el bien en grupo; Nivel 5: Mision (usado), Plaga de insectos,
V'ision verdadera; Nivel 6: Barrera de cuchillas, Dajiar.

Resistencia a la magia: +4 a las tiradas de salvacién contra
sortilegios, varitas y bastones. En su cadera lleva un llavero
que abre todas las puertas de este templo.

Especial: Valka hara todo lo necesario para conseguir romper
el orbe.

En cuanto a las fichas de la reina y de Fistan, las adjuntamos a
continuacién. Ya sabemos que, al comienzo del combate, es-
tos dos personajes estan impedidos por los grilletes y cadenas
con los que los elfos los retienen, pero siempre cabe la posi-
bilidad de que los AJ los liberen y les ayuden en el combate.
También los adjuntamos por la sombria posibilidad de que
los personajes deseen acabar con ellos.

REINA VIGOIS

CA: -1 (armadura de placas +3, anillo de proteccién+1); DG:
17, PG: 90; Movimiento: 12 metros; Ataque: 2, combatira
con el arma que le den los AJ; de manera habitual combatiria
con un mandoble +2 o la espada Fazana, si es que los perso-

najes se la devolvieron; Dafio: Por arma; Salvacién: Guel;
Moral: 12; Alineamiento: Legal; Tesoro: 60.000; PX: 15.000.

ISTAN €L MAGO

A: -1 (tdnica de mago +2, brazales de defensa +8); DG: 20;
PG: 60; Movimiento: 12 metros; Ataque: 1, baston+2; Dafio:
1d8+2; Salvacién: Mag20; Moral: 12; Alineamiento: Legal;
Tesoro: 100.000; PX: 20.000.

Conjuros: Fistan conoce cualquier hechizo de todos los manua-
les y suplementos aparecidos para el juego, asf que podtia lanzar
cualquier conjuro que considerases oportuno. Aun asi, adjun-
tamos un listado de hechizos preparados por si deseas usatlo:

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia, Escudo, Proyectil mdgico (4); Nivel 2:
Dmagen reflgada (2), Invisibilidad (3), Lelarajia; Nivel 3: Acelerar, Bola de
fiego (2), Inmovilizar persona (2); Nivel 4: Confusion (2), Polimorfar (3 ); Ni-
vel 5: Atontar (5); Nivel 6: Conjuro de muerte (2), Desintegrar (2), Escudo
Proteccion contra la magia, Nivel T: Mano apresadora de Fistan (4); Nivel 8:
Purio golpeadior de Fistan (4); Nivel 9: Mano aplastante de Fistan (4).

17. TRAMPA D¢ pASILLO

En el extremo sur de este pasillo, «F» en el mapa, hay una
trampa magica que se activa al pisar alguna de las baldosas
marcadas con una «I» en dicho corredor. Si algo de mas de
cinco kilos de peso pisa estas baldosas, una bola de fuego
saldra del punto «F» y estallara contra el primer objeto con
el que choque, causando 6d6 de dafio de fuego en un drea de
siete metros de radio. Una tirada exitosa de salvacion contra
conjuros reducira el dafio a la mitad. Tras la deflagracion, la
trampa tardara cuatro asaltos en recargarse de nuevo.

La trampa puede ser detectada, tanto en las baldosas como
en su punto de inicio, con las tiradas habituales de encontrar
trampas. Si los personajes resolvieron el encuentro del ele-
mental de fuego en la zona S1, esta trampa estara inutilizada.

3. SALA D€ LA esreKA

n la pared este del pasillo anteriormente descrito hay una
puerta secreta que puede ser descubierta con los métodos
habituales. La puerta en sf imita la piedra y no estd cerrada
con llave, por lo que una vez descubierta puede abrirse con
normalidad. La sala a la que da acceso se describe de la si-
guiente manera:

Esta sala de dos metros de ancho por uno y medio de largo estd ocupada
por un pedestal de piedra sobre el cual levita, en perfecto equilibrio, nna
esfera de color negro.

Esta esfera es el artefacto magico que controla la gravedad
que se usa en varias de las trampas del nivel. Se encuentra en
constante estado de cambio entre gravedad positiva y negati-
va, produciéndose intervalos de unos pocos segundos en que
la esfera atrae las particulas de polvo y piedra de la sala hacia
si y luego las repele. De esta manera, parece que la esfera «res-
pira», inhalando y exhalando cualquier material que se halle a
su alrededor.

Acercarse a un metro o mas de la esfera no supone ningin pe-
ligro para los personajes, pero si exceden esa distancia (ellos o
un objeto que lleven consigo, como un palo o una espada), la
esfera comenzara a atraer hacia si las particulas de las que es-
tan hechos y luego las expulsara, generando asi un proceso de
degradacién y desintegracion lento pero constante de aquel
material que se acerque. Este proceso de destruccion aumen-
tard tanto en velocidad de desintegracion como en violencia
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cuanto mas cerca se hallen del centro de la esfera, llegando
a producir los siguientes dafios dependiendo de la cercanfa:

* Entre 1 metro y 50 cm: 2d6 de dafio por asalto.

* Entre 50 cm y 25 cm: 3d8 por asalto y la pérdida de una
parte pequefa de la estructura del objeto acercado (la
punta de una lanza que se haya acercado a la esfera, un
dedo de la mano, etc.).

* Entre 25 cm y 10 cm: 4d10 por asalto y la pérdida de una
parte importante de la estructura del objeto en cuestiéon
(el filo completo de una espada, un brazo, etc.).

* Entre 10 cm y tocar la esfera: El objeto o criatura que se ha-
lle a esta distancia es desintegrado como si hubiera sido vic-
tima del hechizo Desintegrar sin tirada de salvacion posible.

La esfera en si puede ser destruida si es objetivo de un hechi-
zo de Disipar magia o efecto similar. También la destruird in-
troducirla en algtn tipo de semiplano o saco planar. Destruir
el pedestal en que se halla, hard que la esfera caiga al suelo y
comience a descomponetlo. Pasada una hora, la esfera lo ha-
bra destruido lo suficiente como para llegar a la sala del nivel
10 (pudiendo ser usado el hueco para llegar a dicho nivel). La
esfera volvera a perforar de nuevo la piedra de dicho suelo y
a descomponer la tierra subyacente, descendiendo sin parar
a través de las capas geoldgicas de Valion. Después de siglos,
la esfera llegard hasta el centro del planeta, donde la gravedad
propia del mismo es mas densa y acabard por absorber el
efecto de la esfera. Si quieres ser particularmente dramatico,
puedes indicarles a tus jugadores que, en realidad, tras perma-
necer la esfera varios milenios en el centro de Valion y alterar
su campo gravitacional, el planeta colapsara sobre si mismo e
implosionard a consecuencia de sus actos.

Destruir la esfera o simplemente sacarla de su lugar de des-
canso habitual, hara que las trampas relacionadas con la gra-
vedad que se hallen en este nivel dejen de funcionar. Esto
bien merece unos 100.000 PX para los personajes.

18. BiBlloTecA
Sila esfera de gravedad de la zona S3 sigue en su posicién
original, lee la siguiente descripcién de la sala:

parte. Si los personajes revisan la zona, podran estudiar la
mitad de los hechizos indicados anteriormente (puedes elegir
los que te parezcan oportunos o tirar al azar).

19. CSTANCIAS O€ LO§ MAGOS

Esta enorme sala estd formada por un largo pasillo al gque se abren seis
puertas, tanto a derecha como a izquierda.

Esta espaciosa sala de diecisiete metros de largo por cinco de ancho
estd atestada de estanterias de madera abitas de libros, todas ellas
pegadas al techo.

Las estanterifas estan afectadas por las peculiaridades de la gra-
vedad que los evocadotes imbuyeron en algunas de las salas
de su nivel. Cuando los personajes entren en esta sala, seran
atrafdos hacia el techo, «cayendo» cuatro metros (y sufriendo
un total de 2d6 de dafio).

En esta sala, los personajes pueden estudiar los siguientes he-
chizos, contenidos en los libros de las estanterfas: Bola de fue-
g0, Bola de fuego de explosion retardada, Mano apresadora de Fistan,
Muro de fuego, Proyectil mdgico, Rayo relampagueante.

Sila esfera de gravedad de la zona S3 ha sido destruida, mo-
vida o desactivada de alguna manera, lee la siguiente descrip-
cién de esta sala:

Este es el bloque de habitaciones donde dormian los magos.
Todas las puertas estan cerradas con llave.

Cuando los personajes investiguen el interior de las habita-
ciones, tira 1d12 y léeles lo que encuentran en su interior (ve
tachando opciones a medida que exploren las habitaciones, ya
que hay una por estancia):

ResulTADO CONTENIOO

1 Un pergamino de Bola de fuego.
Un cubo gelatinoso en cuyo interior hay un

2 cadaver vestido con una toga de resistencia
a conjuros.

3 Una letrina.

4 Un pergamino con el hechizo De Ja carne a
la piedra.

5 Un fantasma agresivo (ver Manual bisico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 170).

6 1d12 libros de lectura valorados en 10 mo
cada uno.

7 Las cartas Trono y Calabozo de una baraja de
multiples cosas.

8 Un bafio totalmente equipado.

Un anillo de resistencia a los elementos. Este
ha sido pegado a una esquina de la pared con
pegamento soberano. Pegamento soberano:
Es una sustancia que, una vez aplicada sobre
9 dos objetos o supetficies, las mantiene unidas
para siempre. La unica manera de eliminar el
pegamento es a través de los objetos disol-
vente universal, aceite de etereidad o un con-
juro de Deseo.

10 Una daga +2.

11 Un gélem de bronce (ver Manual bdsico de
Aventuras en la Marca del Este, pag. 178).

12 Un libro sobre leyendas feéricas.

20. ENTRADA €STe

Esta estancia circular de unos dieg metros de diametro estd ocupada por
una escalera de piedra que parece comunicar este nivel con el superior.

E/ suelo de esta espaciosa sala de diecisiete metros de largo por cinco de
ancho estd repleto de estanterias rotas y libros en mal estad.

Al desactivarse el efecto de la esfera de gravedad, las estante-
rfas y objetos han caido al suelo, estropeandose en su mayor

En el extremo noroeste de esta sala hay un par de aspilleras
abiertas en la piedra del lugar. Aqui se hallan cuatro balleste-
ros esclavistas (como los de la sala 4 de este mismo nivel) que
tienen 6rdenes de capturar o matar a cualquiera que pase por
la zona. En cuanto los personajes se pongan a tiro, los elfos
les dispararan desde la zona que hemos marcado con una «A»
en el mapa. Si alguno cae y lo dejan allf, los elfos rodearan por
la biblioteca (zona 18) recuperaran el cuerpo y sus objetos y
volveran a apostarse en la zona de aspilleras.

La escalera lleva a la sala 13 del nivel 8.
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21. PasiLio espia

Este largo pasillo desemboca en el puesto de tiro que los ba-
llesteros esclavistas estan usando en el punto “A”. Si estos oyen
llegar a los personajes, usaran la puerta secreta que esta norte
del puesto de tiro y se esfumaran por las escaleras que hay alli.

Silos personajes logran sorprendetles, los ballesteros aguan-
taran a pie firme e intentaran eliminar a los personajes.

En cuanto a la puerta secreta, estd disimulada detras de un
viejo tapiz y no esta cerrada con llave. Puede ser encontrada

con una tirada habitual de detectar puertas secretas.

54. €SCALERA D€ CUERDA

Si al menos uno de los petsonajes tiene INT 15, sabra cémo
funciona la maquinaria y podrd manipulatla con seguridad
pata desactivar/activar las trampas. Esto reportara al grupo
50.000 PX la primera vez que usen las maquinas. Si ningu-
no en el grupo tiene ese nivel de intelecto y se empefian en
manipular estos chismes mecanicos, tendras que tirar 1d6 y
comprobar a continuacion el resultado en la siguiente tabla:

ReulTADO €reCcTo
La maquinaria explota, provocando 8d6 de
1 dafio a todos los presentes en la sala (se reduce
a la mitad con una tirada de salvacion exitosa).
2 La maquinaria se apaga sin incidentes.
La maquinaria se apaga sin incidentes... du-
3 rante cinco minutos; luego vuelve a ponerse
en funcionamiento (y las trampas también).
4 Los AJ no obtienen ningun tipo de resultado. Si

siguen trasteando en la maquina, vuelve a tirar.
La maquina comienza a saturarse de energia,
5 silbando y ganando temperatura a toda velo-
cidad. Pasados 1d12+2, explotara generando
el mismo efecto que si hubieses sacado un 1.
La maquina libera en la sala el exceso de pre-
sion y humedad que habia en sus conductos,
6 generando 1d6 de dafio por fuego a todo el
que se encuentre en ella durante cuatro asal-
tos, pasados los cuales, se apagara.

Independientemente de cémo lo hagan, desactivar la maqui-
na reportara al grupo 50.000 PX.

23. OespAChos

Esta sala de ocho metros de ancho por dos de largo contiene distintas
estancias separadas por piegas de madera. En cada uno de estos cu-
biculos hay nna mesa, plumas, tintero y demds enseres de escritura.

Esta sala cuadrada de dos metros de lado no tiene mobiliario alguno,
siendo el iinico elemento de interés un agujero que parece levar al nivel
inferior y que estd equipado con una rudimentaria escalera de cuerda.

Este acceso lleva a la sala 20 del nivel 10.

21. €SCALERAS CON TRAMPA
Estas escaleras descienden a la sala 12 del nivel 10.

En su tercer escalén, contando desde arriba, hay dispuesta
una trampa de Alarma de caricter magico que avisar a los

guardias del ejército de dicha sala que alguien se aproxima.

22. SALA D€ MAQUINAS

Aqui era donde los evocadores realizaban el papeleo relacio-
nado con sus estudios y el envio de los resultados de estos a
otros magos, tanto de dentro como de fuera de la prisién. No
hay nada de interés aqui para los personajes.

24 . CASCADA

Una fuerte corriente de agna surge de la pared norte de esta sala y cae
por un hueco en el suelo hasta el piso inferior.

Esta sala de unos ocho metros de largo por seis de ancho estd llena de ma-
quinaria, formada en su mayor parte por calderas de vapor, tubos de cobre
empotrados en la pared y un conglomerado de vilyulas que conectan cada
elemento. Bl calor es intenso aqui, al ignal que la humedad despedida por
las mdquinas de vapor, las cuales silban y chirrian de cuando en cuando.

Aqui se produce la energfa necesaria para hacer funcionar las
trampas de caracter mecanico del nivel, como las de la sec-
cién “B” de la sala 6.

Hace siglos, una fuerte corriente pasaba cerca de esta habi-
tacién. Con el paso de los afios, el curso de dicha corrien-
te acabd por horadar la piedra y caer en la habitacién, cuyo
suelo también comenzo a degradarse. Tras vatias décadas de
desgaste, finalmente el suelo también cedié y ahora esta co-
rriente cae hasta el nivel inferior.

Cruzar hasta dicho nivel bajando por la cascada es posible,
pero arriesgado. La corriente es fuerte y aunque se tomen pre-
cauciones como atarse con cuerdas, en cuanto un objeto to-
que el agua, sera arrastrado rapidamente hacia abajo. A menos
de que a los personajes se les ocurra una manera creativa de
manejar esto, en cuanto intenten descender al nivel inferior,
seran empujados por la corriente irremisiblemente, cayendo
al nivel 10 y recibiendo 2d6 de dafio por caida en el proceso.
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25. CeloAg

Esta sala de ocho metros de ancho por cuatro de largo contiene un total
de tres celdas de gran tamaro. Aungue en el pasado fueron sin duda
una cdrcel formidable, actualmente dos de las celdas tienen los barrotes
retorcidos hacia fuera, totalmente inservibles. Ante dichas celdas agnar-
dan dos criaturas particularmente horrendas. Aunque de cintura para
arriba estas criaturas son iguales a un elfo oscuro, de cintura para abajo
estan formadas por las patas y el abdomen de una araia gigante. Con
un agudo chillido nada humano, en cnanto las criaturas os ven, cargan
contra vosotros con los restos de los barrotes de las celdas que empusian
entre sus manos humanoides.

Estas criaturas son drafias, abominaciones de los elfos os-
curos especialmente fuertes que poseen este perfil, el cual
también puedes encontrar en el Manual avanzado de Aventuras
en la Marca del Elste, pag, 224:

ORANA

CA: 2; DG: 6; PG: 50; Movimiento: 1 metros; Ataque: 2 ga-
rras/ 1 mordisco / 1 aguijon; Dafio: 1d6/1d6/1d8/1d10 +
veneno (mortal si se falla la tirada de salvacién contra muet-
te); Salvacion: Elf6; Moral: 11; Alineamiento: Cadtico; Teso-
ro: ninguno; PX: 1.700.

N1vel 10: €SCUElA D€ NIGROMANCIA

Aunque mal vista por muchos magos y totalmente persegui-
da por clérigos del bien y paladines, la nigromancia no deja
de tener gran utilidad. Los estudios sobre la negacién de la
muerte y la manipulacién de la vida aumentan la compren-
sion del ser humano sobre ambas, haciéndole més capaz de
enfrentarse a ellas.

Cuando la alianza de enanos, elfos y humanos encerré aqui
a Nergal, quedé claro que serfan necesarios todos los cono-
cimientos y poderes posibles para mantenetlo sellado. Para
conseguir este bien superior, aceptaron un mal menor: la
creacion de la escuela de nigromancia en este nivel y la adhe-
sion a los estudios de la Calamidad de magos e individuos de
moralidad dudosa y fines retorcidos.
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De entre todos ellos destacd una semielfa, Mekali, obsesiona-
da con obtener la larga vida que habia perdido al tener sangre
elfa mezclada con humana. Esta estudi a conciencia la Cala-
midad, sacando provecho en profundidad a las pocas visitas
programadas que Kenriz permitia a los magos para acceder
a la celda y estudiar a Nergal. Tras afios de observar al hijo
de Penumbra, refind un proceso nigromantico que permitia
al mago trascender su muerte y elevarse por encima de los
grilletes de la mortalidad. El proceso era muy complicado y
exigfa vincular una parte del alma del hechicero a un objeto
especialmente querido por él, sin cuya destruccion, la muerte
del conjurador seria imposible. Tras llevar a cabo el compli-
cado ritual, Mekali entreg6 parte de su alma a dicho objeto y
renuncié al resto.

De esta manera, Mekali se transformé en el primer liche so-
bre la faz de Valion, un mago enfermo de poder que consigue
burlar su muerte convirtiéndose en un no muerto con mente
y voluntad propia. Cuando Mekali compartié con sus igua-
les de otros niveles lo que habia aprendido, la mayor parte
de ellos se escandalizaron y lo rechazaron, tachando a la he-
chicera de loca y descerebrada. Sin embargo, hubo varios de
su propia escuela que, asustados por la amenaza de la muer-
te que siempre planeaba sobre sus cabezas, o por el noble
sentido del deber de mantener encerrado a Nergal, acabaron
por hacerse discipulos suyos. Poco después también ellos se
transformaron en liches y juntos juraron proteger este nivel,
pasase el tiempo que pasase.

Y lo cierto es que, a pesar de su falta de escrapulos, fueron los
unicos magos que no llegaron a abandonar nunca su vigilia.
Aun ahora, tras siglos de historia, los hechiceros de antafio
siguen hollando los viejos salones que contemplaron en vida.

Actualmente, sin embargo, los liches se encuentran en su ma-
yor parte recluidos en sus laboratorios e ignoran lo que suce-
de fuera de ellos. No tiemen ni idea, por ejemplo, de que un
derrotado ejército de monstruos ha elegido este nivel como
campamento ni que justo bajo ¢l se levanta una ciudad subte-
rranea donde antes se hallaba el campamento de los enanos
que construyeron Vaelmot.

LQué ENCONTRARAS €N €STE NIVel?

La antigua escuela de nigromancia se ha convertido hoy dia

en una suerte de enorme campamento de guerra. Aqui es

donde se ha refugiado el ejército que atacé Marvalar hace
tiempo y el ultimo reducto de defensa de sus lideres.

Los personajes tendran que enfrentarse a los restos de
este ejército con mucho cuidado de no llamar su aten-
cién, pues, aunque las criaturas que aqui se hallan no

son excesivamente peligrosas para la que sin duda es ya
una aguerrida compafia de aventureros como la de los
AJ, su numero es enorme en comparacion con ellos.
Esto hara que si los personajes llaman mucho la aten-
ci6én de sus enemigos en ciertos lugates, sean atacados
por fuerzas muy numerosas que no podran manejar y
destruidos sin remedio.

En este nivel también se hallaran los lideres que di-
rigieron el asalto del ejército contra Marvalar y varios
asentamientos mas, como es el caso de Yarissa y Cimac,
a los cuales es mas que posible que los AJ ya conozcan,

y algunos que solo se encuentran en este nivel. Estos li-
deres venderan cara su piel, ya que no tienen ningun sitio
mas al que retirarse y presentaran una dura batalla.



Ademas de estos enemigos «mundanos», los AJ se las veran
con Mekali y sus discipulos liches, que no recibiran de buen
grado la visita de un grupo de aventureros que perturben
sus estudios eternos sobre Nergal. Sin embargo, si logran
convencerlos de que sus intenciones para con el hijo de
Penumbra son del todo honestas y los personajes no son mo-
ralmente escrupulosos a la hora de tratar con estos tenebro-
sOs no muertos, conseguiran informacién jugosa sobre como
enfrentarse a Nergal y los peligros que inundan su celda.

1. ENTRADA SUR (M)

3. SALA D€ 1AS momiAs (M)

Esta pequenia sala cuadrada de dos metros de lado tiene varios sarcdfa-
05 y atatides colocados de pie sobre los muros.

Esta amplia sala cnadrada de unos tres metros de lado estd presidida en
su lado norte por una puerta de doble hoja fabricada en bronce. Al lado
de cada una de las hojas se encnentra un pedestal de piedra sobre el que
reposa una estatna de aspecto herciileo. Al sur se halla otro acceso, este
libre de puerta alguna.

Estos ataudes contienen los restos de los magos que llevaron
a cabo el exigente ritual de transformacion en liche de Mekali,
pero fallaron en alguno de sus procesos y resultaron muertos.
Si los personajes abren las sepulturas, se encontraran con los
esqueletos resecos y huesos podridos de dichos magos.

En la parte sur de la habitacién, oculto tras un sarcéfago fal-
s0, hay un pasadizo secreto que conduce a la sala 5.

4. LABORATORIO D€ ZO0GUZ

Este es el acceso al nivel desde El Pozo. La puerta norte da
acceso al resto del nivel y la sur lleva a dicha ciudad. La sala
no tiene nada de particular, excepto que las puertas de bron-
ce se encuentran un poco entreabiertas. Esto se debe a que
hay un explorador goblin (ver Manual basico de Aventuras en la
Marca del Este, pag, 206) espiando desde detras de ellas. Un AJ
que tenga éxito en una tirada de SAB-2, podra ver al goblin y
atacarle. En caso de que el trasgoide siga vivo tras el ataque,
no se lo pensara dos veces y huira del lugar para avisar a sus
companfieros de la sala 24 de que gente especialmente fuerte
parece haber entrado por este acceso.

2. CRANEO D€ DRAGON (M)

Esta amplia sala cnadrada de dieg metros de lado huele a libros mo-
hosos, cosmeticos y putrefaccion. Cuatro gruesas columnas cilindricas de
bronce se alzan en el medio de la sala, apifiadas entre si, formando una
columna asin mds ancha. Las paredes de la sala estan lenas de mesas en
las que descansan alambiques, matraces, tnbos de ensayo, libros, mapas,
brijulas, relojes y otros instrumentos de medicion del tiempo y el espacio.
Caminando atareadamente por la sala, veis a un hombre de edad avan-
zada cubierto por una mdscara que empuiia un bastin. Cada uno de
Sus pasos va acompanado del crujir de los huesos y la queja de su dueso.

Esta sala de tres metros de ancho y seis de largo posee una puerta tanto al
este como al oeste y dos accesos mds en su ona norte. En medio de la sala,
asegurado al suelo con varias argollas de hierro, hay un craneo de dragon
grande como un carro.

Si los personajes acceden aqui desde cualquier zona que no
sea la sala 1 y atin no han espantado al goblin de dicha sala, se
hallara aqui, dandoles la espalda mientras mira por el quicio
de la puerta hacia la sala 1. Si los personajes le atacan, tendran
la sorpresa a su favor.

El craneo de dragén tiene una placa de hierro justo a sus
pies que pone lo siguiente: «Nada supera el paso del tiempo.
Recuerda que moriras». Ademas de un consejo, esta frase
es una advertencia, ya que el crineo es presa de una fuerte
maldicién. Si un personaje lo toca (o lo manipula de alguna
manera, aunque sea con herramientas), debera superar una ti-
rada de salvacién contra muerte. En caso de fallar, envejecera
1d10x10 afios de manera permanente, lo cual puede llevatle a
morir. Si Miblik se encuentra con el grupo, les advertira de la

trampa, ya que uno de sus compafieros mutié horriblemente
debido a ella.

En cuanto al valor del craneo, es practicamente incalculable,
pero la maldicién que lo posee no puede retirarse de manera
ordinaria y manipulatlo as{ es francamente complicado. Si a
los personajes se les ocurre una solucién a este dilema que
creas conveniente y aplicable, permiteselo, prémiales con
100.000 PX y si desean vender la cabeza, dales una cantidad
mas que respetable de dinero. Dejamos en tus manos decidir
cuanto es eso, aunque si deseas una cantidad orientativa, la
fijamos en 150.000 mo.

Este anciano es en realidad un liche llamado Zoguz, que lleva
siglos estudiando el proceso de la transformacion de la vida y los
misterios de la muerte. Aunque esta contento con la decision que
tomé en su momento de trascender a la muerte, le molestan los
efectos secundatios que tuvo sobre «su belleza», pues era consi-
derado atractivo en vida. Es por eso por lo que cubre su rostro
con una mascara y por lo que fabrica cosméticos con los que
intenta cubrir los estragos de la muerte sobre sus carnes.

Cuando los personajes accedan a la sala, Zoguz ni siquiera se
percatard de su presencia. Solo reparara en ellos si le hablan
directamente, momento en que el hechicero los «vera» por
ptimera vez.

Zoguz se comportara de una manera afable con los AJ, di-
rigiéndose siempre a aquel con mas CAR. El mago no sabe
nada del ejército de monstruos que ha tomado como cam-
pamento el resto del nivel, ni nada de lo que sucede en otros
niveles ni laboratorios. Lo unico a lo que dedica el tiempo
es su estudio sobre el envejecimiento y renacimiento, inte-
rrumpiéndolo tan solo cuando Mekali los llama a todos al
sanctasanctorum interior, en la sala 21. Si los personajes le
preguntan por qué esta aqui, les dira:

—Intento reproducir, en el entorno controlado de mi laboratorio, el pro-
ceso de creacion y destruccion de la vida, la captura y transmigracion de
las almas, el secreto de la_juventud y la decrepitud, la bendicion de la
mierte, la maldicion de la vida. .. ;o era al revése... Da igual. .. El arte
de excplorar los comiengos del tiempo y la percepeion del espacio sobre los
cuerpos astrales y. ..

...Y un sinfin de datos francamente complicados de entender
y sin demasiada trascendencia. Si le preguntan por sus avan-
ces o si ha encontrado una forma de encauzar esos estudios
a una aplicacién practica que merezca la pena, Zoguz se reira
(tosiendo en el proceso un montén de polvo y dejando entre-
ver parte de su carne facial muerta a los personajes), diciendo
que poco es lo que ha conseguido, pero lo suficiente como
para que haya valido la pena todo el tiempo empleado.
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Como demostracién, mostrara a los personajes las cuatro co-
lumnas de bronce. Estas son, en realidad, grandes contenedo-
res de fluidos conservantes en los que Zoguz ha conservado a
cuatro individuos totalmente retorcidos y monstruosos a los
que logré insuflar vida durante unos instantes. Cada una de
ellas tiene un par de ojos de buey por los que se puede ver a
dichas desdichadas criaturas.

—Este de aqui es Zogug; junior, je. Le puse mi nonbre por ser mi pri-
mera creacion. 3V erdad que es hermoso? Con esos gjos saltones, los tres
brazos y la cara derretida. .. Ay, ay, ay, ay... esti para comérselo... Es
una pena que solo durase vivo un par de minntos.

Con un suspiro, pasa al siguiente.

—Abi tenemos a Vishka. Mi idea era una criatura de sangre fria, un
reptiloide alfa basado en los hombres lagarto de los pantanos, combinado
con la resistencia a las enfermedades de los murciélagos. Este vivid dias,
pero se los pasd intentando matarme. .. Qué ingratos pueden legar a ser
los hijos. ..

poco), pero el liche se dara cuenta de que este mago ha sido
rejuvenecido por métodos magicos (recordemos que Deran
fue devuelto a su juventud a cambio de su memoria por parte
del propio Cauchemar). Si los AJ entablan una relacién de
relativa amistad con Zoguz, el liche dard este dato al mago.

En cuanto a la posibilidad de que los personajes ataquen al
hechicero no muerto, esto es mas que posible, sobre todo si
en el grupo se encuentran paladines o clérigos del bien. En
caso de combate, acude a la pagina 187 del Manual bdsico de
Aventuras en la Marca del Este, donde hallaras las estadisticas
de los liches. Considera que Zoguz es de nivel 21, segin lo
indicado en dichas estadisticas.

5. SALA D€L CADENERO
Esta sala es igual que las demads salas del Cadenero del resto
de niveles.

6. LABORATORIO ABANDONADO

El mago sacude la cabeza y se dirige al siguiente.

Esta sala de cuatro metros de largo y tres de ancho tiene el suelo total-
mente cubierto de cristales, pedazos de madera y libros despedazados.

—Apestoso fue mi mejor creacion durante sigl. .. quiero decir, anos, y
wi mayor fracaso. Era bermoso, pero su estructura molecular era muy
débil y acabd por convertirse en la masa limosa que veis abi.

Zoguz prosigue acercandose al ultimo contenedor.

—Este es mi diltimo bijo. Lo llamé Garon, como el monte. V'ivid meses
y aprendid a hablar, pero no dejaba de pedirme que acabase con su exis-
tencia y que lo matase, que no queria vivir. .. Creo que me pasé con el
ndimero de drganos reproductivos y me quedé corto en otras dreas... Y
en eso estgy abora. Buscando el equilibrio que la vida necesita entre las
ganas de vivir y las ganas de morir. Un verdadero drama.

Este era el laboratorio de Jeren-vol, uno de los magos que inten-
t6 transformarse en liche y no lo consiguié. El estropicio que hay
en la sala se debe a la destruccion que el conjurador desaté en el
lugar mientras motfa consumido por la magia nigromantica. Una
tirada de SAB -4 permite encontrar un pedazo de papel que aun
conserva en su superficie el hechizo Atrapar el alma.

7. PASILLO D€ GUADANAS

Este pasillo de unos dieg metros de largo comienza en un tramo de es-
caleras que lo alza un metro por encima de la altura habitnal del nivel.
Tanto en un lado como otro del pasillo se encuentra una larga acanala-
dura a la altura de la cintura, mds o menos de la anchura de un pulgar.

Silos personajes insisten en si Zoguz tiene algin objeto que
les pueda servir en su vida de aventureros, les dira que tal vida
le resulta muy curiosa y que si que hay alguna cosa que puede
ayudarles. Como pago les comentard que no quiere nada a
cambio... excepto la posibilidad de experimentar con uno
de ellos (el que mas CAR tenga). Zoguz promete al conejillo
de indias en concreto que el proceso no durara mucho y que,
una vez superado, podran llevarse sus cosas.

Los objetos que posee Zoguz y que entregara a los personajes
como pago son los siguientes: brazales de defensa +8, varita
de rayo relampagueante, baston de luz y un anillo de resisten-
cia a los elementos.

Si el personaje en cuestién acepta el trato, Zoguz le sometera
a un experimento de una hora, por el cual este dltimo inter-
cambiard su cara por la del personaje. Esto significa que este
tendra ahora una cara decrépita y horrible (considera que su
CAR a partir de ahora tiene una puntuaciéon de 3) y Zoguz
tendra sus facciones ahora perdidas. Cabe indicar que este
envejecimiento prematuro solo afecta al rostro y no supone
una merma de la esperanza de vida ni de las capacidades del
afectado. El cambio es irreversible, pero no todo es malo. La
experiencia vivida, aunque horrible, otorgara al personaje en
cuestion 30.000 PX personales.

Si Deran Kor esta en el grupo de personajes, Zoguz se dara
cuenta de que es especial. No sabe por qué (ni Deran tam-

Mekali no es amiga de las visitas, asf que ha protegido este pa-
sillo con varias trampas mecanicas. Los espacios marcados con
una «IT» en el mapa disparan dos guadafias ocultas en las aca-
naladuras del pasillo. Estas salen de golpe en el lado mas este
del pasillo y lo recorren entero hasta ocultarse en el lado oeste.

Estas guadafias causan un dafio de 4d6 +2, aunque una tira-
da de salvacion contra paralisis exitosa reducira el dafio a la
mitad. Una vez disparada la trampa, esta vuelve a rearmarse
pasados dos asaltos.

8. SALA D€l TESORO ROBADO

Esta sala es totalmente didfana, excepto por la presencia de cnatro espe-
Inznantes colummnas hechas de huesos y calaveras, y tres cofres de madera.

Esta es la sala de la que Kivan, el mediano, robé el tesoro que
luego le maldijo (puedes refrescarte la memoria sobre esto en
el apartado relativo a los ganchos de aventura, en el capitulo 2).

Dentro de los coftes ain quedan diez monedas de oro. Quie-
nes cojan el dinero quedaran malditos, igual que si hubieran sido
afectados por el hechizo Maldicion (ver Manual bisico de Aventuras
en la Marca del Este, pag. 112) y, ademas, una vez al dia seran perse-
guidos por 1d8 sombras (ver Manual bisico de Aventuras en la Mar-
ca del Este, pag, 204) que les atacaran en el peor momento posible.
Este mal no puede ser eliminado por medios magicos, solo lo
haré si se devuelven las monedas robadas de nuevo a sus coftes.
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Si los personajes devuelven el oro de Kivan a esta sala, el
mediano se vera libre de la maldicién (independientemente
de que los AJ hayan cogido parte del oro que quedaba o no) y
puedes dar la misiéon por concluida. Sin embargo, si solo de-
vuelven una parte, seguird maldito. Si los personajes deciden
quedarse parte del tesoro una vez que hayan roto el maleficio
de Kivan, se contagiardn de la maldicién de la misma manera
que indicibamos previamente.

Para hacer realmente insidiosa esta maldicién, te animamos
a no afectar con ella a los personajes justo en el instante si-
guiente de contagiarse con ella (nadie nota en el momento si
estd maldito o no), sino que deberias dejar pasar un tiempo
(un par de dias o hasta un evento crucial dentro de la aventu-
ra) antes de desatar sus maldades sobre ellos. De esa manera
conseguiras despistar la atencién y hacer que busquen en pri-
mer lugar la razén por la cual les estas afectando negativa-
mente (estan malditos, pero no lo sabran de primeras, tendran
que averiguarlo). Una vez que sepan que estan afectados por
una maldicién, tendran que pensar en como se contagiaron
y como enmendatlo. Creemos que, de esta manera, la maldi-
cién no solo es mas efectiva y «realista», sino mas divertida.

9. ANTESALA D€ 1O MUERTOS

Una enorme pirdmide de crianeos se levanta en el centro de esta sala cna-
drada de cuatro metros de lado. Las cuencas vacias de los aqui olvidados
os siguen desde cualquier dngulo de la habitacion.

En el nicleo de la piramide de craneos hay un baston de mar-
chitamiento. Puede encontrarlo un AJ que busque activamen-
te en la piramide o con un conjuro de Detectar magia.

Baston de marchitamiento: Se trata de un bastén +2 que, al
golpear, provoca 2d8 de dafio adicional al objetivo. Este efec-
to solo puede aplicarse si el objetivo golpeado es una criatura
que posea agua (u otro liquido necesario para su existencia)
en su organismo.

10. SALA De especimenes

Esta sala cnadrada de cnatro metros de lado contiene varias mesas en
las que hay depositados en vitrinas numerosos esqueletos reconstruidos.
La mayoria pertenecen a animales pequerios, como gatos o ardillas, pero
también veis uno humanoide.

Gregor es un liche al que no le gusta nada tirar las cosas des-
pués de usarlas. Es por eso por lo que ha conservado los
huesos de varios de los especimenes que ha usado en sus ex-
perimentos y los ha catalogado en este lugar.

Ademas de los huesos, dentro de las vitrinas hay pedazos de pa-
pel en los que Gregor ha esctito unas palabras para el allf alma-
cenado. Frases como: «Echaré de menos tus ronquidos después
de comer», «nunca olvidaré aquel momento mdgico en que casi expulsas
el pulmon por la bocay, «la vida era demasiado bonita para ti.. .», son
frases bastante habituales para este investigador tan excéntrico.

Si alguien examina el esqueleto humanoide de la descripcién
y tiene éxito en una tirada de INT -2, indicale que este perte-
nece a una mujer cuyos huesos parecen haberse roto y sanado
varias veces mientras estaba viva.
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11. LABORATORIO O€ GREGOR

Esta alargada sala de dieg metros de largo por cinco de ancho estd
dominada por la enorme figura de un esqueleto de tiranosaurio rex: re-
construido en su centro. En el lado norte de la sala, veis varios bancos de
trabajo, ocupados en su mayor parte por huesos, balsamos e instrumental
de taxidermista. Sentada en el banco situado mds al noreste, distinguss
una fignra vestida con hermosos y caros ropajes, pero con el rostro y las
manos totalmente exentas de piel ni vida.

Este es el laboratorio de Gregor Ildiko, un liche obsesionado
por preservar la ilusion de la vida en aquellos cuerpos que ya
han conocido la muerte. Gregor es un embalsamador y taxi-
dermista excelente que en su momento de mayor auge llegd a
recibir el permiso para conservar incorruptos los cuerpos de
algunos de los mejores combatientes, magos y guardias de la
prisién una vez muertos.

Aunque su plan inicial era solo conservarlos, Mekali le con-
venci6 para llevar sus artes mas alld e intentar devolverles par-
te de la vida perdida. Guiado por las ideas de la nigromante,
Gregor realizé los ensalmos que le habia sugerido Mekali,
los cuales dieron el «inesperado» resultado de corromper
los cuerpos y acabd transformando a los caidos en momias,
zombis y otras aberraciones. Al verlo, Gregor se asusté y pi-
di6 ayuda a su mentora. Entre los dos acabaron por encerrar
bajo llave a sus creaciones en un ala del nivel y Mekali pro-
meti6 guardar el secreto... por un precio. Este, naturalmente,
consistié en que Gregor siguiese sus indicaciones para trans-
formarse en liche y la acompafiase en los siglos de no muerte.

Actualmente, Gregor pasa el tiempo disecando a las criaturas
muertas que encuentra en el subterraneo y las acumula en
cualquier sitio. Hace ya tiempo que se olvidé de su tarea ini-
cial de obtener datos sobre Nergal y en su mente solo se man-
tiene el rencor contra Mekali y el remordimiento por lo que le
hizo a algunas personalidades importantes de la prision. Con
el paso de los afios y la transformacién, el remordimiento se
ha convertido mas en una ligera molestia que le incomoda
todos los dias un poco que una amenaza real para su psique.

Gregor no atacara a los personajes a menos que estos lo
hagan primero. Es un mago brillante a pesar de los errores
cometidos durante su vida, aunque los sufrimientos y el ais-
lamiento lo han transformado en un ser desagradable dado a
hacer bromas de humor negro.

Si los personajes le tratan con un respeto o miedo evidentes,
Gregor pensara que quizas pueda usarlos para librarse de su
«pequefia molestia» y les propondra un trato: ellos entran en
el ala cerrada del nivel y le traen un antiguo tratado de taxi-
dermia que se encuentra en alguna parte de su interior y, a
cambio, él les recompensara con oro que tiene a su dispo-
sicién. Si aceptan, Gregor les dard la llave de las criptas que
hay al norte, que comienzan en la sala 14. En su interior, los
personajes no encontraran libro alguno, pero de esa manera
Gregor se asegura que limpien bien el lugar. Cuando los per-
sonajes vuelvan y le expliquen que no tienen el libro, Gregor
sentird tanto alivio por el fin de uno de sus problemas que
confesara el engafio y recompensara igualmente a los perso-
najes. Ademas, en caso de que se lo pidan, Gregor ayudara
a los AJ contra Mekali, si estos deciden intentar eliminarla,
pues el viejo taxidermista odia a su mentora con toda el alma
(o lo que le queda de ella).

En caso de que los personajes ataquen a Gregor, tratalo como
si fuera un liche de nivel 21. Este, ademas, usara el primer tut-

no de combate para animar el esqueleto del tiranosautio que
se halla en la sala. Las estadisticas de este son iguales que las
que encontrards para el tiranosaurio de carne y hueso (ver
Manual bisico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 204) excep-
to que en su version esquelética la criatura no puede realizar
el efecto de engullir que normalmente puede hacer este.

12, €SCALERAS
Estas escaleras conducen al nivel 9 de la mazmorra, en con-
creto, a la sala 22 de dicho nivel.

13. SALA PEGAIOSA

Esta sala cuadrada de tres metros de lado esta cubierta por entero de
una sustancia pegajosa y verdosa. Nadando en el limo distinguis un
esqueleto colocado boca arriba que asin aferra con sus manos huesudas
una varita verde.

Debido a la alta densidad de la sustancia que impregna la ha-
bitacién, considera esta como terreno dificil.

La varita se llama varita de lo grumoso y pertenece al culto de
los limos que ronda por la mazmorra. Es de caricter magico,
permite llamar a 1d4 cubos gelatinosos una vez al dia para
que luchen a favor del portador de la vara. Sin embargo, estos
cubos son inestables y explotan 1d20 asaltos después de ser
invocados, produciendo 2d8 de dafio a todos los que se hallen
a cinco metros o menos de uno de los cubos (este detalle no
se puede saber hasta que suceda, ni siquiera con hechizos). El
aspecto que tendra la habitacién en la que estallen sera idén-
tico a la que acabas de leer.

4. DUERTA D€ LAS CRIPTAS

Una espeluznante puerta hecha de hierro y huesos os corta el paso. Tiene
una orla de calaveras sobre su dintel y una criptica frase escrita sobre
ella: «Los muertos viajan rapido, pero de aqui no sale ningunoy. Ara-
7ias, cucarachas y otras alimarnas recorren sin pudor los huecos entre
los huesos y los craneos, mientras una niebla fria no cesa de salir desde

debajo de la puerta.

Estas son las criptas donde Mekali y Gregor encerraron a las
victimas de sus experimentos. La puerta solo puede abrirse
con la llave que porta Gregor o teniendo éxito en una tirada
de abrir cerraduras. Vista desde dentro es una puerta del todo
normal que puede abrirse sin problemas.

15. SALA O€ 10§ TOMBI§

La puerta de esta sala es de hierro y madera y posee una fuer-
te cerradura. Para acceder a ella se necesita tener éxito en una
tirada de abrir cerraduras, tirarla abajo o accionar la trampa
que la abre (ver seccién 18).

En su interior hay un total de quince zombis (ver Mannal basi-
co de Aventuras en la Marca del Este, pag, 213) y un espacio vacio

sin ningun interés.

16. SALA O€L FANTASMA

Esta habitacion de tres metros de ancho por dos de largo estd formada
por un sarcdfago y un pequeinio altar dedicado a Aneirin. Flotando sobre
este diltimo, distinguis la forma blanguecina y vaporosa de lo que no
puede ser otra cosa que un fantasma.
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El fantasma (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 170) atacara a los personajes en cuanto estos entren en
la sala. Una vez derrotado, en vez de desaparecer, se quedara
flotando en el lugar de su caida y lentamente ird asumiendo
la forma de una mujer que llora, arrepentida por lo que ha
hecho y dolida por algo sucedido en el pasado.

Si los personajes reunen el valor (o la curiosidad) necesaria
para hablar con ella, esta se identificara ldgubremente como
Anna Veren, una sacerdotisa de Aneirin que fue enterrada
aqui, pero cuyo cuerpo fue retirado poco después.

—Posiblemente lo hizo algin rufian morboso. Llevo siglos sin poder
descansar, pues mi cuerpo no se enciuentra en una tumba consagrada a la
diosa Luna, a la que prometi servir en vida y muerte.

Anna les dira que, si pueden, encuentren sus huesos y los de-
vuelvan a su tumba para poder descansar en paz. Sus huesos
son los del esqueleto de mujer que se encuentra en la sala 10.
Si logran averiguarlo y devuelven los restos de Anna a su se-
pultura, esta se lo agradecerda permitiéndoles coger la coraza
de clérigo que se halla en ella (recompensa al grupo con
25.000 PX). Sin embargo, antes de irse al «otro lado», Anna
les preguntara si saben quién puede haber robado su cuerpo.

Silos AJ sospechan que pudo haber sido Gregor y se lo cuen-
tan, el fantasma les pedird que venguen su afrenta matando
al liche y que mientras eso no esté resuelto, no se ira. Para
ayudarles, les entregara su maza, un arma excepcional contra
muertos vivientes que estaba también en su tumba. Si los per-
sonajes derrotan a Gregor y vuelven aqui, el fantasma se ira,
aliviado y vengado (premia al grupo con 100.000 PX. Tam-
bién deberfas mover su alineamiento un paso hacia legal).

Silos AJ piensan que Gregor es el culpable, pero mienten a
Anna (si no sospechan de Gregor no pasara nada), esta se
dara cuenta y montara en célera, intentando forzatles a que la
ayuden. Si aun asi se niegan, el fantasma se «pegara» a ellos,
haciéndoles responsables de su cautiverio en este mundo al
no llevar a cabo la venganza que se le debe. Las consecuen-
cias de arrastrar consigo a un fantasma, pueden ser terribles
para el grupo. Los efectos pueden ser tan narrativos o tan
«reglados» como creas oportuno y te animamos a pensar en
distintas formas de dar problemas al grupo mediante este
fantasma. No obstante, si no deseas idear los tuyos propios,
listamos a continuacion varios efectos. Estos ejemplos estin
pensados para que ocurra uno al dfa y para que se usen con
mesura, M4s COMO un recurso narrativo que como una meca-
nica para destruir al grupo.

* El fantasma cambia el resultado de una tirada de dados
de uno de los personajes del grupo a un «1» natural.

* El fantasma cambia el resultado de una tirada de dados de
uno de los enemigos de los personajes a un «20» natural.

* Uno de los personajes del grupo sufre los efectos de un
conjuro de Maldicion durante todo el dia.

*  Durante un combate, todos los enemigos atacan a un
personaje concreto elegido al azar por el fantasma.

* El fantasma roba uno de los objetos del grupo y lo colo-
ca en un lugar de dificil acceso, en un espacio que se halle
a no mas de cien metros desde el lugar del robo.

* El fantasma torna a su forma agresiva y ataca a los per-
sonajes como la primera vez que entraron en la cripta.

Esta furibunda reaccion por parte del fantasma también se dara
en el caso de que los personajes se lleven sin su permiso alguno
de los objetos que hay en su tumba, que son los siguientes:

*  Balnarte de Inz: Esta es una armadura de bandas +3 que
da +4 a las tiradas de salvacién relacionadas con los efec-
tos generados por los talentos innatos de los no muer-
tos (como el toque helado de los gules, la maldicién de
las momias, etc.). Este beneficio solo se aplicara a esas
capacidades especiales, no a los hechizos habituales que
algunos no muertos pueden lanzar.

*  Martillo de tumba: Esta maza +2 es también disruptiva.
Esto quiere decit que cuando se golpee a un muerto vi-
viente con ella, este debera realizar una tirada de salva-
cion. En caso de fallar, recibira 2d8 adicionales. A dis-
crecién del Narrador, la maza puede tener este efecto
adicional: cuando se golpee con ella a un no muerto sin
inteligencia (como un esqueleto o un zombi), si no su-
pera la tirada de salvacion, sera destruido directamente.

17. SALA D€ 1OS esQuELeTOS

La puerta de esta sala es de hierro y madera y posee una fuer-
te cerradura. Para acceder a ella se necesita tener éxito en una
tirada de abrir cerraduras, tirarla abajo o accionar la trampa
que la abre (ver punto 18).

En su interior hay un total de quince esqueletos (ver Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 167) y un espacio
vacio sin interés alguno.

18. TRAMPA O¢l pAsiLlo

Las baldosas marcadas con una «I» en el mapa, son el dispara-
dor de una trampa de flanqueo. Si algo de mas de cinco kilos de
peso se coloca sobre cualquiera de estas baldosas, las puertas
de las salas 15 y 17 se abriran al unisono, vomitando al intetior
del pasillo la marabunta de zombis y esqueletos que contienen
(si es que no han sido abiertas ya). El pasillo es lo suficien-
temente espacioso para que puedan combatir cuatro criaturas
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hombro con hombro y debido a la posicion de las salas, si estas
se abren a la vez, pondran en serios apuros a los personajes, ya
que quedaran atrapados entre dos hordas diferentes.

19. SALA D€ 10§ SARCOFAGOS

Esta alargada sala de ocho metros de ancho por tres de largo contiene un
total de cnatro sarcdfagos.

Tres momias (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del
Este, pag, 193) y un sefior de las momias se encuentran aqui,
aguardando el momento de escapar de su encierro. La tram-
pa del pasillo la han montado ellas, para debilitar a sus po-
sibles «visitantes».

Los sarcéfagos son bastante altos, lo que hace que sirvan
como cobertura. En cuanto al sefior de las momias, este es

su perfil:

éeﬁoa O€ LA§ MOMIAY

A: -1; DG: 13; PG: 50; Movimiento: 10 metros; Ataque:
2, mirada espantosa (ver descripcion) y toque (es igual que
el ataque de la momia basica); Salvacion: Guel3; Moral: 12;
Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 50.000; PX: 5.500.

Equipo: Este sefior de las momias lleva en la mano una varita
de resurreccion con tres cargas.

Conjuros: Nivel 1: Escudo, Hechizar persona, Proteccion contra el
bien (2), Proyectil mdgico (2); Nivel 2: Imagen reflejada (2), Invisibi-
lidad (2), Telararia; Nivel 3: Acelerar, Bola de fuego, Disipar magia
(2); Nivel 4: Confusion (2), Maldicion (2); Nivel 5: Atontar, Muro
de piedra, Nube aniguiladora; Nivel 6: Conjuro de muerte, Desintegrar.

Mirada espantosa: El sefior de las momias inspira terror en aque-
llos a los que mira. Una vez por turno, este no muerto puede
forzar a un personaje a realizar una tirada de salvacién contra
veneno o muerte. Si tiene éxito, no sucederd nada y ademas sera
inmune a los efectos de miedo de la mirada de los sefiores de las
momias durante 24 horas. Si falla, huira espantado de la criatura
durante un minuto. Al final de cada uno de los asaltos, el per-
sonaje afectado por el seflor de las momias podra realizar una
nueva tirada de salvacién para recuperarse del efecto.

Por ultimo, indicar que la puerta oeste de esta sala (vista por
fuera) es igual que la que describimos en el punto 14, asi que
puedes usar sus descripciones y formas de apertura para esta
puerta también. Vista desde dentro es una puerta del todo
normal que puede abrirse sin problemas.

20. SANCTASANCTORUM D€ MERAl

Hay dos maneras de acceder a este lugar: por las entradas
usuales y por la zona S4 del nivel 9, en la que hay una apertura
en el techo y una escalera de cuerda. Este hueco lleva justo al
comienzo del pasillo este que lleva a la sala de marras.

Esta amplia estancia de veinte metros de ancho por diecisiete de largo
estd ocupada por varias estanterias llenas de libros, cuatro pupitres de
copista y un laboratorio completo nbicado en su lado norte. Colgado en
dicha pared, se encuentra un enorme disco de bronce con nilmeros, fignras
Y emblemas inscritos en una intrincada obra de relojeria que parece mar-
car distintas formas de contar el tiempo. 1 eis una fignra encorvada y os-
cura, manipulando un complicado sistema de alambiques. Poco después
de vuestro acceso a la sala, la fignra se vuelve, mostrando sin pudor un
rostro totalmente ajado y consumido por el paso del tiempo, pero dueito
atin de unos ojos verdes grandes y vivaces que os miran con suspicacia.
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Esta figura es Mekali, la liche mas antigua de Valion y hasta
la fecha de esta lectura, el enemigo mds formidable al que
pueden enfrentarse los jugadores.

Mekali es una maga de enorme poder y talento que solo apre-
cia dos cosas por encima de todo: su palabra y conseguir todo
lo que se propone. En el pasado quiso hacerse inmortal y lo
consiguié a pesar de todos los problemas que esto le cau-
s6. Tras conseguirlo, sintié que quizas se quedaria muy sola
si unicamente ella tornaba en inmortal, asi que convenci6 a
unos cuantos mas para que siguieran el camino del liche. Tras
obtener estos compafieros, pensé que muchos de ellos quizas
acabaran conspirando para quitarla de en medio, de modo
que urdi6 un plan para que todos los liches le diesen sus fi-
lacterias. A lo largo de los siglos, Mekali ha ido eliminando a
todos aquellos que disentfan con ella, hasta que ya solo que-
daron Gregor y Zoguz. Ahora la situacion se ha estabilizado,
pero esta calma chicha empieza a agobiarla y desea ser libre
de sus obligaciones en la prision. A lo largo de los siglos ha
pensado en dejar este lugar muchas veces, pero el juramen-
to que realizé en su momento de luchar contra Nergal y su
necesidad casi patologica de cumplir su palabra la mantienen
atada a este lugar.

En su orgullo, Mekali piensa que puede derrotar a Nergal,
pero el sello del Orbe de Kenriz mantiene a la criatura en-
cerrada y fuera de su alcance... Si pudiera dar muerte a la
criatura, serfa libre para irse de este lugar y buscar nuevas
emociones fuera de la mazmorra.

La aparicién de los aventureros puede ser para ella un motivo
de alegtia, pues piensa que quizds pueda manipulatles para
que abran la prision de Nergal. Es por esto que cuando los
personajes traten con Mekali, la liche, a pesar del asco que
sentird por tratar con vivos, intentara ser amable con ellos,
aunque debido a sus siglos de encierro y su desmedido or-
gullo propio, los tratara con altivez y displicencia mas que
cualquier otra cosa.

Silos personajes traban conversacién con ella, cabe destacar
que si hay algiin semielfo en la sala (como Laurana Ermegar),
sera a quien se dirija. En cuanto a la maga, esta les contara su
historia sin ningdn tipo de cortapisa ni pudor (no teme nada
de ellos y quien nada teme, nada oculta), incluso indicandoles
las opciones que hay para abrir la celda (es decir, que si aun
no lo han visto, les hablard del Orbe de Kenriz del nivel 9
y la Puerta de los Ancestros de este mismo nivel). También
admitira que desea abrir la celda de Nergal para enfrentarse a
él, derrotarlo y asf poder irse.

Por esto, todas las indicaciones de Mekali irin orientadas a
convencer o engafar a los AJ para que abran la celda, propo-
niendo, por ejemplo, una alianza entre los tres liches y ellos
para derrotar a la Calamidad; la obtencién de sangre real de
humano y/o elfo pata romper el Otbe de Kentiz (pidiéndo-
sela a Laurana, por ejemplo); la apertura de la Puerta de los
Ancestros (ver sala 23) a través de la llave de Brunn (si es que
estd presente y tiene la llave); o, simplemente, diciéndoles a los
personajes que deberfan permitir que sus enemigos, en caso de
que tengan posibilidades de hacetlo, abran la celda, para poder
asi «enfrentarme... digo... enfrentarnos a Nergal y terminar
con esta estupi... con este trabajo de una vez por todas».

Para conseguir su objetivo, la liche incluso les contara lo que
ha averiguado sobre el hijo de Penumbra, pero solo si los AJ
prometen ayudarla a abrir la celda:



*  Nergal sufre dafio adicional cuando estd iluminado por
fuentes de luz especialmente fuertes.

* Es inmune a cualquier efecto de control: aturdimiento,
enraizamiento, encantamiento, inmovilizacion, etc.

*  Su cuerpo ancestral y divino le permite regenerar muy
rapido sus heridas, excepto si es herido con hechizos cle-
ricales o armas imbuidas con poderes de la luz (como las
armas de los angeles del nivel 8. Mekali desconoce este
dato concreto relacionado con los dngeles, pero lo apun-
tamos aqui como ejemplo).

* La Calamidad puede adoptar muchas formas, contrayen-
do y expandiendo su organismo a voluntad.

Mekali prefiere ganarse el favor de los personajes por las bue-
nas, pero si a pesar de todo lo indicado estos rechazan su ayu-
da, intentan engafarla sin éxito o le indican que van a hacer
todo lo posible para mantener sellado al monstruo, Mekali
montara en colera e intentara conseguir por la fuerza lo que
no logrd conseguir con diplomacia. Esto supone que tratara
de robatrle a Brunn su llave, hacerse con sangre de Laurana o
simplemente eliminar a los personajes para que no manten-
gan sellado a Nergal.

En términos de combate, trata a Mekali como un liche de
nivel 23 que posee los siguientes objetos magicos: tunica de
archimago, diadema de intelecto, anillo de almacenar conju-
ros y unos brazales de defensa +4.

En cuanto a los elementos de la habitacion, en las estanterias
reposan los estudios que Mekali ha concluido a lo largo de
los siglos. Esto supone que entre los libros se hallan los datos
sobre Nergal que decfamos antes, las instrucciones comple-
tas para que un mago se transforme en liche (se necesitan
100.000 mo en materiales, el ritual tarda 48 horas en comple-
tarse y hay un 15% de posibilidades que el ritual fracase. En
caso de que un personaje jugador se convierta en uno, este
sera inmune a la muerte por paso del tiempo, obtendra todos
los beneficios de los no muertos y un +2 permanente a la ca-
racteristica de INT) y los siguientes hechizos: Atrapar el alma,
Detener el tiempo, Hechizar a las masas. Obtener uno de estos
elementos (un dato sobre Nergal, obtener el ritual de liche o
encontrar uno de los hechizos al azar), requiere invertir dos
horas de tiempo, una tirada exitosa de INT -6 y que Mekali no
esté en la sala, pues de otra manera no dejara que los persona-
jes toqueteen sus cosas. Obtener cada uno de estos elementos
deberia ser recompensado por 50.000 PX

El reloj de bronce no es solo un instrumento de medicién
que Mekali ha construido, sino una puerta secreta que oculta
lo que hay detras: el acceso a la sala 21, donde almacena su
filacteria y la de sus compafieros. Los A] pueden descubrirla
con una tirada de detectar puertas secretas. Si la abren estan-
do Mekali delante, hard que monte en célera y los ataque,
pues a partir de ese momento, la liche sabe que los personajes
podtian acceder a una habitacion vital para ella.

21. SANCTASANCTORUM INTERIOR

(ganando 20.000 PX adicionales por filacteria destruida). La
esmeralda que hace las veces de filacteria de Mekali tiene un
valor de 20.000 mo.

22 . CASCADA

Esta habitacion es poco mds que un hueco en la pared, por el gque cae
una fuerte cascada que parece provenir de algin punto del nivel superior.
E/ paso del tiempo y la fuerza del agna han horadado ostensiblemente el
suelo, dejando un agujero de buen tamaro.

Esta pequena sala de un metro de ancho por tres de largo contiene tres
pequerias mesas, sobre las cuales se encuentra uno de los siguientes ob-
Jetos: una pluma de biiho, una esmeralda del tamario de un corazon de
vaca_y un craneo.

Esta sala contiene las filacterias de los tres liches que se en-
cuentran en este nivel. Por orden, los objetos pertenecen
a Gregor, Mekali y Zoguz. La destruccién de cada una de
ellas supondra la eliminacion definitiva del liche que sustenta

Esta cascada une los niveles 9 y 10. Un grupo equipado con
una cuerda y arpeo podria tratar de trepat por aqui para llegar
al nivel superior. Sin embargo, para llegar a tal lugar en contra
de la fuerza del agua, cada personaje debera tener éxito en
una prueba de FUE-2, o caera de nuevo al suelo, recibiendo
1d6 de dafio por la caida.

ILa cascada lleva a la sala 25 del nivel 9.

23. PUERTA O€ 10§ ANCESTROS (M)

Esta sala es un punto muy importante tanto de la mazmorra
como de la campafia entera, con lo que te sugerimos que leas
este apartado en profundidad.

En esta sala fue donde los enanos de Myrthis, en concreto, la
familia de Brunn, establecieron la segunda entrada a la celda
en la que estd encarcelado Nergal. Los enanos sabfan de la
entrada del nivel 9 y de la vigilancia estricta que los evoca-
dores y los guardias regulares hatfan de dicho acceso. Este,
sin embargo, no habia sido construido por ellos, sino por los
extrafios habitantes de las profundidades que habian erigi-
do la construccion que luego los enanos usarfan como celda
para Nergal. El desconocimiento del origen de estos seres
y la habitual desconfianza de los enanos hicieron que estos
decidieran hacer su propio acceso, pensando que quizas, en el
futuro, se necesitase como forma de huir de la propia Calami-
dad o de rodearla a través de él y atacarle por la retaguardia.
No obstante, los enanos pensaban que en caso de huida de
Nergal, las posibilidades de que este arrollase las defensas de
la prision teniendo una Gnica via de ataque eran bastante altas.
Al fin y al cabo, una criatura como esta no podia ser vencida
en un ataque o defensa frontal al todo o nada. Por ello deci-
dieron construir otra entrada y la sellaron con una intrincada
cerradura que solo podia abrirse a través de una reliquia: una
miniatura de Marvol Moru del tamafio de un pufio que, in-
sertada en la puerta, permitfa el acceso a la celda desde este
otro lado. Dicha reliquia pasé de generacion en generacion a
través de la familia que disefi6 la prision hasta que llegd a ma-
nos de la clériga Brunn Martillo de Ira, uno de los personajes
pregenerados de la trilogia y pensada para ser interpretada
por uno de los jugadores. Ademas, algunos acontecimientos
de E/ feudo en llamas hacen referencia a la llave de Brunn y a
la posibilidad de que dicho objeto se halle en manos de la
Otden de las Cenizas.

Es por eso por lo que vamos a exponer las distintas posibili-
dades que pueden producirse, dependiendo de lo sucedido (o
no) en las anteriores aventuras:

Posibilidad 1: No jugaste los acontecimientos de E/ feudo en
llamas y estas jugando E/ corazin de la oscnridad sin los persona-
jes pregenerados.

En este caso, interpretaremos que la Orden de las Cenizas (en
concreto, un chaman orco llamado Gugnaros, adorador de
Nergal), rob6 la llave de Moru de la capilla que regenta Brunn
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durante el ataque al castillo Ermegar de hace unos dias, du-
rante la ultima llegada de Silas a Valion. Esto provocara que
cuando tus jugadores lleguen a esta sala, este acceso esté
abierto, con lo que deberas leerles la siguiente descripcion:

Esta sala cuadrada de quince metros de lado no posee mobiliario ni
elemento alguno, excepto un enorme e intrincado bajorrelieve que se ex-
tiende en el suelo. Este tiene forma de disco, de unos siete metros de
didmetro y representa el rostro del dios enano, Marvol Morn. Todo
el relieve esti tallado con un gusto exquisito y no tiene ninguno de los
defectos que podrian atribuirse al paso del tiempo. La boca de la fignra
estd abierta, revelando unas empinadas escaleras que parecen descender
atin mds profundamente en la oscuridad.

En este punto, los personajes podran descender al nivel 11 de
la mazmorra, en concreto a la sala nimero 2 de dicho nivel.

También es posible que, en vez de bajar directamente, regis-
tren la sala primero. En caso de hacetlo, pideles que realicen
una tirada de SAB con -4. En caso de tener éxito, veran que
en la frente del dios hay incrustada una miniatura que parece
completar su imagen como si fuera la pieza de un puzle. Si
sacan la miniatura, la boca de Moru se cerrara. Si los perso-
najes no caen en la cuenta de lo grave que es que alguien haya
logrado abrir la carcel de Nergal y deciden dejar las cosas
como estan, pensando que retirando la llave han «encerrado
a los malos ahi abajo» y dan por concluida la aventura aqui,
permiteselo. Sin embargo, lo que sucedera es que Gugnaros
acabara despertando a Nergal y este devorara Marvalar y lue-
go Valion entero, anegando asi el mundo de sombras. Aun
asi, lo habitual es que se den cuenta de lo que sucede o que
port pura curiosidad decidan explorar el resto de la mazmorra.

Posibilidad 2: Jugaste los acontecimientos de E/ feudo en la-
mas, pero el grupo de personajes jugadores no retuvo en su
poder la llave-miniatura de Marvol Moru.

En este caso, tanto la descripcién de la sala como los acon-
tecimientos indicados seran iguales que en el punto anterior,
excepto por la presencia de cinco orcos de gran fuerza que
Gugnaros ha dejado aqui con la misién de entorpecer el ac-
ceso a los héroes. Al fin y al cabo, el chaman orco sabe que
estos no pasaran por alto la amenaza que supone Nergal y
que tarde o temprano vendran aqui.

GUERRERO JURAMENTADO OE GUGNAROS

CA: 2; DG: 11; PG: 44; Movimiento: 10 metros; Ataque: 2,
arma a dos manos +2 (cualquiera); Dafio: Por arma (afiade +2
a este dafio segin la fuerza de la criatura); Salvacion: Guel3;

Moral: 9; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 25.000; PX: 3.200.

Posibilidad 3: Jugaste los acontecimientos de E/ feudo en la-
mas y el grupo de personajes retuvo en su poder la llave-mi-
niatura de Marvol Moru.

En este caso, hay varias opciones que debemos barajar de-
pendiendo de los acontecimientos pasados y es por eso por
lo que vamos a ofrecerlos todos, con el fin de que elijas el que
creas mas oportuno para la campafia y para tu mesa de juego:

1) Los personajes llegan a este punto y no afiades mas difi-
cultades. En este caso, los jugadores deben decidir si abren
el acceso por si mismos por pura curiosidad o si dejan la
puerta sellada. En el primer caso, puedes continuar con la
aventura sin mas, pasando al ya indicado nivel 12. En el
segundo caso, si no lograron sellar el acceso del nivel 9,

la aventura continuara, pues la celda estara abierta y cual-
quiera de los malvados de la campafia podtia despertar a
Nergal. Incluso si todos han muerto, tarde o temprano, el
horror escapara del lugar y amenazara el mundo. También
puede darse el caso de que atn no han encontrado el ac-
ceso del nivel 9. En este supuesto, es mas que posible que
contintien la campafia para ver qué les depara la aventura.
Ademas, lo Gnico que necesita Nergal para escapar es que
una de las dos puertas esté abierta. Por ultimo, si deciden
mantener sellada esta entrada y ademas consiguieron que
la del nivel 9 continde sellada también, puedes hacer un
resumen final y dar por terminada la campafia, pues Ner-
gal no podra escapar si ambas puertas permanecen sella-
das sin peligro de que ningin antagonista las abra y los
héroes habran conseguido cerratles a los malvados todas
las opciones que tenfan para liberarlo.

La descripcion que puedes usar para este primer caso se-
ria la siguiente:

Esta sala cnadrada de quince metros de lado no posee mobiliario ni ele-
mento alguno, excepto un enorme ¢ intrincado bajorrelieve que se extien-
de en el suelo. Este tiene forma de disco, de unos siete metros de didmetro
9 representa el rostro del dios enano, Marvol Moru. Todo el relieve estd
tallado con un gusto exquisito y no tiene ninguno de los defectos que
podrian atribuirse al paso del tiempo. Sin embargo, si veis un enorme
hueco en la frente de Moru, como si le faltase una pieza.

2) Los personajes llegan a este punto y decides introducir
un ultimo combate para intentar arrebatarles la llave.

En este caso, te recomendamos reunir en esta sala a to-
dos los malvados recurrentes de la campafia y que pue-
dan tener relacion entre si (son miembros de la Orden
de las Cenizas o son aliados de Cauchemar, por ejemplo)
para un ultimo intento de abrir la celda tras arrebatatles la
llave a los personajes. En este caso deberas hacer acopio
de los malvados que hayan quedado vivos a lo largo de
la campafia y plantear esta reunién de monstruos contra
los personajes. A continuacién indicamos todos los mal-
vados que pudieran estar aqui con el objeto de robar la
llave: Gormuz el barbaro, Maleagant, Marcus, Gugnaros,
Fiezen Guinot, Yarissa Ver han y Cimac. St a lo largo
de vuestras aventuras ha aparecido algun otro personaje
que te parezca especialmente relevante como enemigo
del grupo, puedes anadirlo aqui también.

En cuanto a las estadisticas de estos malvados, aqui tienes
a los principales:

Personajes de E/ corazin de la oscuridad

g'AKlSSA VER'DAN VETERANA

A: 2 (cota de mallas +1, escudo+1); DG: 9; PG: 38; Mo-
vimiento: 12 metros; Ataque: 1, latigo pesado +2 o espada
larga +1; Dafio: 1d8+2 / 1d8+1, respectivamente; Salvacion:
Cle9; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 3.500 mo;
PX: 400.

Conjuros disponibles en este encuentro: Nivel 1: Causar heri-
das leves (3), Cansar miedo; Nivel 2: Bendecir, Retener persona (2),
Silencio; Nivel 3: Contagiar enfermedad, Golpear, Maldicion;, Nivel
4: Ramas en serpientes (2).

Equipo: Colgante de inmunidad al veneno, toga de resistencia
a conjuros.
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CIMAC

CA: 5 (armadura de cuero tachonado +1); DG: 7; PG: 32
(actualmente tiene 28, pues aun no se ha recuperado del todo
de las heridas sufridas a manos de Vigdis); Movimiento: 12
metros; Ataque: 1 cornada/ Ocaso (hacha de combate +2);
Dafio: 1D8+4 (+2 por el encantamiento del arma y +2 por el
bonificador de Fuerza del minotauro); Salvacién: Gue7; Mo-
ral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 4.500 mo; PX: 1.000.

1I€ZEN GUINOT

A: 1 (armadura de placas +2); DG: 12; PG: 50; Movimiento:
10 metros; Ataque: 2, mandoble+2; Dafio: 1d10 + 4 (+2 por
la calidad del arma y +2 por su Fuerza); Salvacién: Guel2,;
Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 25.000; PX: 1.950.

Personajes de otros volimenes de la trilogfa.

GORMuUZ

CA: 5 (cuero tachonado y anillo); DG: 5; PG: 24; Movimien-
to: 10 metros; Ataque: 1, espada a dos manos; Dafio: por
arma; Salvacién: Gue5; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Te-
soro: 700 mo; PX: 150.

GUGNAROS

CA: 9; DG: 7; PG: 14; Movimiento: 9 metros; Ataque: 1
arma; Dafio: arma; Salvacién: Mag7; Moral: 9; Alineamiento:
Cadtico; Tesoro: 2.225 mo; PX: 650.

Conjuros disponibles en este encuentro: Nivel 1: Escudo, He-
chizar persona, Proyectil mdgico; Nivel 2: Imagen reflejada, Telarariay
Nivel 3: Inmovilizar persona, Proteccion contra proyectiles; Nivel 4:
Maldjcion.

Equipo: Bastén, pergamino de Proyecti/ mdgico, pergamino de
Puerta dimensional, pociéon de invisibilidad, pocién de curacién.

MARCUS

CA: 9; DG: 4; PG: 12; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1,
daga; Dafio: por arma; Salvacion: Mag4; Moral: 9; Alinea-
miento: Cadtico; Tesoro: 600 mo; PX: 125.

Conjuros preparados: Nivel 1: Escudo, Proyectil mdgico; Nivel 2:
Cambio de aspecto, Invisibilidad.

MALEAGANT

CA: 5 (cota de mallas); DG: 5; PG: 20; Movimiento: 10 me-
tros; Ataque: 1, maza+1; Dafio: por arma; Salvacion: Cle5;
Moral: 12; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 600 mo; PX: 150.

Conjuros disponibles en este encuentro: Nivel 1: Curar heridas
leves (2), Quitar el miedo, Nivel 2: Bendecir, Silencio; Nivel 3: Ani-
mar a los muertos.

Para ilustrar este combate, puedes usar la narracion anterior,
pero afiadiéndole lo siguiente:

chemar el que se halle en la sala. Esta nefanda criatura es
un monstruo de enorme poder, un sirviente directo de
Penumbra que puede conjurar los hechizos mas podero-
sos. Cuando los personajes accedan a la sala, Cauchemar
pronunciara un hechizo de Detener ¢l tiempo y aprovechara
los minutos que este conjuro le otorga para robatles a los
jugadores la figura, insertarla en el relieve y desapatecer
escaleras abajo de la entrada que se abre. Esto forzard a
los personajes a actuar, pues sabran que s6lo ellos pue-
den detener a Cauchemar.

En cuanto al texto descriptivo de esta situacion, puedes usar
el mismo del punto 1 y continuarlo con el siguiente parrafo:

Poco después de acceder a la sala, en el tiempo que dura nn latide, veis
como se materializa en la habitacion una gigantesca y aterradora sombra
qgue parece moverse a una velocidad de vértigo, como un rayo negro que os
envuelve y aleja del mundo de la vigilia para levaros a uno de pesadilla.
Cuando logrdis recuperaros, la lave que con tanto mimo habéis gnar-
dado a lo largo de los #iltimos tiempos, se encuentra inserta en el relieve,
cuya boca estd ahora abierta desvelando unos escalones que descienden en
la oscuridad. La risa malévola que sube por la misma no os deja lugar
a dudas: esa terrible criatura ha logrado abrir la puerta de la celda y no
se dispone a hacer nada bueno alli abajo.

En torno al bajorrelieve, desperdigados por la sala, se hallan antiguos
conocidos vuestros, pérfidas criaturas que os han perseguido a lo largo de
los diltimos tiempos y que parecen haberse puesto de acunerdo para librar
en este lugar tan destacado nna diltima batalla por la liberacion del mal
al que adoran.

3) Hay incluso una tercera posibilidad, aquella por la cual
decidas forzar un poco la mano del destino y empujar a
los personajes a que tengan que descender a las profundi-
dades de la mazmorra. En este dltimo caso, te recomen-
damos que, en vez de los enemigos anteriores, sea Cau-
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Nota del autor: Personalmente, no me gusta esta tltima op-
cién. Creo que este camino genera en los jugadores la sen-
sacién de que no tienen control alguno sobre sus destinos y
que nada de lo que hagan importa, pues lo que debe suceder
va a suceder si o si. Es por eso por lo que, aunque facilitamos
esta posibilidad como opcién adicional, no la recomiendo,
pues puede provocar un regusto de frustracion para ti y los
jugadores. No obstante, si crees que encajaria bien en tu mesa
de juego y quieres seguir por ese camino, no hay problema.
Lo importante es que estés a gusto con la aventura y te resulte
util y divertida.

24 . SALA D€ VIGILANCIA GOBLIN (M)

En esta sala hay destacados un total de cinco goblins y un ca-
pitan orco, haciendo vigilancia para el ejército acampado en la
zona 25. Uno de los trasgos se encuentra vigilando la zona 1,
como ya vimos en el epigrafe de dicha zona; otro vigila el pa-
sillo este de esta habitacién 24 y otro el del norte. Este ultimo,
sin embargo, es un auténtico holgazan y estd durmiendo, por
lo que, si los personajes acceden a la sala por dicho pasillo, se
encontraran al trasgo durmiendo. Sea como fuere, en cuanto
uno de estos tres goblins aviste al grupo, corre todo lo que
puede hasta esta zona 24 e informan a Mungo, el capitin orco
que se encuentra aqui destacado.

Este orco es un estupido integral que odia a los goblins, con
lo que no se creera de primera mano lo que estos le cuenten
sobre la llegada a las cercanias de un grupo de aventureros
fuertemente armados y pertrechados. Es por eso por lo que
dos minutos después de ser informado, Mungo ird en direc-
ci6n a donde los goblins le han dicho que se encuentran los
personajes (si es que estos no les han asaltado ya) y no serd
hasta que los vea con sus propios ojos que intentara alertar al
ejéreito que esta la zona 25. Para ello, tomara la entrada secre-
ta de la pared oeste de la habitacién 24 e informara a su supe-
riot, en la zona 25C. Este movimiento también lo hara en el
caso de que los personajes asalten la habitacion 24 y Mungo
se vea incapaz de contenerlos (algo que es casi seguro, pues
solo cuenta con unos pocos goblins y los personajes tendran
ya bastante nivel).




Esta sala cuadrada de apenas dos metros de lado estd ocupada por unos
pocos jergones de paja, una mesa_y una jofaina con agna sobre ella. En
la pared izquierda aprecidis el perfil de una armadura enorme, segura-
mente fabricada para la talla de un ogro o una criatura similar.

La entrada secreta esta detras de la armadura que indicamos
en la narracién. Si los personajes combaten a Mungo aqui,
sera el propio orco quien revelard su presencia a los jugado-
res, ya que desaparecera atravesandola. En caso de que no
tenga oportunidad de usarla, los personajes pueden encon-
trarla con la tirada habitual de detectar puertas secretas.

CAPITAN ORCO

(De nombre Mungo, en esta ocasion)

CA: 4; DG: 7; PG: 25; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1,
arma +1 (cualquiera); Dafio: afiade +1 al dafio del arma se-

gun la fuerza de la criatura; Salvacion: Gue7; Moral: 8; Alinea-
miento: Cadtico; Tesoro: 2.400; PX: 300.

<ONA 0O€l CAMPAMENTO O€ GUERRA

Tras fracasar en el intento de tomar Marvalar desde abajo,
el ejército unificado que la Orden de las Cenizas y los elfos
oscuros de la casa Ver’han habfan reunido para la llegada de
Silas, huy6 en desbandada hacia las mismas profundidades de
las que habia surgido. Sin embargo, en su huida, hubo varios
lideres de guerra que resistieron el panico y condujeron a sus
tropas ordenadamente hasta el punto de reunién que previa-
mente habian establecido: una zona de salas en los niveles
mas bajos de la torre.

Tras acampar aqui, estos lideres enviaron a sus soldados a
recuperar a otros que se habfan escabullido o se encontraban
perdidos en los distintos niveles de la mazmorra. De esta ma-
nera, comenzaron a reconstruir el ejército, o al menos, lo que
quedaba de éL

En el tiempo que ha pasado desde su derrota hasta que los
personajes llegan a la zona, este ejército ha ampliado su zona
de campamento. Han derribado los muros de las salas que
se hallaban aqui, han convertido los muebles en lefa, entre-
gado los objetos encontrados a los capitanes, desarmado (y
rearmado a veces) las trampas del lugar y, en definitiva, han
convertido esta zona en un espacio en el que el ejército puede
habitar hasta que sus lideres decidan licenciarlo o hacer algun
otro movimiento. Actualmente, el plan de los mandamases
de este ejéreito es recuperar el mayor numero de tropas po-
sible y esperar a que Nergal sea liberado para volver a atacar
Marvalar. Si las dos puertas de acceso a la celda llegan a se-
llarse y los personajes siguen queriendo explorar el resto de
la mazmorra, los planes del ejército cambiaran, pues ya no es
necesaria su presencia alli. En este caso, esperaran 1d6 dias
a que los hechiceros Ver’han abran portales de acceso en el
Templo de Seda de Arafia en el nivel 5 para devolver a las
tropas de elfos oscuros a Xorandor y a las de la Orden de las
Cenizas a la superficie de Valion, finalizando asi la amenaza y
desbandando al ejército.

Este campamento esta marcado en el mapa como zona 25,
pero es tan amplia que hemos dividido ciertas zonas en sub-
secciones que marcaremos con letras (25A, 25B, etcétera).
Debido a la naturaleza de este lugar, se facilitan a continua-
cién una serie de reglas especiales que se aplicaran mientras
los personajes estén aqui. Los jugadores no deberfan cono-
cerlas, pero la 16gica de las mismas y las descripciones de las
subsecciones debetfan datles las pistas necesarias para usar el
sentido comuin y no acabar mal parados.

*  Las subsecciones estan divididas por lineas discontinuas,
pero esto no quiere decir que haya muros entre ellas, sino
que son distintas zonas del campamento, dedicadas a di-
ferentes aspectos del mismo.

* En caso de haber combate en una subseccion, aquellos
soldados que estén en las subsecciones adyacentes acudi-
ran al combate una vez hayan pasado dos asaltos desde el
comienzo de este.

*  Excepto que se indique lo contrario en el texto de la sub-
seccion, todas ellas cuentan con una iluminacion de la
intensidad de una antorcha.

*  Los accesos indicados en el mapa como «cuevas adyacen-
tes», contienen grandes superficies vacias en las que hay
mas soldados acuartelados. Pueden servirte como nue-
vas zonas de exploracién integradas por ti o bien como
zonas de las que traer nuevas tropas si te son necesarias.

* Las tiradas de sigilo necesarias para pasar de una subsec-
cién a otra sin ser visto usaran la tirada habitual para el la-
drén, y una tirada de DES -2 para el resto de personajes.

*  En algunas de estas zonas hay instantes especiales en los
que se puede dar la alarma a todo el campamento. Si ocu-
rre, todos los soldados del mismo acudiran al punto en
que se haya dado la alarma, moviéndose a una velocidad
de una subsecciéon cada dos asaltos. Es decision tuya de-
jar combatir a los personajes, peto debido al abrumador
nimero de enemigos, no deberias dejarlos salir vivos de
aqui. En caso de que se dé la alarma y los personajes con-
sigan escapar, los enemigos les perseguiran hasta acabar
con ellos o perderlos de vista. Durante las siguientes 24
horas, el campamento doblara el nimero de soldados en
todas las subsecciones y las tiradas de sigilo del grupo
pasaran a ser de DES -4.

*  Aunque no viene indicado en ningun texto de subseccion,
en todas ellas (excepto en la 25C) hay tiendas con solda-
dos acuartelados. Si quieres inmiscuirlos en los combates
que pueda haber en la zona, te recomendamos que uses
cualquier perfil de criatura de nivel 1 y que lances 1d12
para saber cudntos estan en condiciones de luchar contra
los personajes. En cada tienda hay uniformes del ejérci-
to (apenas una sobreveste con la mano esquelética de la
Otden o el escudo de armas de los Vet han) y 1d10 mo.

* Cuando los personajes entren por primera vez en esta
zona desde cualquiera de sus entradas, puedes describir-
sela con este texto:

Accedéis a un enorme espacio de varios cientos de metros cuadrados de
exctension donde veis lo que sin ninguna duda es un campamento de
guerra. Decenas de hogueras brillan en la oscuridad, iluminando los
rostros de cientos de soldados orcos, elfos oscuros, gnolls, goblins y otras
criaturas malvadas, que agnardan aqui asin pertrechados con sus armas.
Un pequeiio bosque de tiendas crece alrededor de cada hoguera, todas
ellas equipadas con panoplias de armas en el exterior y adornadas con
los estandartes de las distintas unidades y cuerpos de ejército. En alguna
parte al noroeste se oye el retumbar de un tambor y los gritos de los
soldados que parecen estar entrendndose en dicha Zona. Desde algnna
parte del sur ois el mugido de algin tipo de bestia enorme. En la parte
mds occidental del campamento, alcanzdis a ver tiendas de aspecto mds
Ilnjoso, asi como una enorme torre de la que cuelgan varias cabezas que

penden de piias oxidadas.

25A ~ ENTRADA NORESTE

Justo delante de este acceso hay dos capitanes orcos (usa el
perfil indicado en la zona 24), que se aseguran de que nadie
entre ni salga sin permiso. Hay una hoguera en el centro de la
zona en la que un goblin cocina un par de ratas.
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23B~ CuevAs ADYACENTES

Los accesos a las cuevas adyacentes estan protegidos por dos
capitanes orcos. En el centro del lugar hay una sacerdotisa elfa
oscura, torturando con un latigo a un prisionero humano al que
ni siquiera le pregunta nada. Simplemente esta divirtiéndose.

25C ~ CuARTEL

Esta es la unica subseccién cerrada de todo el campamen-
to. Aqui se encuentran dos capitanes orcos y un comandan-
te orco de nombre Grok-Narosh (usa el perfil del Guerrero
juramentado de Ragnaros). Si es alertado por Mungo, por
cualquier otro soldado del campamento o él mismo ve a los
personajes o es alertado por las decisiones de estos, dara la
alarma en todo el campamento.

La entrada secreta del cuartel puede ser descubierta con la
tirada habitual de detectar puertas secretas.

2350~ Acceso esce

Este acceso esta protegido por cuatro minotauros (ver Manual
basico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 192) armados con
hachas de dos manos. Cuando los personajes entren aqui por
primera vez y si sigue vivo, Cimac estara aqui hablando con
ellos, arengandoles e indicandoles que los amos tienen un plan.

—En cuanto suelten a la bestia, volveremos a la superficie y destruire-
mos esa ciudad que tienen abi arriba —anade.

25€ ~ ACCESO SURESTE

Hay dos caballeros de sangre fria (encontraras su petfil en la
sala 3 del nivel 9) custodiando esta zona, y la 25F; siempre
hay uno en cada seccién y se intercambian cada cierto tiempo.

ZSF" CeloAy

Aqui se hallan un total de veinte prisioneros, todos ellos de
razas de la superficie aliados de Marvalar y la corona de Reino
Bosque. Estan custodiados por nueve orcos (ver Manual bisico
de Aventuras en la Marca del Este, pag, 197), un capitan orco
y un caballero de sangre fria (ver subseccion anterior). Los
prisioneros no estan en condiciones de luchar, pero harin
lo que sea para ser libres. Si deseas hacerlo mas interesante,
puedes poner como prisionero a un personaje especialmente
querido por los AJ. El capitan orco lleva las llaves de las cel-
das colgadas del cinto, pero las puertas de las mismas pueden
forzarse de la manera habitual.

235G~ CORRALES DE ENTRENAMIENTO

Aqui aguarda una quimera (ver Manual basico de Aventuras en
la Marca del Este, pag. 200), dos capitanes orcos, cinco orcos
y cuatro cuidadores (perfil en nivel 9 sala 5) que la controlan.
En medio de la frente de la cabeza del leén hay una gema
verdosa incrustada que corresponde a la misiéon que los aa-
rakocras podrian haber dado a los personajes en la sala 5 del
nivel 8. Si vencen a la criatura y a los demas adversarios de la
zona, podran tomar la gema.

25h~ €1 pozo

En el medio de esta sala hay un pozo de agua del que el ejér-
cito extrae el preciado liquido. Si se envenenase, llegarfa a des-
truirlo en su mayoria. El pozo estd custodiado por 2 drafias
(ver perfil en la sala 26 del nivel 9). Conseguir envenenar el
pozo otorgara 150.000 PX.

251~ ZONA O€ COMERCIO

Los comerciantes de esta zona tienen a la venta algin tesoro
proveniente del saqueo en la superficie que puede resultar
atractivo a algin AJ. Su comerciante mas sobresaliente es Jue-
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ves, un excéntrico vendedor gnoll que odia profundamente a
los seres feéricos. Los objetos que tiene a la venta (y sus pre-
cios), son los siguientes: anillo de invisibilidad (60.000 mo),
gafas de noche (20.000 mo), lanza +3 (150.000 mo), toga de
resistencia a conjuros (200.000 mo).

Si los personajes quieren de él algun otro favor (como acu-
dir a la sala de Puck en el nivel 8), tendran que pagatle una
buena cantidad de oro como compensacion por «e/ tiempo que
no estarrrrré agui estafaaaando a mis comparerrrros del ejérciton, en
palabras de Jueves. Una cantidad de 25.000 mo para grupos
de alineamiento caético o 50.000 para los que no lo sean, es
una buena cantidad.

El acceso a las cuevas adyacentes que hay en este lugar esta
custodiado por dos capitanes orcos.

25]~ TORRE OE €JECUCIONES

Aqui es donde los capitanes del ejército ajustician a los de-
sertores, asesinos de sus propios compafieros y demas cti-
minales que puedan aparecer en el contexto de un ejército
acuartelado. La torre mide unos tres metros de alto y estd
rematada por una serie de puas de las que cuelgan las cabezas
de los ejecutados. El acceso a las cuevas adyacentes de esta
zona esta controlado por dos capitanes orcos.

Si Perian Piefirme se encuentra en el grupo (o lo estuvo),
también se hallarin aqui dos medianos ancianos encadena-
dos a un cepo de castigo cuyo parecido con Perian es muy
significativo. Sin embargo, dependiendo de si el grupo jugé o
no la escena del hermano del mediano en la sala 18 del nivel
4 y lo que alli sucedio, el estado en que se hallen sus padres
cambiard sustancialmente:

Si los personajes jugaron la escena indicada y dejaron que
Grosh huyese con Sorin, o bien no llegaron a jugarla, los pa-
dres de Perian estaran vivos, custodiados por Grosh y cinco
minotauros mas (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del
Este, pag. 192) que entraran en combate contra los jugadores
nada mas vetlos.

Si los derrotan, podran salvar a los padres de Perian, lo que
proporcionara a este AJ un aumento personal de 15.000 PX.
Sin embargo, les daran la triste noticia de que Sorin ha muerto
(bien porque muri6 durante el periodo de esclavitud si nunca
llegaron a encontrarse con ¢l o bien porque al volver Grosh
con él, murié de agotamiento y desnutricién por el camino).
Los padres de Perian insistiran en que se olvide de Fiezen y
escape con ellos, pues no quieren perder a otro hijo. El me-
diano, sin embargo, sabe que Fiezen les considera ahora una
propiedad y dificilmente les va a dejar escapat.

Si los personajes jugaron la escena indicada y liberaron a So-
rin, los padres de Perian estaran encadenados aqui igualmen-
te, pero muertos, pues al no volver Grosh con la presa (o al
volver solo, sin ella), llevaron a cabo la amenaza de ejecutar a
sus padres. Los minotauros se hallaran aqui igualmente.

25K~ CENTRO DE MANDO

En esta zona hay varias tiendas de lujoso aspecto que contie-
nen las zonas de habitacion de los lideres del ejército. En su
zona mds occidental se encuentra una carpa morada en cuyo
porche hay montada una mesa de estrategia con una maqueta
de la torre hecha a escala y varias figuras de madera que repre-
sentan tropas, obstaculos y otros problemas que pueden afec-
tar al ejército. Si adn sigue viva, cuando los personajes lleguen
aqui por primera vez, veran a Yarissa Ver han inclinada ante
la mesa, rodeada de sus consejeros y hombres de confianza,



mientras discute con ellos distintas estrategias. En el tiempo
que ha pasado, Yarissa ha aprendido nuevos trucos y por ello
su perfil sera ahora el siguiente:

ARISSA VER'DAN VETERANA

A: 2 (cota de mallas +1, escudo+1); DG: 9; PG: 38; Mo-
vimiento: 12 metros; Ataque: 1, latigo pesado +2 o espada
larga +1; Dafio: 1d8+2 / 1d8+1, respectivamente; Salvacién:
Cle9; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 3.500 mo;
PX: 400.

Conjuros disponibles en este encuentro: Nivel 1: Causar heri-
das leves (3), Causar niiedo; Nivel 2: Bendecir, Retener persona (2),
Silencio; Nivel 3: Contagiar enfermedad, Golpear, Maldicion; Nivel
4: Ramas en serpientes (2).

Equipo: Colgante de inmunidad al veneno, toga de resistencia
a conjuros.

La escoltan dos caballeros de sangte fria y dos capitanes ot-
cos. Si Yarissa esta muerta, serd uno de los caballeros el que
estara reclinado sobre la mesa, preparando las estrategias. La
maqueta reproduce fielmente todas las estancias de los ni-
veles 8, 9 y 10 de la torre (excepto las salas secretas). Si los

personajes logran vencer a los que se hallan en esta subsec-
cion, puedes darles el mapa de estos lugares, con el fin de que
puedan planear sus siguientes movimientos.

En la mesa también se encuentra una corta misiva de la ma-
dre de Yarissa, Valka.

«Ya hemos llegado al nivel superior al del ejército y mis hombres estin
trayendo al mago. Si todo va bien, abriremos la celda de Nergal pronto
Y podrds movilizar al ¢jército de vuelta a Marvalar.»

Por supuesto, esta carta est escrita en infracomun, el idioma
de las profundidades, con lo que los personajes deberan hallar
una manera de descifrarlo. Obtener esta pista vital sobre la
posicion de uno de los enemigos mas temibles para la causa
de los personajes deberfa ir acompafiada de un premio de al
menos 150.000 PX.

Silos personajes logran matar a Yarissa y a Cimac y al menos
a la mitad de los efectivos que aparecian en las subsecciones
anteriores, se entendera que el ejército ha quedado desba-
ratado, lo cual traerd grandes consecuencias mas adelante y
200.000 PX para los AJ.

LA celoa

Los siguientes cuatro niveles describen el edificio mas antiguo
del complejo carcelario de Nergal. Este no fue construido por
los enanos, sino descubierto por ellos y reacondicionado para
servir a sus planes. Aunque no sabian exactamente quién lo
construyoé ni para qué, las razas aliadas que habian derrotado
a Nergal exploraron en profundidad este lugar, asegurandose
de que serfa un buen sitio para albergar a la Calamidad. Du-
rante la exploracién descubrieron un lugar de maravillas, salas
que contenfan fenémenos dificilmente explicables, tesoros de
épocas pretéritas, efectos magicos nunca vistos y las huellas
de la civilizacién que lo construyé.

Sin embargo, no todos pensaron que este seria un lugar ideal
para albergar a Nergal, pues no dejaban de pensar que tales
matavillas no tenfan por qué indicar que la raza responsable de
las mismas fuese bondadosa. De entre las voces mas criticas
destacaba la de la reina Ciliren, vencedora de la Calamidad,
que a pesar de sus reticencias hacia el lugar, finalmente acabd
accediendo a usarlo. Puso, sin embargo, una condicién: que
ella misma fuese encerrada alli para velar la celda hasta que
hubiese alguien capaz de tomar el relevo o derrotar a Nergal.

Asf se hizo, tal y como ella dispuso, y ain hoy recorre la oscu-
ridad de las salas, afio tras afio, siglo tras siglo, gracias al don
que Agandaur transfigurado en Valion, le otorgé en el campo
de batalla.

Desde su acondicionamiento como prision hasta la fecha en
que nuestros aventureros llegan a ella, la celda ha cambiado
mucho y no precisamente a mejor. Al deterioro producido
port el paso del tiempo hay que afiadir pequefios terremotos
que se producen en toda su estructura cada pocos dias (a
veces horas), producidos por los golpes y la ira desatada de la
portentosa criatura que se encuentra en el nivel 14. Aunque
la mayor parte de las custodias magicas y guardianes eternos
siguen activos, varias de las zonas del lugar han sufrido dafios
irreparables solo con el paso del tiempo o por accién de los
temblores que se producen en sus salas de vez en cuando.
Esto ha provocado que varias criaturas hayan logrado acce-
der a este lugar y que algunos de los tesoros y maravillas del
edificio se hayan destruido para siempre.

No obstante, de los tres bloques que comprenden la prisién,
este es el menos alterado por mano alguna, siendo, por lo tan-
to, una suerte de «capsula del tiempo» donde los personajes
tendran que vérselas con misterios y entidades extraordinaria-
mente antiguas, explorar zonas en las que la magia no funcio-
na correctamente, ahondar en los enigmas y obstaculos que
los enanos pusieron en el lugar y lidiar con las peores amena-
zas a las que se han enfrentado hasta el momento, entre las
que se encuentra el propio Nergal. Comencemos.
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N1vel 11: €1 cubil

Los personajes habran accedido a este nivel a través del ac-
ceso conocido como la Puerta del Heredero. De los cuatro
niveles de la celda, este es el mas cercano a lo que entende-
mos como nivel de mazmorra, pues los demas, como luego
veremos, tienen una estructura diferente.

En cuanto a qué encontraremos aqui, seran varias las oportu-
nidades que tendran los personajes de acabar abruptamente
su aventura. Aqui habita, en forma humana, la dragona negra
Nefarasay, convencida adoradora de Penumbra, que siendo
joven participé en la Dala Vael y fue encerrada aqui como
castigo a sus crimenes. Es este un personaje sombrtio que
puede terminar rapidamente con la aventura de los persona-
jes si estos no tienen cuidado.

También encontraran restos de la civilizacion antigua que
construyo este lugar y de los seres que estos dejaron atras.
Varios aboleth erigieron este lugar y lo han ocupado de ma-
nera discontinua a lo largo del tiempo. Ellos y sus sirvien-
tes, varias tribus sahuagin, crearon en su dfa una suerte de
imperio privado, ajenos a lo que sucedfa por encima de sus
cabezas; satisfechos, simplemente, de tener un lugar oscuro
donde medrar. Cuando los personajes entren en este lugar,
los acontecimientos de los siglos anteriores habran producido
el retorno de los viejos sefiores al lugar y que sus antiguos
subditos hayan crecido en nimero.

Mencién aparte merece el hecho de que la magia funciona
de manera erratica en este nivel. La presencia de criaturas tan
poderosas como las descritas anteriormente y el flujo cons-
tante de energfa magica desde el Trono de Niebla hasta el
sello de Kenriz han debilitado el tejido arcano del lugar, ha-
ciendo de este nivel un epicentro de lo que se conoce como
magia salvaje. Esta magia salvaje tiene los siguientes efectos
sobre el funcionamiento de la magia en este nivel:

MAGIA SALVAIE

Se denominan zonas de magia salvaje a aquellos lugares de
Valion en los que, por causa de algin fendmeno especial, el
tejido de la magia que rodea el mundo y que permite el fun-
cionamiento de los conjuros ha resultado dafiado. En estas
zonas, la magia funciona de manera erratica, pudiendo herir
al conjurador, no funcionar en absoluto o incluso cambiar los
efectos de algunos conjuros.

Debido al constante flujo de energfa entre el Orbe de Kenriz
y el Trono de Niebla, asi como la presencia de ciertas cria-
turas, este nivel se ha transformado en una zona de magia
salvaje con los siguientes efectos:

¢ Cualquier conjuro, aptitud sortilega o uso activo de un
objeto magico cuyo lanzador se halle en la zona de ma-
gia salvaje, es vulnerable a sus efectos. Mencién aparte
merecen los poderes magicos innatos de los monstruos,
sus capacidades extraordinarias y las naturales, las cuales
no se ven afectadas por la magia salvaje, pues son habili-
dades intrinsecas a su naturaleza y no estan relacionadas
con el tejido magico (por ejemplo, un basilisco podria pe-
trificar con la mirada dentro de una zona de magia salva-
je, pero un dragdn no podtia conjurar una bola de fuego
sin sufrir los efectos de esta magia dislocada).

* Siempre que un lanzador de conjuros realice un hechizo
en una zona de magia salvaje, debera realizar una prueba
de INT — el nivel del hechizo que desea conjurar (en caso
de usar un objeto magico, la dificultad siempre serd INT,
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aunque puede ser modificado a voluntad del Narrador si
lo cree necesario). Si tiene éxito, el conjuro o efecto fun-
cionara con normalidad. Si falla, debera realizar una tira-
da de 1d100 y consultar el resultado en la siguiente tabla.

10100 MAGIA SALVAIE

El conjuro rebota contra el lanzador, que se
ve afectado por el conjuro como si fuera su
objetivo. Si este no puede surtir efecto sobre
el lanzador, falla automaticamente.

El conjuro es lanzado con normalidad, pero
afecta a un objetivo al azar que se halle den-
tro del area de alcance del sortilegio y que
sea un blanco valido. Los hechizos de toque
o personal fallan sin mas.

El conjuro no tiene efecto. El sortilegio se
borra de la mente del conjurador o se pierde
la carga del objeto magico que se esté usando.
El conjuro no tiene efecto. El sortilegio no se
borra de la mente del conjurador ni se pierde
la carga del objeto magico que se esté usando.

1-10%

11-25%

26-40%

41-50%

51-85% | El conjuro surte efecto de manera normal.

El conjuro surte efecto de manera normal.
Ademais, este no se borra de la mente del
conjurador ni se gasta carga alguna de uso si
se estd usando un objeto.

Como arriba, pero el hechizo surte efecto
con mas fuerza de lo normal. Aquellos que
deban superar una tirada de salvacioén para li-
brarse de sus efectos, sufriran un -4 a la tirada
de salvacién que corresponda. Ademas, si el
hechizo tenfa un valor numérico (como una
Bola de fuego), dicho valor serd siempre el
mas alto (es decir, que si dicha bola de fuego
es de 8d0, en vez de lanzar los dados para sa-
ber su dafio, este sera automaticamente 48).

86-95%

96-100%

Cabe aclarar que un conjuro o efecto magico lanzado desde
fuera de una zona de magia salvaje hacia una que si lo sea
no afectara al lanzamiento del conjuro. La magia salvaje solo
afecta a los efectos magicos que tienen su origen en el intetior.

COMBATIR LA MAGIA SALVAIE

Aunque dificil, es posible estabilizar la magia de una regién
de magia salvaje para hacer que funcione con normalidad. Un
conjuro de Disipar magia lanzado para este fin hace que los
efectos de la magia salvaje desaparezcan de la zona afectada
por el hechizo de disipacién durante 1d4 x 10 minutos. Un
hechizo de Deseo puede reparar de manera permanente una
zona de magia salvaje en un radio de diez metros desde su
punto de lanzamiento.

1. ACCceso 0eSoe €L N1veL 9

Los personajes pueden acceder a este punto cruzando la
Puerta del Heredero en el nivel 9 o a pie desde la sala 2 de este
mismo nivel, tras cruzar la Puerta de los Ancestros. Ambas
opciones se dividen en otras dos: una en la que los personajes
han impedido la rotura del orbe y la Puerta del Heredero si-
gue sellada u otra en la que el orbe ya no funciona. Para cubrir
estos casos, vamos a darte dos textos narrativos diferentes,
que deberas leer o parafrasear dependiendo de lo que haya
sucedido a lo largo de la partida.



a) Los personajes cruzan la Puerta del Heredero tras rom-
perse el orbe. Independientemente de si los personajes
llegan hasta aqui cruzando dicha puerta o a través del
nivel 10, lee o parafrasea el siguiente texto:

Esta sala cuadrada de cinco metros de lado, alberga nna escalera cur-
vada muy alta que asciende hasta una pequenia puerta a una altura de
unos siete metros sobre vuestras cabegas, que derrama una tenue lug
sobre la habitacion. Todo el lugar estd cubierto por una densa capa de
polvo que parece haberse acumnlado durante siglos.

b) Los personajes llegan a esta habitacién a través del ni-
vel 10 tras cruzar la Puerta de los Ancestros. El Otbe
de Kenriz sigue entero y mantiene sellada la Puerta del
Heredero.

Esta sala cuadrada de cinco metros de lado, alberga nna escalera cur-
vada que asciende siete metros hasta una pequena puerta sobre vuestras
cabezas. Esta se encuentra rodeada de un vortice de color cambiante,
que parece fener una superficie tormentosa e inestable. Suspendidas en
¢l aire, como atrapadas por una fuerte corriente electroestitica, se hallan
wiillones de particulas de polvo que levitan como por arte de magia.

La sala conecta con el nivel 9, con la Puerta del Heredero,
pero solo si el orbe es destruido. Si no, el vértice protector
de Kenriz seguira existiendo. Las paredes del lugar muestran
primitivos bajorrelieves en los que se observa a varios indi-
viduos bipedos y encapuchados que se encaminan hacia una
enorme deidad solar que lanza rayos negros a su alrededor.
Esta informacién es visible a simple vista en el caso de la
narracion «by, pero en el caso de la narracion «a» solo lo des-
cubrird un personaje indique que busca por la sala o retira la
capa de polvo del lugar.

Cuando los personajes entren en la sala, Nefarasay estard es-
condida en la entrada oeste de la misma, en forma humana,
sopesandolos y pensando en cémo implicarlos en sus planes
(ver “la busqueda de Nefarasay” mas adelante). Un personaje
que busque activamente en la sala puede llegar a verla si tiene
éxito en una tirada de SAB -10. Si logra percibitla, esta usara
su capacidad innata para rodearse de oscuridad y escabullirse
fuera del alcance de los personajes.

2. 1A TumBA e HaGrIM

miento legal. En la lapida del ataid se ha escrito un epitafio
tallado en runas enanas que solo puede ser leldo por uno de
su raza y que dice lo siguiente:

«Aqui yace el sabio rey Hagrim, muerto en combate contra el Dasio de
Hagrim. Honrando las viejas costumbres que é/ amaba, lo enterramos
ahora sobre su enemigo. Que su vigilancia eterna dé su fruto y nos
anxilie si la calamidad que ayndd a vencer vuelve a alzarse.»

Y un poco mas abajo puede leerse en lengua comun:

«Cuando mi tumba vengas a visitar, recuerda, caminante, estas pala-
bras: como t estds ahora, yo estuve; como ahora estoy, ti estards. Hag,
de tu vida una batalla y ganala.»

Dentro de la tumba estd Guerra, el hacha de guerra de Ha-
grim. Se trata de un hacha de guerra +3 que otorga +1 a la
CA del portador e inmunidad a los hechizos de muerte ins-
tantanea (como Dedo de la muerte o Desintegrar). Siun personaje
de alineamiento cadtico blande esta arma, se le considerara
maldito hasta que la devuelva a su lugar o se la entregue a

otro personaje.

Las escaleras de la zona noreste son las que conectan la Puer-
ta de los Ancestros con este nivel (sala 23 del nivel 10).

3. pueKtA o€ 1A pKOFUNbleOGS

Esta estrecha sala de un metro de largo por tres de ancho contiene una puer-
ta de piedra en su muro este. Esta es de hoja sinica y su parte central estd
tallada con varias baldosas colocadas sobre rieles que parecen formar algrin
tipo de dibujo grotesco, pero estdn descolocadas, no permitiendo ver el disero.

Esta sala cuadrada de diez metros de lado tiene las paredes cubiertas
de bajorrelieves. Estos tienen aspecto de arcos arquitectonicos, como §i
estuvieran ensamblados a la pared, y en su interior se pueden apreciar
diversas estatuas que parecen representar a distintos enanos. Bajo cada
uno de ellos hay una placa con su nombre, pero alguien las ha borrado
con algiin tipo de objeto afilade. En medio de la sala se encuentra un
catafalco de piedra de talla enana, profusamente adornado con runas,
escenas de gnerra, de caza y de gobierno. Apilados alrededor del mismo,
hay decenas de escudos, lanzas, yelmos y espadas rotas, todas ellas de
aspecto trasgoide y de origen muy antigno. En la esquina noreste de la
sala, hay unas escaleras de piedra de unos tres metros de alto gue ascien-
den hacia el techo.

Aqui es donde yace Hagrim, el rey enano que se enfrentd
a Cauchemar, a Nergal y a su ejército durante la Dala Vael.
Aunque fue poco lo que quedo de él tras ser incinerado por
Cauchemar, sus hombres decidieron enterrar sus restos aqui.

Toda la sala posee un aura benéfica que actuard como un he-
chizo de Bendicion para todos aquellos personajes de alinea-

Esta puerta da acceso a la parte mas antigua del nivel, aquella
en la que vivian los constructores de la celda. No se abrira
excepto que se resuelva el puzle* que contiene. En cuanto se
intente abrir esta puerta empezara a brotar agua del quicio de
la misma hasta que se formen dos elementales de agua enor-
mes (ver Manual bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag.
166) que atacaran de inmediato a los personajes y que regene-
ran 2d6 de vida cada turno. Cada asalto los AJ podran mover
un total de dos baldosas cada vez. Cuando el dibujo se forme
por completo, los elementales desapateceran, los personajes
recibiran 100.000 PX y la puerta se abrira.

NOTA*: Como habréis comprobado, esta estancia requiere
solventar una suerte de puzle. Esto requerira algo de trabajo
por parte del Narrador, que puede crear su propio rompeca-
bezas. Por ejemplo, puede emplear un dibujo lovecraftiano,
descolocarlo e insertarlo aqui, haciendo una suerte de puzle
igual a aquellos que dejan una baldosa sin cubrir y hay que
mover las piezas hasta formar de nuevo la imagen. Puedes
introducir una copia fotocopiada de un puzle de este tipo,
recortarlo y que los jugadores puedan mover ellos mismos
las piezas hasta resolverlo. O simplemente puedes obviar
todo esto y requerir una tirada de habilidad de INT con los
penalizadores oportunos y llevando una cuenta de tiempo.
O emplear cualquier otro puzle de tu invencién. En fin, hay
muchas posibilidades que puedes idear, y cualquiera de ellas
valdra en esta situacion.

4. RASTRO O€ AGUA

Cuando enfildis este pasillo, os percatdis de que esta lleno de agna y que se
inunda mds a medida que os acercdis a la Zona sur del mismo. En dicha
Rona, podéis apreciar lo que parece ser una barrera de formaciones corali-
nas, rocas y plantas acudticas que no os permite ver lo que hay miis alld.
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Los personajes se estan acercando al pozo de ctia de los sa-
huagines de la sala 6, la cual se encuentra totalmente enchar-
cada. Si los personajes prueban el agua, para su sorpresa, se
daran cuenta de que esta tiene el caracterfstico sabor salobre
del agua de mar.

La barrera de coral puede destruirse con armas o magia, pero te-
sulta impenetrable si simplemente se intenta pasar a través de ella.

5. SALA de qum@m SAbqum

El agua que comenzdé en el area 4, ird aumentando en nivel
hasta llegar por la cintura en esta sala y en todas las siguientes
correspondientes al dominio sahuagin. A la hora de combatir
0 moverse en estas zonas, considéralas terreno dificil y aplica
las reglas de combate en el agua. Aplica estas normas también
en las salas 6, 7 y 25 de este nivel.

Ebsta sala irregular de corte circular huele a agna de mar estancada. Cuatro
criaturas bipedas con la piel cubierta de escamas y rostros de triton os obser-
van con abierta hostilidad detrds de sus escudos y espadas curvas.

Estas criaturas son sahuagines, unos seres con rostro de pez
o tritén, que habitan las areas cercanas de los mares y sus
profundidades. Estos en concreto pertenecen a la tribu de la
Estrella Caida, que adora a los aboleth y otras monstruosida-
des que habitan las simas abisales como si fueran dioses.

GUARDIAS SANUAGIN

CA: 4 (armadura natural como una cota de malla y escudo);
DG: 5; PG: 20; Movimiento: 12 metros (en el agua, 10 en la tie-
rra); Ataque: 1, espada larga +1; Daflo: arma; Salvacién: Gue5;
Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 1.200 mo; PX: 175.

Especial (comun para todos los sahuagines):

Frenesi de tiburén: Tan pronto como un enemigo se encuen-
tre herido en un radio de cinco metros alrededor de cualquier
sahuagin, este pasara a realizar dos ataques en vez de uno.

Todos los sahuagines pueden comunicarse mentalmente con
cualquier criatura marina inteligente, los tiburones son espe-
cialmente dociles a sus 6rdenes.

Todos los sahuagines pueden respirar aire o agua, aunque de-
ben sumergirse al menos una vez cada cuatro horas o empe-
zaran a morir de hipoxia lentamente.

La sala fue construida a partir de los escombros de las dos
salas que antes estaban aqui y que los sahuagines destruyeron.
No hay ninguna puerta visible a simple vista, pero bajo el
agua hay un total de tres tineles subacuaticos que conectan
esta sala con el resto de los dominios sahuagin de este nivel,
tal y como puedes ver en el mapa. De ellos, el noreste esta
obstruido por una gran roca. Una tirada exitosa de FUE con
-8, despejara el camino.

6. SALA D€ CRIA SADUAGIN

Los sahuagines de esta sala no atacarin a los personajes a
menos que estos amenacen los nidos o la integridad de los
renacuajos que se encuentran en el agua. Los tres guerreros
presentes son iguales que los de la sala anterior, mientras que
el sahuagin coronado es en realidad una hembra, una sacer-
dotisa consagrada al cuidado de los renacuajos.

ACGKDOCISA SANUAGIN
A: 5 (armadura natural como una cota de malla); DG: 6;
PG: 24; Movimiento: 12 metros (en el agua, 10 en la tierra);
Ataque: 1, maza + 2; Daflo: arma; Salvacién: Cle6; Moral:
10 (aunque en este lugar tendra 12); Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 1.400 mo; PX: 200.

Conjuros disponibles en este encuentro: Nivel 1: Causar be-
ridas leves (2), Causar miedo, Nivel 2: Bendecir, Retener persona,

Silencio; Nivel 3: Contagiar enfermedad, Golpear, Maldicion.

Tiene las mismas cualidades que los sahuagines que hemos
indicado anteriormente.

Equipo especial: Su corona es una presea de sabidurfa +4.

7. SALA D€ ADORACION

Esta sala cirenlar esti anegada por el agna hasta dos metros por encima
del suelo. En el centro del lugar se alza un macigo conjunto arquitectonico,
sostenido por una enorme pilastra bueca. Dicho conjunto parece representar
a una enorme criatura tctiforme dotada de decenas de gjos, tentaculos y una
boca enorme provista de dientes afilados como espadas.

Aqui es donde los sahuagines se reunen para rezarle a su dios,
el aboleth Kjusdul, que se encuentra en una sala aparte (ver
zona 11).

Cuando los personajes acceden a esta sala, hay un 25% de po-
sibilidades de que se esté llevando a cabo un rito religioso. Si
fuera asi, habra cuatro guerreros sahuagin y dos sacerdotisas
que atacarfan de inmediato a los personajes.

Dentro del espacio vacio de la pilastra se encuentra un tunel
submarino que se bifurca a los tres metros de tomatlo y que
lleva a las salas 8 y 9 del lugar. El tiempo total que se tarda en
recorrer cualquiera de los ramales es de unos cincuenta se-
gundos. Lo indicamos por si deseas calcular la posibilidad de
que los personajes se ahoguen o sufran lesiones en el camino.

8. SALA D€l oBeligco

Tras atravesar el tiinel subacudtico, este asciende ligeramente hasta des-
embocar en un acceso a una sala que no parece afectada por el hdbitat
sahuagin. Esta es rectangnlar, de unos seis metros de largo por cuatro
de ancho, y estd ocupada por un obelisco de piedra negra que se alza en
su centro. Bl menbir tiene unos tres metros de alto por uno de didmetro
en su parte mds ancha y estd surcado de numerosas marcas que parecen
un antigno alfabeto.

En esta sala circnlar hay una gran cantidad de vegetacion marina con
hojas en forma de tubo del gue de vez en cnando sale nna suerte de lengna
de color nacarado o un pequerno pez. Dispersas por el lugar, flotando en el
agua, hay varias construcciones que podrian ser nidos cubiertos con algas
Y Uenos de huevos. Toda el agua se encuentra infestada por renacuajos de
lo que parecen ser crias sabuagin. Tres sabuagines armados con escudos
_y otro focado por una suerte de corona de coral aguardan aqui parece que
protegiendo la poblacidn de renacuajos del lugar.
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Este obelisco, al igual que la estalagmita que esta descrita en
la zona 3 del nivel 5, fue erigido por los aboleth, los creadores
del espacio conocido como la celda, en honor a los Durmien-
tes, seres aun mas antiguos y de extraordinario poder.

Al igual que dicha estalagmita, el lenguaje en la que esta es-
crita es el de los Durmientes y solo puede ser comprendida
estando bajo los efectos de un hechizo de Leer lenguas. En este
esctito se narran los ritos de adoracién que los mencionados




habitantes llevaban a cabo a esas deidades. Si alguno de los
personajes lo lee, pidele que realice una tirada de SAB. Si tiene
éxito, perdera un punto de SAB, pero ganara dos de INT. Si
falla, perdera dos de SAB y ganara uno de INT. Estos cam-
bios son permanentes y se justifican por el fuerte impacto
que generard en un personaje descubrir la existencia de una
civilizacion ancestral que adoraba a estos crueles dioses.

9. LA CAMARA D€ BRONCE

Esta sala cnadrada de doce metros de lado tiene sus paredes, techo y suelo
recubiertos por entero de bronce. En el centro de la sala, colgado de un
fuerte gancho, se encuentra un enorme péndulo que cruza la estancia de
lado a lado con pausado ritmo. Sin embargo, a pesar de que la cadencia
es la misma, el péndulo nunca se mueve en la misma direccion, sino que
parece cambiar en un orden ni lggico ni establecido. Las paredes este
9 oeste de la habitacion estan horadadas a intervalos regulares. Estos
nichos guardan un total de siete sarcdfagos de mdrmol negro. Un octavo,
situado en la pared oeste, parece haberse caido, rompiéndose sobre el suelo
9 esparciendo su contenido por la superficie del mismo.

Trata el péndulo como una trampa. Cada asalto que los per-
sonajes se hallen en la sala, tendran un 10% de posibilidades
de que el péndulo vaya en su direccion y les golpeé, causan-
doles 6d6 de dafio, o la mitad si se superan una tirada de
salvacién de DES.

Todos los sarcofagos contienen lo mismo: los restos ya con-
vertidos en polvo de antiguos sahuagines... y un mecanismo
por el cual cada vez que se abre uno, el péndulo se dirige
directamente a la posicion de la tumba abierta, atropellando
todo lo que haya en su camino y en el lugar.

El péndulo no se puede destruir, pero si el gancho donde va afian-
zado. Este tiene 25 PG y resiste 10 de dafio de cualquier fuente.

10. PUERTA CERRADA

Esta puerta, que da acceso a la sala 9, esta cerrada con una
fuerte cerradura. Para abrirla, serd necesario tener éxito en
una tirada de abrir cerraduras, con un penalizador de -15%.

11. TRONO o€ Kjusoul

Antes de comenzar la sesién de juego en que preveas que
los personajes pueden llegar a acceder a esta sala, pideles que
realicen tres tiradas de salvaciéon de SAB con -8 y apunta los
resultados obtenidos por orden (17 tirada, 2° tirada, etc.). La
razon de esto se explicara un poco mas tarde. Sigue leyendo.

Esta sala consta de un espacio semicircular de veinte metros de didme-
tro, de los cuales su centro esti ocupado por una laguna de unos quince
metros formada por un agna extraordinariamente espesa. Alrededor de
la laguna, colocadas a espacios regulares, hay varias antorchas de pie
coronadas por crineos e iluminadas con fuego. En medio de la extension
de agna distinguis lo que parece ser un trono de piedra negra, esculpido
con obscenas y deformes efigies de dioses retorcidos. Para vuestro horror,
cuando accedéis a la sala, ofs un fuerte chapoteo y luego veis como una
[igura monstruosa oscurece el espacio de agna que se halla tras el trono.
Instantes después, una enorme cabeza del tamano de una columna se
alza por encima del mismoy os mira con sus tres enormes gjos rojos,
colocados de manera dispar en torno a un rostro gomoso_y dotado de nna
enorme boca con varias filas de afilados dientes. El resto del cuerpo de la
criatura lo forma un cuerpo retorcido de la misma anchura que la cabeza
9 dotado de varios tentdculos y apéndices.

Este infernal monstruo es un aboleth, criaturas malvadas del
plano elemental del agua a las que se les consider6 dioses

antes de la aparicién de estos. Los aboleth tienen las capaci-
dades de hablar con la mente, atesorar los recuerdos de todos
aquellos a los que devoran, renacer cuando los matan, viajar a
través de cualquier agua subterranea incluso a otros planos de
existencia y cambiar la realidad a su alrededor para amoldarla
a imagen y semejanza de sus frfos y retorcidos pensamien-
tos. Debido a estos extraordinarios poderes, fueron adora-
dos como dioses por culturas primordiales en los albores del
tiempo. Su existencia para la mayoria es poco mas que un
mito, pues fueron vencidos por los verdaderos dioses, tanto
bondadosos como malignos, un tiempo después y relegados
al papel de criaturas poderosas, pero sin capacidades suficien-
tes como para ser adorados ni considerados divinos.

Las criaturas que habitaban el subsuelo de Marvalar hace si-
glos tomaron contacto con los aboleth que vivian en los lagos
subterraneos del lugar y comenzaron a adorarlos, mas por
miedo que por convencimiento. Estos monstruos por su par-
te, usaron sus capacidades de control mental para esclavizar a
sus adoradores (algunos de ellos eran los ancestros de los sa-
huagines que han ido apareciendo en este nivel) y les forzaron
a construir un subterraneo, una ciudad aboleth para su uso
y disfrute, generando asi el complejo que mas tarde los ena-
nos transformarfan en lo que ahora denominamos «la celda».
Tiempo después, los aboleth y la civilizaciéon que les adotd
fueron barridos por Penumbra, la diosa de la oscuridad, que
deseaba toda esta para si, y abandonados por los Durmientes,
los cuales les habfan ayudado hasta el momento.

Expulsados de sus lagunas ancestrales y amenazados con
la destruccién real a manos de la furiosa diosa, los aboleth
huyeron de su ciudad. Después tuvo lugar la Dala Vael, el
encierro de Nergal, la vigilia de las tres razas sobre este y su
abandono final. Algunos aboleth decidieron volver, atraidos
por las fuerzas magicas que desprendia Nergal, el olvido del
lugar por parte de las razas de la superficie y por la falta de
atencion de Penumbra, ocupada en su batalla personal contra
Valion. Uno de ellos fue Kjusdul, que habia pasado siglos en
otro plano de existencia, adorado por la tribu sahuagin origi-
nal que le sigui6 en su exilio y le acompafié como su séquito
cuando regresé a su laguna de origen. Este aboleth es el que
ahora arrostran los aventureros.

Asi pues, esta es la razén por la que la celda y, en menor me-
dida, Vaelmor, existe y la raz6n de su construccion.

Los aventureros afrontan un cruento combate contra una
criatura extraordinariamente malvada que considera el lugar
que ahora ocupa como su primer hogar.

Sin embargo, Kjusdul no les atacard nada mas verlos, pues
sabe que llevan objetos poderosos consigo y que no son los
tipicos sacrificios que les traen sus sahuagines habitualmente.
Dado que han entrado en su sanctasanctérum, Kjusdul no
tiene ninguna intencién de dejatles marchar y planea matarlos
o esclavizarlos a todos, pero debido a la preparacion de los
héroes, Kjusdul quiere asegurarse el poder debilitarlos lo mas
posible antes de atacarles. Para ello, sondeara sus pensamien-
tos y les hara hablar, intentando vaciar de contenido su mente
a medida que lo hacen.

Si los personajes no hacen ademan de atacar primero, Kjus-
dul hablara con ellos telepaticamente para preguntarles por
su origen, la razén de la llegada a su laguna, si han hecho
dafio a alguno de los sahuagines y cémo es que han alcanzado
este nivel del subterraneo. El aboleth realizara estas preguntas
mientras se mueve constantemente por la sala, serpenteando
alrededor del trono, erguido sobre el agua mientras cimbrea
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sus tentaculos o incluso rodeando de vez en cuando a los
personajes y luego alejandose, como hatfa una serpiente que
juega con su presa. Kjusdul hablara lenta y suavemente con
palabras melosas y desagradables a un tiempo, como si una
ufia estuviera arafiando constantemente la mente de los per-
sonajes. Si estos le preguntan algo, el aboleth respondera sin
problema con la verdad (al fin y al cabo, se considera un dios
y los dioses no temen nada de simples mortales).

Mientras hablan con la criatura, esta lanzard sus zarcillos
mentales contra ellos e intentara extraer del cerebro de los
personajes mas informacion de la que estos estan dando por
propia voluntad. Es aqui cuando entraran en juego los resul-
tados de las tiradas de salvacion que pediamos anteriormente,
pues cada dos minutos de tiempo real que pasen hablando
con la criatura, deberas revisar los resultados de las salvacio-
nes (por orden, de nuevo) obtenidas. Si alguno de tus jugado-
res tuvo éxito en la tirada, podras comunicarle que la criatura,
a pesar de que lo esta haciendo con mucha destreza, ha son-
deado la mente del grupo y esta extrayendo informacién de
ellos sin que se den cuenta, y que incluso estd cambiando sus
estructuras de pensamiento con el fin de debilitarlos contra
¢l. Si ninguno del grupo ha tenido éxito, no es posible darles
esta informacioén.

141

Por cada minuto de tiempo real que los personajes pasen
hablando con la criatura, esta les drenara un punto de SAB,
debilitando as{ su voluntad lentamente. En el extrafio caso de
que alguno de los personajes llegue a quedarse a cero de SAB,
este acabara convirtiéndose en poco mas que un ente estulto
que se transformard en uno de los adoradores del aboleth y
perdera cualquier posibilidad de combatitle e incluso su juga-
dor perdera definitivamente el personaje si el resto no logra
destruir al aboleth. Esta pérdida de SAB se recuperara a ritmo
de un punto por dia.

Lo que los jugadores cuenten al aboleth o lo que este pueda
extraer de los recuerdos de los personajes, no tiene mucho
impacto para este ultimo. Al fin y al cabo, este solo quiere
convertirlos en unos sirvientes sin mente que le sigan como
su dios. Sin embargo, no ocurrira lo mismo si Deran Kor se
encuentra en el grupo.

Deran tiene su mente ocluida, pues Cauchemar rob6 sus re-
cuerdos cuando le entregd de nuevo la juventud. Debido a
esto, cuando Kjusdul intente leer su mente, se dara cuenta de
que, en apariencia, Deran no tiene pasado mas alld de unos
pocos afos de vida. Esto sorprendera al aboleth y lo intrigara
hasta el punto de que dejara de sondear al resto para invertir
todas sus energias mentales en descubrir qué tipo de criatura
es Deran. Este empezara a sentir un fuerte dolor de cabeza al



principio y una auténtica tortura mental después, quedandole
claro que es la criatura la que esta diseccionando su mente. El
empefio de la criatura es tal, que, aunque el grupo le ataque, el
aboleth no interrumpira su lectura mental hasta haber pasado
al menos un minuto, momento en que «soltara» a Deran y
respondera a los ataques.

Durante ese minuto, Deran sera obligado a ir hacia atras en
su vida hasta la enorme masa de «nada» que ocupa la ma-
yor parte de su vida y a los leves momentos de epifania que
ha tenido durante sus aventuras en los que ha visto parte de
ese tiempo robado. Usando sus poderes mentales, el aboleth
lograra forzar a Deran a reconstruir otra de sus visiones, una
especialmente importante:

Te hallas en nna sala que reconoces como una de las que se encuentran
en las Rocas del Draco, cerca del Castillo Ermegar. Para tu sorpresa, un
conocido te acompana: el mago Radovar Khan, astrilogo de la reina, te
mira con 0fos crueles desde la profundidad de una larga capucha.

—Ajdin no lo entiendes, sverdad? —dice el mago—. 1V oy a destruir este
reino y ti me vas a ayudar. oy a suplantar tn cargo en la corte, en-
torpeceré las defensas de los ejércitos de la Marca, retrasaré tn proxima
prediccion de Silas para que el reino piense que legard en otra fecha y
asi poder tomarlo por sorpresa; resucitaré antiguos males ocultos en las
profundidades de Marvalar y asesinaré a tu reinay coordinaré a los elfos
negros, a las Naciones Orcas, a los barbaros de Ungolog, al trasgo y
al dragdn, a todos cuantos desean el regreso de Penumbra... Y cuando
la proxima luna sangrienta apareca, los lanzaré sobre Reino Bosque
que, dividido y enganado, arderd en los fuegos de su ignorancia... En
cuanto a 11, infeliz, en mi magnificencia te otorgaré lo que te prometi. Te
concederé la juventud, pero tendrds que vivirla sin recuerdos. .. Despidete
de tn menmoria.

Esta revelacion otorgara 30.000 PX a Deran Kor.

Probablemente, esta revelacion causara un shock a Deran Ko,
pero resultara deliciosa para el aboleth, pues al sufrimiento del
mago se une el conocimiento de que el mundo de la superficie
esta siendo destruido por una sérdida conspiraciéon. A partir
de ese momento, Kjusdul solo intentara esclavizar mental-
mente a Deran Kor e intentara destruir al resto de su grupo.

En cuanto a los poderes de Kjusdul, serfan los siguientes:

Kyusoul

CA: -2; DG: 15; PG: 80; Movimiento: 12 metros (en el agua,
10 en la tierra); Ataque: 4, tenticulos + especial; Dafio: 1d6/
1d6/1d6/1d6; Salvacion: Guel5; Moral: 10; Alineamiento:
Cadtico; Tesoro: 60.000 mo; PX: 8.500.

Especial: Cualquier criatura impactada por un tenticulo de
Kjusdul debera realizar una tirada de salvacién contra vene-
no. En caso de fallar, la victima empezara a transformarse
lentamente en un moho amatrillo, cuya transformacion termi-
nard en 1d4 dias. Durante este tiempo, el cuerpo de la victima
comenzard a volverse traslicido, legamoso y lentamente co-
menzara a perder su integridad.

Esclavizar: Kjusdul puede lanzat el conjuro Hechizar persona
tres veces al dfa (independientemente de los esclavos menta-
les que haya podido conseguir anteriormente durante la fase
de sondeo a los personajes).

Drenar energfa: Kjusdul puede infligir 4d6 de dafio a un per-
sonaje hechizado por €l y recuperar tantos puntos de golpe
como dafio infligido.

Sefior de los sahuagines: Kjusdul puede usar un turno com-
pleto para llamar en su ayuda a la tribu sahuagin que le sigue.
Pasados tres asaltos desde la llamada, 1d6 guerreros sahuagin
y 1d4 sacerdotisas sahuagin llegaran para ayudatle. Kjusdul
no puede usar este poder mas de una vez al dia.

El aboleth es considerado anfibio y, dado que sus poderes
son mentales, la magia salvaje no afecta a sus capacidades.

Una nota sobre estas estadisticas: Sabemos que en el bes-
tiario del Manual basico de Aventuras en la Marca del Este ya
aparece el aboleth como criatura y que sus estadisticas no
coinciden con estas. Cada plantilla de monstruo responde al
espécimen medio de dicho monstruo y, al igual que cada ser
humano es diferente, cada individuo de otras razas también
lo es. Kjusdul, por ejemplo, es excepcionalmente antiguo, esta
unido a sus esclavos sahuagin y ademads se encuentra en su la-
guna-guarida favorita, aquella en la que estuvo durante siglos
hasta que fue expulsado. Es por eso por lo que este aboleth
es mas fuerte que el del bestiatio y posee caracteristicas que
no tienen los habituales.

Los personajes pueden encontrar estos objetos detras del tro-
no de la sala: un anillo de tres deseos (dos de ellos ya han sido
gastados), un escudo +3 y una tanica de archimago. El cuer-
po del aboleth contiene una gran cantidad de componentes
magicos que pueden ser vendidos por 10.000 mo. Ademas,
semienterrado en el 1égamo del islote donde se encuentra el
trono, pueden ver lo que parece ser el liston de un bastén de
mago cuyas piezas han sido separadas. Este liston sirve para
formar el baston de los magos, el poderoso artefacto que esta
buscando la dragona Nefarasay en este mismo nivel.

12, PORTAL INESTABLE

Este pasillo termina en un portal oculto por una ilusion. Si
vienen en direccion norte, los personajes veran un pasillo que
se adentra mas y mas en la oscuridad de la mazmorra. Sin
embargo, esta es solo la imagen que muestra el portal. Cuan-
do se adentren mas de cinco metros en el pasillo, cruzaran
sin querer el portal y acabaran en la cubierta del Tempestad,
un galeén que se encuentra navegando en alta mar en medio
de una fuerte tormenta mientras un kraken (ver Manual bdsico
de Aventuras en la Marca del Este, pag. 185) lo ataca desde la
superficie del mar (ver zona 13). Este lugar es en realidad un
pequeio plano de existencia que se encuentra contenido en
una esfera magica que esta en el nivel 13. Si dicha esfera es
destruida, lo tnico que los personajes veran aqui es un portal
con forma de espejo cuya superficie se mantiene opaca, negra
e imposible de atravesar.

Debido a la inestabilidad magica del nivel en el que se halla
este portal, siempre que los personajes caminen por el pasi-
llo que les lleva a él, hay un 10% de posibilidades de que no
funcione y aparecera tal como se indica en el parrafo anterior.

Tanto el portal como la ilusiéon que lo enmascara pueden ser
descubiertos si se lanza un hechizo de Detectar magia o cual-
quier otro que permita descubrir la naturaleza mégica de una
ilusiéon. Descubrirla premiara al grupo con 50.000 PX.

13. €1 KRAKEN

Sin previo aviso, sentis una sensacion de mareo y presion, como si nna
mano gigantesca os tuviera aprisionados y apretase cada vez. mids y mds.
Cuando la sensacion cesa, os sentis caer al vacio, chocando poco después
con una superficie de madera. Cutando os recuperdis del golpe, mirdis a
vuestro alrededor, contemplando atonitos lo que os rodea. Os halldis en
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la superficie de un galedn de cuatro mdstiles que se balancea y encabrita
al son de la rugiente galerna que parece haber estallado a vuestro alrede-
dor. Para vuestro horror, la tormenta no parece ser el mayor de vuestros
problemas, pues unos instantes después de poneros de pie en la superficie
del barco, alcanzidis a ver como unos enormes tentdculos se alzan desde
debajo del navio y comienzan a aferrarlo y azotarlo con gran violencia.

El barco dispone de cuatro cafiones por banda que provocan
4d6 de dafio cuando se disparan. Sin embargo, debido a la
lluvia que deja caer la tormenta, no podran usarse debido a
la pélvora mojada. Aun asi, una fuente de ignicién suficien-
temente fuerte, o bien fuego magico, pueden hacer que la
polvora prenda igualmente y el cafién dispare. Los ataques
realizados desde la cofa que se encuentra en lo alto de los
dos mastiles centrales tienen un bonificador de +1 contra la
criatura. No hay tripulacién en todo el barco, ni tampoco car-
ga; manipular el timén no cambiara nada, pues el barco esta
aislado en medio de un proceloso océano sin fin. El kraken
atacara el barco con dos de sus tentaculos cada asalto, mien-
tras que usara el resto para atacar a los jugadores. El Tempestad
puede resistir un total de 80 puntos de dafio, momento en
que el kraken lo partira por la mitad, acabando con él y con
los personajes en el proceso.

Si el kraken es derrotado, la tormenta se calmard y poco des-
pués, cuando luzca el sol, aparecerd sobre su cubierta un por-
tal de vuelta a la mazmorra; en concreto, a la sala en la que
se halla la esfera magica que produce este efecto, en el nivel
13. Tras la derrota del kraken, el portal que se halla en la zona
12 se volvera de un color negro opaco y quedata inactivo.
Veinticuatro horas después, la ilusién volvera a aparecer y si
los personajes vuelven a entrar, tendran que afrontar el reto y
derrotar al kraken de nuevo.

Cabe indicar que, una vez teleportados al barco, los perso-
najes no sufriran los efectos de la magia salvaje, ya que se
encuentran en un semiplano de existencia diferente del nivel
11 de la mazmorra.

4. LA FoRTALEZA INESPERADA
0¢€ 10§ SADUAGIN

Esta sala cuadrada de nueve metros de lado tiene las paredes cubiertas
de coral, conchas marinas y un extrasio légamo que las recubre casi por
entero. Sin embargo, no es esto lo que mds lama la atencion del lugar,
$ino la presencia de una torre metdlica que se encuentra en su centro.
Esta es cuadrada, mide siete metros de lado y estd dotada de numerosas
aspilleras en todos sus lados, como si de una torre de castillo se tratase.
Su parte frontal posee una recia puerta también metdlica, anngue su
superficie estd surcada de finas grietas imitando una puerta cldsica de
madera. La parte superior de la torre estd incrustada en el techo, con lo
qute es imposible saber su altura. Las grietas de la techumbre estan recu-
biertas de sangre, visceras y lo que parecen ser restos de alguna criatura
que vivia agui. Sus paredes poseen una superficie pulida y limpia, sin las
Junturas tipicas de una torre hecha con blogues de piedra.

que la sala en la que se invocd, se incrusté en el techo, aplas-
tando a varios sahuagines en el proceso. Tras este desastre,
la sacerdotisa y varios de sus soldados decidieron acceder al
interior del lugar para saber al menos si habifa algo de valor
alli que pudiera paliar la pérdida de sus compafieros. Minutos
después, llegaron nuestros héroes.

Una nota sobre esta torre magica: Los mas avezados jugado-
res del juego de rol por antonomasia reconoceran esta torre
como la Fortaleza instantinea de Daern, un objeto maravillo-
so y mitico de dicho juego de rol. Para los que no la conoz-
can, la torre mide siete metros de lado y diez metros de alto,
y esta dotada de almenas en su parte supetrior. El intetior esta
dividido en dos plantas conectadas por una escalera interior
pegada al muro, que lleva a la trampilla que conecta con el
techo. La puerta solo se abre si lo ordena el que ha invocado
la torre y es inmune a hechizos como Abrir portal o similares.
Cada criatura que esté en el area cuando aparece la fortaleza
debe realizar una tirada de salvacién contra sortilegios; si fa-
lla, recibira 6d8 de dafio o la mitad si la supera. Si la criatura
sigue viva tras el impacto, aparecerd en una casilla adyacente
a la torre. Los objetos reciben el dafio y el efecto de empujén
directamente. La torre estd hecha integramente de adamanti-
nay techo, puertas y muros resisten un total de 100 puntos de
dafio, son inmunes al dafio de armas no magicas (excepto las
de asedio) y reducen 10 puntos de dafio de las demas fuentes.
La fortaleza solo puede ser reparada con un conjuro de Deseo,
que hace que recupere un total de 50 puntos de dafio.

Cuando los personajes lleguen al lugar, la puerta de la torre
esta entreabierta (la sacerdotisa y sus sahuagines no la cerra-
ron al entrar, fascinados y horrorizados a un tiempo como
estaban con la torre). Cuando los personajes accedan a ella,
tendran que enfrentarse a cinco guerreros sahuagines en el
primer nivel de la torre y a otros cuatro y a una sacerdotisa
en el segundo, lugar donde también se esconde un pequefio
tesoro de 1.000 mo y un orbe de color purpura (es el orbe
que corona el bastén de los magos que esta buscando Ne-
farasay). Una vez muerta esta, la torre empezara a encogerse
lentamente, libre de la posesién de un amo, y causari a los
personajes 1d6 de dafio por aplastamiento cada turno hasta
que consigan huir del lugar. Una vez fuera, pueden reclamar
la Fortaleza instantanea de Daern para si.

15. €1 MIMETO GIGANTE

Este largo pasillo de diez metros de largo asciende a través de unos agudos

Y enpinados escalones, mientras el techo, también escalonado, asciende en la
misma proporcion. Cuando superdis dos metros de escalones, estos se vuelven
resbaladizos, cubiertos por un lguido nauseabundo y amarillento.

Hace apenas un par de horas, el explorador sahuagin Kul-
comoth encontré en las profundidades del nivel una extrafia
figura de adamantina de unos cinco centimetros que repre-
sentaba una formidable torre. Emocionado, el explorador se
llev la torre a uno de los nidos sahuagin, donde fue examina-
da por una de las sacerdotisas de la tribu. Esta averigu6 que se
trataba de un objeto maégico y su palabra de mando, pero no
las capacidades que tenfa. Intrigada, la sacerdotisa pronuncié
la palabra de mando y, en lo que dura un parpadeo, la minia-
tura se convirtié en una enorme torre. Al ser mucho mas alta

Aunque los personajes no lo saben, el pasillo al que acaban de
acceder es en realidad un mimeto gigante que ha adoptado la
apariencia de un corredor, jahi es nadal Los «escalones» son
en realidad sus dientes y el liquido viscoso, su saliva. Cuando
los personajes empiecen a sospechar que algo extrafio pasa,
o cuando lleguen al final del pasillo y vean que el mismo esta
ocupado por una enorme lengua adornada con una especie
de perla enorme, atacales.

MIMETO GIGANTE

CA: -1; DG: 12; PG: 48; Movimiento: 5 metros; Ataque: 1,
mordisco + especial; Dafio: (3d6+3); Salvacion: Guel2; Mo-
ral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 28.000; PX: 4.800.

Especial: Si los aventureros estin dentro del mimeto cuando
actue, este realizard un ataque por cada aventurero en su inte-
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riot, cerrando su «suelo» y «techo» sobre los personajes. Estos
pueden escapar del mimeto entre ataques, cuando la criatu-
ra abra la boca para luego volvetla a cerrar sobre ellos. Para
conseguirlo, necesitaran tener éxito en una tirada de DES -2.

Los mimetos son criaturas que pueden asumir la forma de
una pieza de mobiliario, como una puerta, un cofre, un ar-
matio o similares. No hay forma de detectar esta apariencia a
simple vista, aunque puede ser descubierta con un hechizo de
Detectar magia, que advertira al lanzador del hechizo que esa
pieza de mobiliario es un poco extrafia. Si no se le detecta,
el mimeto siempre ataca con ventaja por sorpresa, eligiendo
como objetivo a los miembros mas débiles del grupo.

En este caso en concreto, el mimeto tiene diez metros de largo
por dos de ancho, lo que serfa un pasillo al uso de este nivel.

Una vez derrotado el mimeto, los personajes podran ver que
la perla que lleva consigo es en realidad la parte metalica del
final de un bastén mégico (una de las piezas del baston magi-
co que necesita Nefarasay).

16. SALA D€ NEFARASAY
Antes de leer el contenido de esta sala, te recomendamos leer
el epigrafe “la busqueda de Nefarasay” a continuacion:

LA BASQUEDA D& NEFARASAY

Nefarasay era una dragona joven que vivia en el Lamedal del
Trasgo cuando ocurri6 la Dala Vael. Debido a su poder y su
naturaleza malvada, fue requerida para combatir en el ban-
do de Nergal, cosa que hizo. Cuando este cay6, Nefarasay lo
hizo con él, aunque no la mataron debido a la fascinaciéon que
producia una criatura como ella y el pecado que supondria
acabar con un ser tan unico, aun siendo malvada como era.
En aquellos tiempos, los enanos, elfos y hombres atn eran
jovenes e inocentes, y pensaron que matar al dragén serfa mas
un pecado que una bendicién. Asi pues, fue apresada por los
enanos y encarcelada en Vaelmor, en este nivel.

En concreto, fue apresada en la habitacién ahora conocida
como cubil de Nefarasay y atada con una fuerte maldicién al
lugar. Fue la propia Ciliren, la reina de los elfos, quien la mal-
dijo, pues los elfos sabian que la dragona crecetia en fuerza y
poder con el paso de los afios y que necesitarian un hechizo
realmente fuerte para mantenerla encerrada. La reina solo se
digné a hablar con Nefarasay cuando llegé la hora de formu-
lar su maldicion:

—Aunque rompas tus cadenas, te condeno a no poder dejar este lugar
hasta que reiinas de nuevo las piezas de mi baston, que estard cerca pero
nunca podrds tocar, ver, oler, sentir ni encontrar. Con las cadenas del
desconocimiento y la huida imposible yo, Ciliren, te encarcelo.

Tras estas palabras, Ciliren dividié su bastén con magia y usé
la fuerza del hechizo para esconder las piezas, que Nefarasay
no podria encontrar por su cuenta, en este nivel. Sin embar-
go, cuando los personajes lleguen al lugar, las piezas seguiran
cerca. Nefarasay lo intuye, pero necesitara su ayuda para en-
contrarlas y romper la maldicion.

elfa oscura que llegd aqui a través de una gruta secundaria de
la red de tuneles de su gente, pero mientras exploraba estos
extrafios pasillos, el tanel se derrumb6 (Nefarasay usara el
derrumbe que se encuentra en la entrada este de esta misma
sala para explicar esto), atrapandola aqui. Cuando los perso-
najes accedan a la sala, ella misma les abordara de la siguiente
manera (lee este parrafo tras el anterior):

Una elfa oscura se encuentra en la sala, justo en el centro de las cuatro
colummas, con el rostro iuminado con una tenue esfera de luz, roja. Posee
el pelo blanco tipico de su raza, unos ojos rojizos y un hermoso rostro
luminado por una sonrisa tan sensual como inquietante. 1 iste una
ajustaday voluptuosa armadura de cuero negro y cinie dos espadas de un
extrano perfil curvo. Cuando accedéis a la sala, parece estar estudiando
los grabados de las columnas, pero en cuanto os oye entrar, saca las espa-
das rapidamente y se pone en guardia.

La “elfa” no atacard a los personajes, interpretando maravi-
llosamente su papel de dama oscura en apuros, interesindose
por mantener la paz con los personajes al principio y ofre-
ciéndoles comerciar con ellos. Después de que la tension en-
tre ambos grupos descienda, la elfa se presentara como Fara
Lo then y les contara lo ya indicado al comienzo de este epi-
grafe, aunque afiade:

—Vivo en una de las ciudades fronterizas del imperio de Xorandor.
Huace dias, durante el sltimo advenimiento de Silas, uno de nuestros
magos detectd movimientos fisicos y magicos en esta 30na_y mie enviaron
aqui para intentar hacerme con una reliquia de mi pueblo que leva
perdida siglos, el baston de los magos de la casa Mel "Tai. Tardé dias en
llegar a las cercanias del lugar y tras horadar un nuevo tiinel con magia,
llegné aqui. Luego se produjo un nuevo terremoto y el tinel se vino abajo,
atrapdndome en esta lignbre mazmorra.

Cuatro columnas de piedra negra, ornamentadas con relieves, se alzan en
esta sala cuadrada de dieg metros de largo. Los relieves representan ele-
mentos naturales como el fuego, el agna o la tierra, representados junto a
criaturas dotadas de varios ojos y tentdculos.

La dragona Nefarasay usara esta habitacién como punto de
contacto con los personajes. Se hard pasar por una mercader

La “elfa” les mostrara su mercancia, que es la siguiente:

*  Guillotina: Se trata de un hacha+2 vorpalina.
*  Un brasero de elementales de fuego.

*  Una capa de resistencia +3.

*  Un bastén de luz.

Fara no les pedira dinero por los objetos, sino que se los en-
tregara todos si a cambio la ayudan a conseguir el bastén de
los magos que se halla disgregado en las salas de este nivel (si
completan esta tarea, conseguiran 250.000 PX).

Silos personajes llegan a recuperar todas las piezas y forjar el
baston, la “elfa” lo tomara y con una expresion de auténtica
locura, adoptara su verdadera forma, la de la dragona negra
Nefarasay. Los objetos que ofreci6 a los héroes son parte de
su tesoro, con lo que no los cedera, ni siquiera después de
que la hayan ayudado, ni entregara tampoco el bastén de los
magos. Lo unico que ofrecerd a los personajes es la posibili-
dad de irse del lugar sin combatir contra ella, riéndose de ellos
en el proceso por su cobardfa y por haberle hecho el trabajo.

En caso de que los personajes entablen combate con el dra-
gon, este tendra las siguientes caractersticas:

NEFARASAY

CA: -3; DG: 14; PG: 70; Movimiento: 10 metros; Ataque:
2 garras / 1 mordisco; Daflo: (2d8/2d8/5d8); Salvacion:
Guel4; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 65.000;
PX: 7.000.
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Al ser un dragén negro, el aliento de Nefarasay es acido en
forma de linea, tal y como aparece descrito en el Manual baisico
de Aventuras en la Marca del Este, pag. 160 y ss.

Mencién aparte merece la zona marcada como «derrumbe»
en el mapa. Esa es la supuesta entrada que se derrumbé hace
pocos dias y que usé la “elfa” para acceder al complejo. Sin
embargo, si los personajes la revisan bien, pueden realizar
una tirada de INT con -8 (un personaje enano tirara con un
-4 en vez del -8 habitual). Si alguno tiene éxito, se dara cuenta
de que este derrumbe esta formado por piedras redondeadas
y antiguas, lo que hace pensar que no llevan ahi tan poco
como dice Fara. Si los personajes invierten tiempo en despe-
jar los escombros (lo que bien puede llevarles una semana de
trabajo), llegaran hasta la sala marcada como S1.

1. ESCALERA OE CARACOL SECRETA
| acceso a esta escalera fue sellado antes de la retirada de
los guardianes de la carcel, hace siglos. Este acceso es el
mas rapido para llegar al nivel 14 de la mazmorra, donde
espera Nergal.

Esta pequeria sala cuadrada de dos metros de lado contiene
una escalera de caracol que desciende profundamente en
la oscuridad. Proveniente de esta, podéis sentir una leve
corriente de aire que trae constantes lanentos y gemidos.

La escalera lleva a la sala S1 del nivel 14.

17. MURO O€ NIEBLA O€STe
Este muro de niebla lleva al nivel 12. No indicamos la sala
concreta de dicho nivel, en él no hay «salas» desde un punto
de vista estricto. Te recomendamos leer el apartado de dicho
nivel para mas informacion.

18. SALA O€l CADENERO

Esta sala es igual a las otras salas del Cadenero que hay en
otros niveles de la mazmorra, excepto por su muro este, que
contiene un hueco que no parece llevar a ninguna parte. Este
hueco en realidad oculta una entrada secreta en forma de
muro abatible que puede ser descubierta con la tirada habi-
tual de detectar puertas secretas.

19. PASILLO SecreTO

Este pasillo conduce hasta la sala 21, el cubil de Nefarasay,
pero contiene tres trampas, marcadas con una «I» en el
mapa. La primera y la tercera son trampas de foso normales
que se activan al ser pisadas por un peso mayor de cinco kilos
y provocan 4d6 de dafio por la caida y las estacas que esperan
debajo a los pobres aventureros. La segunda trampa o, si lo
prefieres, la del medio, es otra trampa de foso, pero no hay
estacas al fondo sino una profunda niebla. Quien caiga en ella
aparecera en el nivel 12.

20. LAS PUERTAS NEGRAS

rrojos son realmente complicados de forzar, con lo que todos
los intentos de desarmarlos tendran un penalizador de -25%.

21. CuBIL O€ NEFARASAY

Esta sala cnadrada de ocho metros de largo estd construida al completo
con piedra negra. En su interior encontrdis un monton de huesos apila-
dos en la zona sury un lecho de monedas de oro en la Zona norte, ademads
de nnas enormes cadenas rotas unidas a dicha pared y gue yacen sobre
el monton de riguezas.

Al final del pasillo distinguis lo que parece ser una puerta de doble hoja
Jforjada en algiin tipo de metal negro. La puerta posee relieves gemelos en los
que puede distinguirse la imagen de dos dragones negros encadenados.

Esta puerta da acceso al cubil de Nefarasay. El acceso esta ase-
gurado por tres cerrojos y una trampa magica de G/fo custodio
que producira 6d6 de dafio a todo aquel que intente acceder
a la sala. Debido a la magia salvaje que impregna el nivel, este
glifo tiene un 25% de posibilidades de no activarse. Los ce-

Aqui es donde descansa Nefarasay de manera habitual. Las
cadenas son las primeras que se le pusieron a la dragona al ser
atada a este lugar. El lecho de monedas procede en su mayor
parte de los tesoros acumulados en el nivel 13, los cuales ha
ido reuniendo con el paso del tiempo. Estos son de acufiacién
antigua y baja pureza, con lo que, a pesar de corresponder
a un tesoro de al menos dos toneladas de peso, en realidad
solo tienen un valor actual real de 100.000 mo. El tesoro esta
encantado con un hechizo de Alarma, por el cual, si alguien
toca una sola de sus monedas, Nefarasay lo sabra al instante
y, si aun esta viva, vendra al lugar de inmediato, adoptara su
verdadera forma y atacara a los que osen tocarlo. Debido a la
magia salvaje del lugar, hay un 25% de posibilidades de que el
encantamiento de alarma no funcione.

Los huesos son restos de las criaturas de las que la dragona se
alimenta, la mayorfa procede de los tineles que se encuentran
al este de sus dominios. Los huesos ocultan un pasillo secreto
que puede encontrarse con la tirada habitual.
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22 . 1AS eSCAINATAS O€l ORAGON

Esta habitacion de dos metros de largo por tres de ancho contiene una
escalinata de marmol adornada con imdgenes de dragones en vuelo.

Estas escaleras descienden profundamente en la oscuridad y
llevan al nivel 13 de la mazmorra, esquivando las nieblas del
nivel 12. Un mago que tenga éxito en una tirada de INT -8 o
que lance con éxito aqui un hechizo de Detectar magia, se dara
cuenta de que la escalera esta imbuida de magia de abjuracion,
la cual se activa varios metros por debajo de este nivel.

23. €L €SPEJIO OSCURD

Al igual que hicimos en la sala de Kjusdul, te pedimos que
solicites a los jugadores un total de tres tiradas de salvacién
contra sortilegios y que las anotes aparte antes de que entren
en la habitacién.

Esta amplia sala de ocho metros de largo por cinco de ancho estd presidi-
da por un enorme espejo hecho de cristal negro que se yergue en su centro.
Este no estd asegurado por marco ni pie alguno y levita placidamente en
el lugar, mientras un monton de apéndices carnosos lo rodean, acaricidan-
dolo. Justo delante del espejo se encuentra una mesa en la que hay dos
botellas: una rellena de un liguido negro y la otra de unos polvos blancos.

Si alguien traza un circulo blanco en la supetficie del espejo,
un par de segundos después aparecera en la superficie de este
el rostro retorcido de un aboleth, que parecera estar nadando
o flotando en la superficie negra del artefacto. La criatura in-
tentard entonces controlar la mente del que le ha llamado, el
cual debera realizar una tirada de salvacién contra sortilegios.
Si la falla, el persona]e hari lo que el aboleth quiera, excepto
hacerse daiio a si mismo o permitir que se lo hagan. Al final
de cada uno de sus asaltos, el personaje puede repetir la tirada
de salvacion para librarse de este efecto.

El espejo es indestructible, excepto mediante un hechizo de
Deseo. La destruccién de tan vil artefacto supondra una re-
compensa de 150.000 PX.

Verse expuesto a las vilezas de los efectos de este objeto y
sobrevivir para contarlo otorga una recompensa de 30.000

PX a quien haya sido puesto a prueba.

Reconocer la trampa que supone el espejo tras leer las indica-
ciones de Ciliren otorgara 50.000 PX al grupo.

24-. LAGUNA O€ VERGXT

Este espejo es un objeto magico conocido como el Ojo de
Krull. Se trata de un artefacto que conecta el mundo mani-
fiesto con el plano elemental del agua en su vertiente mal-
vada. Fue traido aqui por los aboleth que disefiaron el lugar
y usado por ellos para comunicarse con otros miembros de
su especie y realizar prodigios mégicos dificilmente entendi-
bles por mortales de este plano. Cuando Ciliren exploré esta
habitacién hace siglos, dejé un pedazo de pergamino escrito
colocado sobre los dos botes indicados en la descripcién que
dice lo siguiente:

«Desconozeo los poderes ignotos de este espejo, pero sin duda fue creado
por entes de gran maldad y poder. Aunque hemos intentado destruir
tanto el objeto como las sustancias que lo acompanan o enviarlo a otro
Ingar, nada ha conseguido resquebrajar ni siguiera una pequenia parte de
su superficie ni moverlos de donde estin. Rogamos a aquellos que pasen
por aqui, que nunca lo usen y, si por desgracia caen en la tentacidn de
bacerlo, gue Valion se apiade de ellos.»

Ciliren

Aunque estas son las palabras del pergamino, la malicia del
objeto hara que cualquiera que haya fallado al menos dos de
las tres tiradas de salvacion que hemos solicitado anterior-
mente, lea esto:

«Desconozeo los poderes ignotos de este espejo, pero sin duda fue creado
por entes de gran poder. Tras intentarlo durante semanas, al fin hemos
encontrado la razdn de su existencia: este artefacto es un amplificador
del poder de la mente, capag; de despertar los poderes psidnicos latentes
en todos nosotros y que en muy raras ocasiones logramos alcanzar. Para
que los poderes del espejo surtan efecto, el que desea despertar su mente
deberd beber apenas una cucharada del liguido negro, trazar un circulo
blanco en la superficie del artefacto con aynda de la otra sustancia y lnego
mirar fijamente el espejo. Poco después, su mente se desbloqueard y un
mundo de nuevos poderes se abrird ante él.»

Ciliren

Si alguien toma el liquido negro, sus tiradas de salvacion contra
sortilegios recibird un penalizador de -2 en las siguientes 48 horas.

Esta sala consta de un espacio semicircular de veinte metros de diametro,
cHyo centro estd ocupado por una laguna de quince metros lena de un
agua extraordinariamente espesa. En medio del agua distinguis lo que
parece ser un trono de piedra negra. El cuerpo de una retorcida y obsce-
na criatura de tres ojos rojos, varios tentaculos y apéndices yace sobre el
trono, con partes de su cuerpo a medio devorar y una enorme herida en
el centro de su cuerpo gomoso.

Ademas de Kjusdul, hubo otro aboleth que volvié a Vaelmor,
Vergxt. Sin embargo, este se encontré hace dias con la Dama
de Escarcha (ver nivel 13), la cual no toleré que el aboleth
intentase dominarla y acab6 por matatlo. Desde entonces, su
cuerpo sin vida yace aqui. Aunque cuando un aboleth muere
normalmente su espiritu vuelve a formar un nuevo cuerpo en
el plano elemental del agua, debido a la extrafia naturaleza de
la Dama de Escarcha, el espiritu del aboleth no ha viajado a
tal lugar y ahora forma parte de la coleccion de almas atrapa-
das por la Dama.

Si un mago lanza con éxito un hechizo de Detectar magia, en-
contrara fuertes residuos de energfa nigromantica en el lugar.

Aunque la Dama de Escarcha se ha llevado el tesoro del abo-
leth, silos personajes buscan en el lugar, encontraran una pie-
za metalica que parece corresponder al aplique de un bastén,
sobre el que colocar un orbe u otra pieza de adorno (esta es
la dltima pieza del baston de los magos que busca Nefarasay).

25. ENJAMBRE SANDUAGIN

Esta habitacion estd inundada con unos cincuenta centimetros de agna
Y ocupada por varias chozas y nidos de aspecto legamoso, cuyos huevos
hace tiempo que se han roto y estropeado. Al rodear estas estructuras
alcanzdis a ver a una veintena de sabuagines, todos ellos en un estado

[fisico deplorable y con la mirada perdida.

Estos veinte guerreros sahuagines eran los esclavos de Ver-
gxt. Al morir su amo y no tener a nadie que dirija sus men-
tes, han perdido su capacidad para desarrollar una vida nor-
mal, quedandose practicamente lobotomizados y actuando
como zombis.
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Solo un hechizo de Deseo podtia devolver a la normalidad a
estas tristes criaturas, las cuales adorarian al formulador del
deseo como su nuevo amo y sefior, haciendo todo lo que él
les mandase. Si realizan este acto de bondad, recompensa al
grupo con 100.000 PX y acerca su alineamiento a legal.

Por supuesto, también cabe la posibilidad de acabar con la
tribu, lo cual solo reportatia el tesoro de la ficha de guerrero
sahuagin, pero no su experiencia, ya que estas criaturas ni
siquiera se defienden.

26. SALA O€L COFRE

En medio de esta sala romboidal tan solo hay un cofre.

Los insidiosos adoradores del dios-limo han colocado aqui
una perniciosa trampa: un cofre en cuyo interior han ocul-
tado una estatuilla de oro y un total de cinco jaleas octes,
cinco lodos verdes y cinco cienos grises (ver Manual basico
de Aventuras en la Marca del Este, pag, 183, pag. 189 y pag. 155
respectivamente). Ademas, han colocado un cubo gelatinoso
(ver pag. 157 del mismo manual) en un techo falso, justo en-
cima del cofre, el cual se retirara al abrir el baul y caera sobre
el infeliz que esté debajo. Si antes de abrir el cofre lo inspec-
cionan, no aprecian nada de especial, salvo un leve murmullo
que viene de su interior. El recipiente no esta cerrado con
llave ni posee ningin encantamiento.

Cuando se abra la tapa, los cienos, comprimidos durante afios
en un espacio tan reducido, saldran disparados de su interior,
chocando contra todos aquellos que se hallen en el interior de
la sala, produciendo un dafio por «explosiény» de 3d6 de dafio
a todos los que se hallen en ella. Quien abra el cofre, podra
ver algo dorado brillando en su fondo, mientras los cienos
saltan de él como serpentinas. Una vez fuera, las criaturas
atacaran a los personajes con normalidad.

27. pueKtA 0€ LA NIEBLA

Al fondo de este pasillo, veis una puerta con forma de arco, de la que no
cesa de surgir una espesa niebla.

Esta puerta da acceso al nivel 12 de la mazmorra.

Nivel 12: €L TRONO O€ NiIeBLA

Nos encontramos ante el que es, sin duda alguna, el nivel mas
atipico de la aventura. A diferencia de otros niveles en los que
el camino esta marcado por un mapa lleno de habitaciones y
los personajes diseflan estrategias en relacién a los desafios
encontrados en ellas y su movimiento por el mapa, este nivel
es totalmente diferente.

Cuando los personajes accedan a él, independientemente del
punto por el cual lo hagan, se encontraran con una barca
rodeada de un mar de niebla. A medida que se adentren en
dicha niebla, tendran lugar una serie de acontecimientos, es-
cenas o habitaciones que deben “resolver” antes de pasar a
la siguiente. Es decir, los personajes no entraran en habita-
ciones, pues no las reconoceran como tal, sino en escenas
que se han colocado de manera secuencial y que deben ser
afrontadas en orden. Esto no significa que haya una linealidad
inherente a este nivel, sino solo al comienzo de este, pues al-
gunas de dichas escenas tienen diferentes resoluciones y estas
llevaran a otros caminos dentro de la niebla que pueden hacer
avanzar o retroceder a los personajes en el interior de esta.
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¢Y por qué sucede esto? La respuesta es sencilla y complicada
a un tiempo: el Trono de Niebla.

El Trono de Niebla es un artefacto maravilloso creado por
los esclavos de los aboleth, los cuales se basaron en el cono-
cimiento de sus amos y de los Durmientes para fabricatlo. El
trono fue creado con el fin de servir como amplificador de
los poderes magicos y mentales de los aboleth. Aunque de
manera habitual estas criaturas abisales pueden modificar el
mundo que les rodea a su voluntad, tardan mucho en hacerlo,
aun en términos de su propia existencia. El trono fue crea-
do para acelerar este proceso de dominio sobre las fuerzas
naturales y magicas y que dicho dominio pudiera extenderse
incluso mas alla de los pocos metros que los aboleth pueden
cambiar, hasta hacerlo extensible a toda la ciudad subterranea
que construyeron en su momento: el espacio ahora conocido
como la celda.

El trono puede, por lo tanto, asimilar la mente del que se
sienta en €l o de los que se hallen cerca y hacer que el mun-
do se adecte a sus pensamientos. En el poco tiempo en que
el artefacto fue usado, los aboleth descubrieron que, gracias
a sus poderes, podfan modificar la ciudad a voluntad, cam-
biando salas enteras, moviéndolas de lugar, dandoles otras
caracteristicas, anulando leyes naturales en algunas zonas, e
incluso modificar el material del que estaban hechas... y no
solo las salas. Podfan leer y modificar los pensamientos de los
que habitaban la urbe subterranea, cambiar su apariencia, sus
aspiraciones, su edad, revertir los efectos del tiempo, eliminar
la muerte de sus vidas o causar la misma... En definitiva,
descubrieron que, con el trono en su poder, podian ser los
auténticos dioses de la ciudad.

Sin embargo, esto llamé la atencidén de una verdadera diosa,
Penumbra, sefiora de la oscuridad, que vio en los aboleth y
el trono una amenaza. Llena de furia, la diosa expulsé a los
aboleth y a sus esclavos del lugat, pero no destruy6 el trono,
al consideratlo un arma potencial que usar en caso de ne-
cesidad. Siglos después, el trono y la ciudad construida a su
alrededor fueron encontrados por los enanos de Myrthis y
sus aliados, que construyeron Vaelmor a su alrededor. Pos-
teriormente, tras el abandono del mismo, los aboleth volvie-
ron, como ya sabes, pero mermados en poder y sin esclavos
suficientes. Ninguno de los pocos que regresaron ha podido
llegar al trono.

Este, por su parte, vacio y sin una mente que lo ocupase
durante siglos, ha destruido el nivel en el que se encontra-
ba inicialmente, disolviendo, cambiando su estructura a un
lugar lleno de niebla y «nada». En medio de esa nada, sin
embargo, hay pequefios oasis de realidad; fragmentada y
obtusa, si, pero tangible, fruto de los pocos pensamientos
que el trono ha podido extraer de los que se han acercado
a ¢él o han pensado en su existencia. Es por eso por lo que
cuando los personajes lleguen aqui no se encontraran un nivel
al uso, sino escenas, sueflos, teatros oniricos, pensamientos
fragmentados y emociones dislocadas de todos aquellos que
han interactuado con él, tanto de cerca como en la distancia,
incluidos los personajes, los cuales, seguramente, ya habran
oido hablar del Trono de Niebla antes.

EQué ENCONTRARAS €N €STE NIVeL?

En este nivel solo hay una habitacién real: la cimara del Trono
de Niebla, la cual ni siquiera se encuentra en un lugar geo-
grafico concreto, sino que vaga por las nieblas creadas por el
artefacto. Sin embargo, a medida que las escenas se sucedan,
los personajes se acercaran o alejaran de dicha sala dependien-
do de las decisiones que tomen, volviendo su entorno mas



tangible, estable y propotcionando la posibilidad de que los
personajes alcancen el trono. Si esto sucede, las posibilidades
de vencer a Nergal en el nivel 14 aumentaran enormemente.

En este nivel se encuentran varias escenas relacionadas ale-
goricamente con las vivencias de los personajes durante la
campafia. Si quieres, puedes potenciar este aspecto para que
rememotren otros momentos de la historia o si no lo deseas,
dirfgelas tal cual se presentan aqui.

Las escenas contenidas en este nivel son erraticas, dificiles
de definir, oniricas, irreales, intangibles y extranas. Esto tiene
su légica por la presencia del Trono de Niebla, que usara di-
chas escenas y las resoluciones que los personajes les den para
conocerlos mejor y hacerse una idea de cémo funciona su
mente. A medida que se vayan sucediendo estas situaciones,
el trono sabra mas sobre ellos.

Por ultimo, indicar también que a medida que narres escenas
sin apatrente sentido, alguno de tus jugadores puede caer en la
tentacion de creer que nada de lo que hagan en dichas situacio-
nes va a tener una repercusion real en la campafia y comience
a comportarse de manera absurda, inadecuada o violenta. Lo
cierto es que esto es del todo erréneo, pues alcanzar el Trono
de Niebla es algo muy importante para ellos, aun sin saber
exactamente lo que hace, con lo que dichos comportamientos
van a pesar, y mucho, en la campafia. Si lo crees necesario,
cuando ocurra una de esas salidas de tono, puedes recordar a
tus jugadores que todos los actos tienen consecuencias.

También es necesario indicar, que si en algin momento, los
personajes salen de este nivel 12 para ir a cualquier otro, debes
realizar una tirada al azar para saber por cudl de los accesos de
dicho nivel, unidos a este piso 12, es por el que aparecen los
personajes. De igual manera, cuando los personajes vuelvan
a este nivel 12 desde cualquier otro, volveran a aparecer en
la misma habitacién que dejaton, excepto si esta ha resulta-
do destruida por cualquier razén, en cuyo caso saltarin a la
«siguiente», como si hubieran tenido éxito en ella. Mencién
aparte merece la regla de que las situaciones que se dan en
este piso, son siempre «hacia adelantey, es decir, no se puede
retroceder en las habitaciones ni escenas aisladas por la niebla
para volver a la zona anteriof.

Para mejor entendimiento de la estructura de estas escenas
bl
presentamos un esquema que creemos te sera de utilidad.

1. LA BARCA
Esta es la primera escena del nivel y ocurrird independiente-
mente del lugar por el que los AJ accedan a este nivel.

Una vez que los personajes acaben de realizar sus pesquisas y
usen la barca, continua con la narracién:

Tras quitar el amarre, la barca se deja llevar por el arrullo del agna y
comienza a surcarla suavemente. En pocos minutos sois engullidos por la
oscuridad y navegdis en medio de ella, gniados solamente por la tenne luz
de un farol azulado que se enciende de improviso en la proa del pequeito
navio. Pasa el tiempo y recorréis estrechas grutas, amplias ensenadas y
lagos subterraneos. Algunos de ellos estdan llenos de ruinas, formadas por
enormes estatuas de las que solo logrdis ver los pies, grandes como vuestra
barca; templos de columnas derruidas y lenos de estatuas de dioses ol-
vidados; bosques de midstiles de decenas de barcos nanfragados; antignos
faros subterrdneos de los que ya no parte ninguna lug.

Finalmente, la corriente se acelera, pasando de una velocidad agradable
a una frenética en apenas un par de minutos. El agna entra a randales
en el bote, mojando vuestras caras y ropas, mientras la barca choca con
algunas rocas especialmente cercanas a la superficie. Finalmente, llegdss
a un paso subterrdaneo angosto, apenas cinco metros de ancho, en el que
una lug ambarina brilla mds adelante. Esta se hace mds fuerte a medida
qute 0§ acercdis, hasta que veis la imponente estatua que la sujeta en nna
mano. Esta tiene unos cuatro metros de alto, estd hecha en piedra negra
Y representa a una mujer con un rostro terrible en el lado derecho de la
cara_y uno bondadoso en el izquierdo. Tras ella se alza una enorme cuiia
de piedra que se pierde en el techo, el pie de un acantilado que divide la
corriente en dos partes: nna derecha, con una corriente mds mansa, ) otra
a la izquierda, en la que se pueden apreciar piedras afiladas y rapidos
acudticos peligrosos.

Aqui los personajes deberan elegir hacia donde van. La ins-
cripcién anterior les dard pistas para elegir mejor, pero elijan
lo que elijan, la escena acabara de igual manera:

Al poco de dejar atrds la estatna, os encontrdis con un enorme vortice
mdgico que ocupa el paso por el que navegdis. En cuestion de segundos,
s0is absorbidos por ¢él.

Si escogieron la salida de la izquierda, pasa a la escena 2. En
caso de escoger la derecha, pasa a la escena 3.

2. LAS €SCALERAS OEL VOLCAN

Mientras atravesdis la densa niebla que parece cubrir el acceso a este ni-
vel, comenzdis a oir el murmullo de una corriente de agna. Pasados nnos
segundos, a este sonido se le ariade otro, un constante golpeteo irregular,
como de madera chocando contra madera. La niebla al fin se despeja y
alcanzdis a ver un pequenio embarcadero donde se encuentra amarrada
una barca de timon y remos que golpean constantemente contra él. La
barca se mece, tironeada suavemente por la corriente de agua. Mds alld
de esta, no hay mds que oscuridad.

Si alguien lanza un hechizo de Defectar magia, este indicara que
todos los elementos del lugar son magicos y reales, alejados
de las habituales trampas de la magia de ilusion. Si alguno de
los personajes indica que realiza una busqueda en la sala y tie-
ne éxito en una tirada de SAB -6, encontrara una inscripcién
en el lado izquierdo del bote, inscrita con un cuchillo: «la
estatna nunca miente, excepto la parte que lo hacey.

Cuando atravesdis el portal, sentis un leve instante de presion, agobio e
inquietud. Cuando esta pasa, lo primero que notdis es un extraordinario
calor. No como el que se excperimenta en un dia de verano, sino uno que
hace dario, como el que puede sufrirse en el interior de un horno. Cuando
vuestra vista se acostumbra a la lug y al cambio fisico tras cruzar el
portal, os veis sobre la superficie de una columna partida, cuyo pie estd
profundamente hundido en el mar de lava fundida que parece ocupar
todo el suelo del lugar. Por un momento os parece estar en el interior de
un volean, pero cuando mirdis hacia arriba, no es la chimenea de este
lo que veis, sino un portal de apariencia inestable colocado en lo alto de
la gruta cerrada en la que os halldis. La superficie en la que estiis estd
unida al portal a través de una escalera formada por enormes escalones
de dos metros y medio de alto que no parecen construidos para medidas
humanas. A unos cincuenta metros de donde os halldts, hay nna colum-
na exactamente ignal que la viestra, también rematada por una escalera
de piedra que leva hasta el portal, anngue esta parece mds corta. Al
poco de acceder a la sala, veis como en dicha columna aparece otro grupo
de aventureros. Al poco de avistarlos, la tierra comienza a temblar y la
lava empieza a subir, lenta pero inexorable, agrietando y destruyendo las
colummas en las que os encontrdis y forzdandoos a subir los escalones para
no ser engullidos por el mineral fundido.
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Esta es una sala que busca una situacion de huida competitiva,
en la que el primer grupo en llegar al portal se salva de la des-
truccion. La dificultad para nuestros personajes es afiadida, ya
que la escalera del otro grupo es mas corta. Para llegar antes
que ellos, deberan tener éxito en tiradas de salvacion de DES
en cada uno de los escalones o usar el ingenio para acortar el
tiempo que invierten en subir esas enormes escaleras.

La escalera de los personajes consta de un total de siete esca-
lones, mientras que la de los personajes no jugadores tiene un
total de cinco. Estos tltimos tardaran dos asaltos completos
en superar cada escalén (es decir, si esta prueba llega a un
total de diez asaltos, llegara a su fin con la derrota de los pet-
sonajes, pues los otros entrarin en el portal inestable y este se
cerrard tras ellos). En cuanto a los personajes jugadores, cada
vez que el grupo completo logre superar una tirada de DES,
habran subido uno de los escalones. Si alguno de ellos desea
ayudar a otro a subir, el primero recibird un bonificador de
+2 ala tirada y el segundo, un penalizador de -3 a la siguiente
que realice.

Recomendamos afiadir una serie de dificultades afiadidas al
encuentro para hacerlo mas duro e interesante, por ejemplo:

*  Una de las secciones del escalén que estan subiendo los
personajes cede y uno de ellos estd a punto de caer a la
lava. Una tirada exitosa de FUE -4 del propio personaje
o si el resto del grupo decide retrasarse un asalto entero
para subitlo, hara que este se salve.

* Elgrupo paralelo ve claro que el portal solo va a permitir
el paso de uno de ellos, asi que, mientras avanza, lanza
flechas y armas arrojadizas sobre el grupo, entorpecien-
do su marcha (aplica un penalizador de -2 a la DES en las
tiradas habituales de subida durante un par de asaltos).

* Siel grupo abusa de la magia para avanzar mas rapido,
te recomendamos aplicar las leyes de magia salvaje a esta
zona o, directamente, cancelar los hechizos que estén
usando para «hacer trampas».

Si el grupo logra acceder al portal antes que el otro, podran
ver algo realmente desconcertante: sus componentes son
exactamente iguales que ellos, pero con algun rasgo cambia-
do, como el color del pelo, la clase o que tiene su cuerpo
adornado con tatuajes. Sea como fuere, si cruzan el umbral
del portal, recibiran 200.000 PX y podran pasar a la zona 4.

Sino llegan a tiempo, caeran a la lava y habran muerto... o asf
serfa si no fuese porque la lava es la primera ilusién del nivel
secreto de esta mazmorra. Pasa a la zona 1 del nivel secreto y
prémiales con 100.000 PX.

3. €L DEMONIO ENCERRADO

sando el hechizo y forzando al resto de magos a reforzarlo. Uno de ellos,
totalmente desesperado, os grita:

—Rapido, derrotadlo antes de que recupere todo su poder o escapara de
i cantiverio y nos devorard!

Cuando atravesdis el portal, sentis un leve instante de presion, agobio
¢ inguietnd. Luego lega a vosotros el abrumador sonido de un rugido
bestial. Cuando vuestros sentidos se aclaran, descnbris que estdis sobre
una plataforma de piedra en forma de estrella de cinco puntas que parece
levitar en medio del vaciv. Esta tiene unos 35 metros de longitud de
exctremo a extremo de las puntas, cada una de ellas rematada por un
pentdculo magico en el que se halla un mago susurrando un cintico arca-
no. B/ centro de la estrella lo ocupa un enorme demonio encadenado, una
descomunal bestia de al menos 6 metros de alto, dotada de varios pares
de cuernos, cuatro prominentes alas y dos brazgos anchos como troncos de
darbol. La bestia se encuentra encadenada al suelo por lazos de lug md-
ica que le impiden moverse; sin embargo, al poco de aparecer vosotros,
uno de los magos, visiblemente anciano y totalmente agotado, cae mnerto
en su puesto, haciendo que una de las ligaduras caiga. Al momento, la
bestia comienza a forcejear, oliendo la posibilidad de escapar, descompen-

La bestia es un principe demonio, una entidad cuya derrota
no pasa por manos mortales, excepto en ocasiones tan raras
como esta. Debido a su debilidad, los personajes tendran la
posibilidad de enfrentarse a un ser de estas caracteristicas:

PKTNG DE DEMONIO

A: -4; DG: 17; PG: 110; Movimiento: 10 metros (no puede
volar); Ataque: 2, latigo de fuego y espada ruinosa; Dafo:
3d6 +4 (de los cuales, 2d6 son de fuego) / 2d6+4; Salvacion:
Guel7; Moral: 10 (12 contra angeles); Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 80.000; PX: 7.000.

Aura de miedo: Mientras el principe demonio esté conscien-
te, todos aquellos personajes que comiencen su turno a 10
metros o menos de él, deberan realizar una tirada de salva-
ci6én contra paralisis o quedara inmovil por el miedo durante
1d4 asaltos. Una vez superado este miedo, ya sea por haber
pasado la tirada de salvaciéon o abrir sufrido sus efectos, el
personaje es inmune a este efecto hasta pasadas 24 horas.

Lanzador de conjuros innato: El principe demonio puede
lanzar hechizos como un mago de su nivel. Aunque el listado
de dichos conjuros puede ser modificado por el Narrador si
asi lo desea, adjuntamos una plantilla:

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia (2), Escudo, Proyectil mdgico (3);
Nivel 2: Imagen reflejada, Invisibilidad (2), Telarasia; Nivel 3: Bola de
fuego (2), Inmovilizar persona (3); Nivel 4: Confusion, Escudo de fuego,
Polimorfar; Nivel 5: Atontar, Muro de piedra, Nube aniquiladora; Ni-
vel 6: Desintegrar (2); Nivel 7: Estatua, Palabra poderosa: Atontar;
Nivel 8: Laberinto, Nube incendiaria; Nivel 9: Iluvia de meteoritos.

Mientras combate con los personajes, el demonio ird debili-
tando a los magos restantes, agotando a cada uno de ellos cada
3 asaltos. Si pasan un total de 12 asaltos (tres por cada cuatro
magos que quedan), la bestia se vera libre, atacard a los pet-
sonajes v, si logra derrotatlos, echard a volar en medio de la
oscuridad que parece rodear la plataforma y la lucha concluira.

Dependiendo del nivel de los personajes, este enfrentamiento
puede variar entre dificil e imposible. Es por eso por lo que,
si crees que los personajes no tienen la oportunidad siquiera
de enfrentarse a la bestia, puedes proporcionatles el apoyo de
los magos restantes de alguna de estas maneras u otras que
puedas idear:

* Uno de los magos realiza un contrahechizo contra uno
de los sortilegios de la bestia, eliminando su efecto.

* Uno de los magos lanza un hechizo de apoyo al grupo
como Acelerar o Revivir a los muertos.

* Bl demonio pierde uno de sus asaltos de combate al ser
debilitado por los lazos de los magos.

Por supuesto, los personajes podrian ayudar a la bestia y ata-
car a los magos, algo nada aconsejable, pero posible. Si se
da el caso, los magos no podran resistir los ataques de los
personajes, pero cuando el ultimo de ellos muera, la bestia
decidird qué hacer con ellos. Una tirada exitosa de CAR con
-8, hara que le caigan en gracia y les obsequie con un regalo
muy especial antes de irse volando: una esfera de aniquilacién
con la forma de una cara de demonio sontiente del tamafio
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de una mano. Esta produce el mismo efecto que la esfera de
la sala S3 del nivel 9. Fallar la tirada supone entablar combate
con el demonio hasta su muerte.

La destruccién de la bestia, tanto si alguno de los magos sigue
vivo 0 no, recompensara al grupo con 200.000 PX y la apari-
cién de un portal en la sala que les permitira pasar a la sala 5.

Haber apaciguado a la bestia, aunque no la derrotaran, les

recompensa con 150.000 PX y poder pasar a la sala 5 igual-
mente, ya que la bestia abrira un portal hasta alli.

4. {MAL MENOR O MAL MAYOR?

Tras atravesar el portal, os halldis en una sala rectangular de quince
metros de largo por seis de ancho. En su parte noreste distinguis dos
Janlas de gran tamaiio una junto a la otra, separadas tan solo por una
puerta de metal. La que se encuentra mds a la izquierda estd construida
enteramente de acero y no permite ver lo que hay en su interior; la de
la derecha esta hecha de barrotes y contiene un total de doce individnos
encadenados entre st, todos ellos pertenecientes a razas de superficie como
elfos, enanos, humanos o halflings. A la izquierda de las janlas hay
una figura encapuchada que estd colocando un cristal triangular sobre
un soporte de piedra que levita en dicho lugar. Al instante veis como
del techo de la zona suroeste de la sala surge nna escalera de caracol, la
cual parece conectar este nivel con el inmediatamente superior e inferior.
Cuando la fignra se da la vuelta, os mirdis fijamente: es uno de vuestros
7dS aAcerrimos enemigos.

El misterioso enemigo que ha abierto el camino de las escale-
ras esta sin definir en el texto por una buena razén: queremos
que este adversario sea una verdadera némesis de nuestros
personajes, pero no se proporciona un nombre porque de-
pendera de quiénes hayan podido sobrevivir durante las aven-
turas protagonizadas por los AJ. Es por eso por lo que te
dejamos a ti, como Narrador, que elijas el enemigo que creas
mas apropiado para esta situacion, dependiendo de lo vivido
por los personajes previamente. Nuestra recomendacion es
que si Valka Ver'Han logré destruir el sello de la Puerta del
Heredero, sea ella la que esté aqui, intentando por todos los
medios llegar a la carcel de Nergal. Si Valka esta muerta o los
personajes no la conocen, puedes usar otros enemigos de la
mazmortra, como Cimac, Fiezen Guinot, Yarissa, Mortimer
o cualquier otro que haya afectado al grupo en el pasado.
Incluso si ninguno de ellos sigue vivo, puedes indicar a tus
jugadores que es un elfo oscuro que lleva la capa de la Orden
de las Cenizas, convirtiéndolo asi en un potencial enemigo (si
necesitas un petfil para este tltimo personaje, puedes usar el
de la propia Valka).

Una vez que este enemigo y los personajes se encuentren,
el villano creara una distraccién para poder escapar de los
personajes: abrird la compuerta metalica que separa las cel-
das, revelando as{ lo que hay en la opaca: un enorme ciclope.
El monstruo esta extraordinariamente hambriento y se lanza
enseguida a devorar a los inocentes de la otra celda, los cua-
les se encuentran atados entre si y a la mazmorra, con pocas
opciones de escapar. Si quieres afiadir dramatismo al asunto,
puedes hacer que entre los atrapados haya alguien apreciado
port los personajes, como uno de los caballeros de la reina, un
mercenario que les hubiese seguido durante un tiempo, etc.

De esta manera, los personajes tendran que elegir entre ayu-
dar a la gente que esta a punto de ser devorada, detener a su
enemigo o dividir sus fuerzas para intentar tenerlo todo.

En cuanto a la situacién en si, a continuacion te facilitamos
los elementos que necesitaras para dirigirla:

* La celda de los encadenados esta asegurada por un cerro-
jo especialmente fuerte y es necesaria una tirada exitosa de
abrir cerraduras con un penalizador de -30% para abrirla.

* Cada tramo de cadenas que sujetan a los inocentes (hay
diez tramos para sujetar a los 12) tiene un total de 10 PG
e ignoran los primeros 7 puntos de golpe que se les hagan.

* El ciclope tarda dos asaltos en devorar a cada uno de los
encadenados. Si entre ellos hay un personaje importante
para los personajes, deberias tirar al azar para ver si es el
elegido por el ciclope para ser devorado cada vez.

* Silos AJ atacan al ciclope en algun momento desde fuera
de la jaula, este se encolerizara, doblara los barrotes y
saldra fuera de ella para atacar a los personajes.

* El ciclope también luchara con ellos si los personajes le
atacan desde dentro de la jaula.

* El enemigo de los personajes hara todo lo posible por
alcanzar la escalera y perderse de vista en el piso inferior.
Solo luchara en caso de que se vea obligado porque no le
permitan escapar o porque estos hayan dividido el grupo
y crea que puede matar a alguno de ellos antes de huir
por la escalera.

Ciclope

CA: 5; DG: 13; PG: 80; Movimiento: 10 metros; Ataque: 1;
Dano: 3d10; Salvacion: Guel3; Moral: 9; Alineamiento: Cao-
tico; Tesoro: 4.000; PX: 2.300.

Especial: El ciclope tiene un penalizador de -2 a sus tiradas de
ataque contra objetivos que se hallen mas alla de 12 metros.

Salvar al menos a la mitad de los encadenados y derrotar al ci-
clope supondri una recompensa de 150.000 PX, asf como un
objeto que el ciclope llevaba consigo: un amuleto de vista certe-
ra (el poseedor de este amuleto no puede set cegado por medios
magicos y mientras lo lleve puesto podra ver a través de todos
los niveles de ilusién y ver el plano etéreo, como si estuviera
afectado continuamente por un hechizo de Vzsidn verdadera).

Derrotar al ciclope sin evitar la muerte de, al menos, la mitad
de los inocentes, reportara al grupo 50.000 PX y el amuleto.

Derrotar al enemigo de los personajes no conllevara benefi-
cios adicionales salvo aquellos por derrotatlo.

En la esquina sudeste de la habitacion hay una puerta secreta
que da acceso a una pequefla habitacién en la que tan solo
se encuentra un portal que conduce a los personajes a la sala
6. Esta habitaciéon puede hallarse con una tirada de detectar
puertas secretas.

La escalera de la sala da acceso a los niveles 11 y 13 anterior-
mente indicados, dependiendo del sentido en que la tomen.
Como se indicé en la explicacion de comienzo del nivel, esta
escalera llevara al azar a los personajes a uno de los accesos
que comunican dicho nivel con este.

5. SALA D€l TORTURADOR

Esta sala de piedra de siete metros de lado tiene una puerta de metal en
su lado norte y un pedestal con una llave en su centro.

Cuando uno de los personajes agarre la llave, el pedestal cre-
cerd alrededor de su mano, atrapandola en su interior. En ese
momento aparecera, en medio de una nube roja, la figura de
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un ifrit intangible y las paredes de la sala y la puerta que se
encuentra al norte se abombaran y empequefieceran, dando
la apariencia de ser una ldimpara oriental vista desde dentro. A
continuacién podras leer el siguiente parrafo a los jugadores:

—Bienvenidos a mi limpara, mortales. Soy el genio Ybril al-faisal.
Por deseo de mi sultin, recorro el universo buscando nuevos esclavos
para su palacio de oro. Parece que el dia ha sido provechoso, pues hay
un «woluntarioy que desea unirse a sus huestes de esclavos. Sin embargo,
como dictan las leyes cdsmicas, debo daros la oportunidad de salvar a este
mortal, por muy absurdo que me resulte. Os propondre tres acertijos. Si
los contestdis correctamente, os dejaré marchar con vuestro companero. Si
no es asi, 05 podréis marchar también, pero sin él. VVeamos. .. ;qué os
puedo preguntar?

La situacion en la que se han metido los personajes no es una
ilusiéon ni una trampa que pueda detectarse a simple vista. Los
personajes realmente estan dentro de la lampara del genio,
que al ser un ifrit es especialmente cruel, y dentro de su «casa»
no solamente es indestructible, sino que ademas sus pensa-
mientos son ley. Para salir de esta bien parados, los personajes
deberan responder a los acertijos:

a) Un dia, una de las esposas del sultan se hallaba en el jar-
din de palacio, jugueteando con un anillo que le habia
regalado su marido. Por un movimiento desafortunado,
mientras lo hacfa girar entre sus dedos, el anillo se cayo
dentro de una taza llena de café. Sin embargo, por fortuna
el anillo nunca llegd a mojarse ¢sabéis decirme por qué?
Solucion: La taza contenia café, si, pero no en su habi-
tual estado liquido, sino en forma de grano o molido.

b) Un dia, el sultan pregunté a uno de sus consejeros: ;don-
de hay rios, pero no agua, hay ciudades, pero no edifi-
cios, hay bosques, pero no arboles?
Solucién: En un mapa.

¢) Aunque sabio y poderoso, el sultan

sabe que tarde o temprano tendra
que pasar el testigo a otro hombre
mas fuerte y joven. Ahora bien, mi
sefior no tuvo hijos, solo tres hijas,
todas ellas en edad casadera, pero
sin esposo ain. Cuando quiso ele-
gir a su sucesor, para evitar que
sus amadas hijas se peleasen por
ser la futura sultana, decidié hacer
una sencilla prueba. Les dijo que
pusieran a hervir tres teteras a la
vez con la misma cantidad de agua.
La hija cuya tetera hirviese antes
serfa la ganadora, casindose antes
y siendo su marido el préximo sul-
tan y ella, la préxima sultana. Para
sorpresa de toda la corte, la tetera
que hirvié antes fue la de su hija
mas joven, la Unica de las tres que
no queria casarse aun. ;Cémo ex-
plicais lo sucedido?
Solucién: Como querian casarse
pronto, las otras dos hermanas no
paraban de levantar las tapas de las
teteras para ver si ya estaban hir-
viendo, haciendo asi que se escapa-
se el calor y que tardase mas que la
de la hermana joven, que no tenfa
ningun interés en la prueba y no
toco la tetera.
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Cada acertijo resuelto proporciona 50.000 PX para el grupo
y si resolvieron al menos dos de ellos, el ifrit dejara libre al
personaje atrapado. Si no fue asi, el ifrit se queda con él y
se considerard que ha muerto. Si los AJ resuelven los tres
acertijos, este deberfa mostrarse especialmente sorprendido,
pues «nunca habia visto a un grupo de mortales resolver los tres
acertijos», lo cual bien puede suponer que el genio de fuego les
conceda un Deseo.

Independientemente de lo que suceda con el personaje o los
acertijos, tras este encuentro, el ifrit abrira la puerta que hay
en la pared norte y los AJ podran continuar su camino hacia
alasala7.

6. SALA ©€l CADENERO

Esta sala es exactamente igual que las anteriores del Cade-
nero, salvo por dos excepciones: es una habitacién vacia, sin
ningun acceso, y el Cadenero ya se encuentra en ella, esperan-
do a los personajes para atacarles.

Si el Cadenero es derrotado, se abrira un portal que llevard a
los personajes a la sala del Trono de Niebla, zona 8.

7. UN €XTRANO gOlem

Esta es una habitacién hilarante y absurda que hemos querido
descargar de la tensién habitual que envuelve a toda mazmo-
rra que se precie. Aunque el monstruo que se encuentra en
este lugar no deja de ser un chiste, su peligro sigue siendo
real, asf que no es del todo tan estapido. Si te parece que lo
planteado en esta habitacién rompe demasiado con el ritmo
de la narracién o que tu grupo no va a encajarlo adecuada-
mente, cambia a tu gusto el contenido de la misma por otro
que te parezca mas adecuado.




Entriis en una sala citbica de siete metros de lado, con las paredes, suelos

Y techos completamente cubiertos por una sustancia oleosa y pegajosa.
Sobre dicha sustancia reptan no menos de veinte cubos gelatinosos, en
cuyo interior parecen nadar los cuerpos y objetos de aquellos infelices a
los que devoraron previamente. En medio de la habitacion hay nn arco
de piedra en cuyo centro gira un vortice mdgico. Entre sus fluctuantes
mareas arcanas veis la extrania figura de un trono.

7. SALA D€l TRONO D€ NieBLA

Deja que los personajes piensen qué hacer en la habitacién
pero, independientemente de eso, en cuanto se muevan, los
cubos se daran cuenta de su presencia y se giraran hacia ellos
a la vez, como si una unica mente los controlase. Al instante,
todos los cubos corren a apelotonarse alrededor del portal y
formaran entre todos ellos una forma humanoide, una suerte
de gélem limoso hecho de cubos gelatinosos, el cual atacara
de inmediato a los personajes con este perfil:

Golem de LImos

CA: 1; DG: 16; PG: 80; Movimiento: no se puede movet, pero
puede modificar su cuerpo a voluntad para fabricar apéndices
mas cortos o mas largos a voluntad; Ataque: 1, golpetazo,
pero debido a su capacidad de generar nuevos apéndices pue-
de dividirse para hacer mas ataques; Dafio: 6d8, cada dado
puede emplearse por separado de la manera que el Narrador
desee, en funcién del numero de ataques, pudiendo hacer un
solo ataque de dafio 6d8, dos de 3d8, seis de 1d8 y asi sucesi-
vamente; Salvacion: Guel6; Moral: 12; Alineamiento: Cadti-
co; Tesoro: 42.000; PX: 3.150.

Especial: El gélem de limos tiene las mismas capacidades,
vulnerabilidades y caracteristicas que un cubo gelatinoso.

Cuando el gélem es derrotado, todos los cubos gelatinosos
que lo forman estallan en una nube limosa que generara 2d6
de dafio por impacto a todos los que estén en la sala.

Al ser destruido, los huesos y objetos de los aventureros con-
sumidos anteriormente caeran al suelo, entre los que pueden
recuperar: diez flechas +2, un anillo de los deseos gastado,
unas botas de Destreza +4, un arco corto +3, una figura de
maravilloso poder (pantera), un brasero de controlar elemen-
tales de fuego.

Destruir a tan infame ser bien deberfa otorgar al grupo

100.000 PXy, claro esta, el acceso a través del portal a la sala
8 donde les aguarda el Trono de Niebla.
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Os halldis en una sala cuyo suelo estd cubierto hasta las rodillas por una
espesa bruma, aunque cnando camindis sobre ella notdis un suelo sdlido
bajo vuestros pies, en el momento en el que despejdis la niebla con la
mano solo veis una profunda oscuridad. Tampoco alcanzdis a discernir
el techo ni las paredes, que parecen estar formadas de la misma negrura
qgute el suelo. En medio de tan exctrario lugar, veis un trono de piedra gris,
surcado por todas partes de bajorrelieves, escrituras ancestrales, diagra-
mas magicos y figuras de dioses y hombres. Para vuestra sorpresa, este
trono parece fluctuar en el tejido de la existencia, formdndose y desvane-
ciéndose por partes en una cadencia constante pero andrquica, como Si
un viento lo recorriese de manera irregular, haciendo desaparecer algunas
de sus gonas en un instante para volver a aparecer al segundo signiente.

La niebla que cubre el lugar surge sin duda del trono, siendo miis espe-
sa a su alrededor y mostrando en su interior distintas figuras oniricas:
monstruos, héroes, armas legendarias, sacrificios, constelaciones descono-
cidas, fortalezas en lamas, un hombre corriendo, otro riendo, un naci-
mitento, la magia en estado puro, la muerte, el lobo, una espiral infinita,
un gusano que se arrastra en el barro, una diosa terrible... Y no solo veis
las imadgenes, sino que las sentis en vuestro coragon: la alegria, el odjo, el
miedo, la bondad, el impulso de la vida, la razon, la envidia, el frenesi
del combate, la paz, la quietud. .. Todo mezclado, pero unido.

El Trono de Niebla fue creado por los esclavos de los abole-
th. Con él podfan observar todos los mundos, cambiar este
a su alrededor, dominar, construir, destruir. Penumbra los
vencié en los albores del mundo, destruyendo a muchos y
haciendo huir a otros. No tocé el trono, pues lo considerd
hermoso y una posible arma que usar en el futuro. Ahora se
encuentra ante unos mortales que se han ganado a pulso la
posibilidad de usar un juguete digno de los dioses. Veamos
sus propiedades:

* El Trono de Niebla es indestructible. Solo un hechizo
de Deseo podria dafiarlo, haciéndolo desaparecer para
volver a formarse pasado un afio. De la misma manera,
no puede trasladarse de sitio ni ser extraido de la sala de
ninguna manera.

* i alguien se sienta en él, se sentird cémodo, no solo fi-
sicamente, sino emocionalmente. Pasado un minuto, la
niebla que se arremolina asumira la forma de los pensa-
mientos del individuo acomodado en el trono. Si estos
se mantienen fijos durante cinco minutos, dichos pensa-
mientos se materializaran en la sala, pero se descompon-
dran si salen de ella. Algunos ejemplos pueden ser: un ser
querido perdido, una montafia de oro, un monstruo, un
objeto magico poderoso, etc. aunque lo que se materiali-
za aqui no es real, por lo tanto no puede ser extraido de
la estancia sin convertirse de nuevo en niebla.

* Pasados dos minutos sobre el trono, el que se halle en
¢l aprendera por s{ mismo que al usuario del trono se le
denomina arconte.

* Transcurridos tres minutos, el arconte podra lanzar cual-
quier hechizo clerical o arcano de hasta nivel 4, ignoran-
do sus limitaciones fisicas y mentales.

*  Pasados cuatro minutos, el arconte entiende todos los idio-
mas existentes, aunque los olvidara si se levanta del trono.

* Tras seis minutos, el arconte podra modificar su cuerpo
de manera permanente a voluntad, pudiendo sumar un
punto a una de sus caracteristicas de su eleccion. Esto se
repetira si permanece en el trono por al menos un dia,
luego podra hacerlo de nuevo a la semana, luego al mes,
al afio, a la década, al siglo, al milenio...

*  Pasados ocho minutos podra ver el mapeado de toda la ciu-
dadela; este nombre vendra a su mente cuando lo vea. En
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realidad, la ciudadela es lo que los personajes conocen como
«a celda». Esta vision permite ver las entradas secretas, los
portales y las trampas (magicas o no) de los niveles. Obtener
esta informacion deberfa premiarse con 150.000 PX.

* Transcurridos doce minutos, el arconte puede cambiar la
naturaleza de las salas de este nivel, incluyendo el poder
de abrir caminos a los niveles adyacentes.

*  DPasados treinta minutos, el arconte puede modificar leve-
mente las estructuras de la ciudadela, anulando trampas,
abriendo puertas cerradas, moviendo objetos de peque-
flo tamaflo, etc...

*  Tras una hora, el arconte puede sentir cualquier ser vivo
que se halle en la ciudadela. Dado que a Nergal no se
le considera vivo, el arconte no lo vera (tampoco a los
muertos vivientes).

*  Pasadas seis horas, el arconte podria abrir un portal que
comunique esta sala con los demas niveles de la ciudadela.

*  Una vez consumido medio dia, el arconte habra aprendido
toda la historia que se encuentra detras de la construccién
del trono (otorga al grupo 100.000 PX por las revelaciones
que esto conlleva). Posteriormente, el arconte ird apren-
diendo cosas sobre si mismo y sobre el mundo que lo ro-
dea de manera exponencial a lo largo del tiempo. Queda a
discrecion del Narrador decidir la velocidad de tal progre-
sién y los podetes que el arconte puede llegar a alcanzar a
partir de aqui. Eso si, debemos dejar claro que a medida
que el arconte aprenda, su vida, con sus problemas y seres
queridos, le parecera cada vez mas futil y digna de ser olvi-
dada en favor del conocimiento universal que proporciona
el trono. De esta manera, el personaje podria dejar de exis-
tir de facto, y convertirse en un nuevo arconte para el trono.

*  El Orbe de Kenriz esta unido al poder del trono. Si traen
el orbe aqui y esta roto, volveria a reconstruirse, aplicando
de nuevo el sello sobre la Puerta del Heredero. Ademas,
el orbe no solo se alimenta del trono, sino que se fortale-
cen mutuamente, con lo que estas limitaciones del trono
desapareceran tan pronto el orbe se encuentre aqui: el
trono podra ver ahora a todas las criaturas, estén vivas
o no, la modificacion del cuerpo del arconte descendera
un grado (es decir, cada periodo bajard un escalén, como
un mes a una semana, un aflo a un mes, etcétera), aquello
creado con la niebla se volvera permanente si el arcon-
te permanece un mes seguido en el trono y los idiomas
aprendidos por el arconte son permanentes.

Nrvel 13: LA OAMA Y LA REINA

Llegados a este nivel, los personajes han recorrido un largo
camino y tienen en su haber capacidades extraordinarias y
objetos muy poderosos. A pesar de ello, aun hay adversarios
en la mazmorra que pueden hacerles frente, algunos de los
cuales son fruto de sus decisiones y otros, de lo sucedido en
la misma a lo largo de sus siglos de existencia.

Este es uno de los niveles mas antiguos de Vaelmor y no ha
sido hollado por habitantes de la superficie desde la cons-
truccion del resto de la prision. Debido a esto, estd libre de
trampas o mecanismos defensivos, pues los pocos que hubie-
re ya han sucumbido al paso del tiempo o disparados por las
criaturas que lo habitaron en su momento.

Es un nivel silencioso, oscuro, con pocos enemigos, ya que los
bl bl bl

que hay son extraordinarios, poco frecuentes, muy peligrosos

y relacionados directamente con la naturaleza de la mazmorra.

Estamos, en definitiva, ante el dltimo nivel de Vaelmor pro-
piamente dicho que presenta estructuras de habitacién reco-

155

nocibles, ya que el siguiente nivel contiene la celda de Nergal
y las estructuras auxiliares necesarias para contenetla.

LQUE ENCONTRARAS EN €STE NIvel?

Los personajes pueden encontrarse con Ciliren, la reina élfi-
ca que combati6é a Nergal hace incontables afios, bendecida
con la inmortalidad gracias a Valion y portadora de un secre-
to muy importante para los AJ. Aqui también esta la Dama
de Escarcha, un caballero de la muerte de origen extraplanar
cuyo odio y dedicacién le hicieron trascender a la muerte.
Su mayor ambicién es recuperar la vida que perdi6 y para
ello necesita el secreto de Ciliren, la cual ha logrado burlarla
durante siglos.

También estd aqui la ultima sala del Cadenero, donde se en-
cuentra su tesoro y su lugar de origen, siendo este también el
lugar donde los personajes pueden derrotarlo para siempre.

Ademas de esta abominacién, existe otra insidiosa y retorci-
da, el dios-limo. Al ser en parte una creaciéon de los aboleth,
lleva siglos reuniendo fuerzas aqui abajo para trascender de
un simple monstruo horrible a un deidad primigenia y tita-
nica. Si los personajes no se andan con ojo, acabaran siendo
digeridos (unificados, como dicen los adoradores de esta falsa
entidad) por ella.

1. ACceso 0eqoe €L Nivel 12

Esta sala circular de siete metros de didmetro posee una escalera de
caracol en su centro y cuatro puertas hacia los cuatro puntos cardinales.

La escalera conecta este nivel con el doce. De hecho, cuando
se suben sus escaleras, las brumas van haciéndose mas espe-
sas a medida que se asciende.

Las puertas este y oeste de la sala estin cerradas con llave,
pero pueden forzarse de la manera habitual. La puerta not-
te esta rota, hundida hacia dentro y cubierta por una gruesa
capa de escarcha, nieve y estalactitas de hielo. La puerta sur
esta cerrada, pero no con llave, y de ella emana una calidez
muy agradable.

2. SALA O€ GUARDIA ABANOONADA

Esta pequenia sala de dos metros de ancho por uno de largo contiene una
mesa de madera en la que halldis un espejo de mano, un cubo leno de
agua y varias tinas lenas de lo que parece ser algin tipo de sebo.

Los personajes no lo saben, pero esta sala hace las veces de
tocador para Ciliren. Toda la habitacion estd muy ordenada,
con los utensilios colocados y alineados de manera exhausti-
va, tanto respecto a las paredes como entre si. Solo un perso-
naje que tenga éxito en una tirada de SAB -8 se dara cuenta de
que este orden tan geométrico corresponde a las necesidades
de una persona ciega. Siempre que se acceda por primera vez
a esta sala o a cualquiera de las salas 6, 7 y 8, los AJ] pueden
repetir esta tirada si no la han superado previamente. Dichas
salas corresponden al pequefio habitat en que vive Ciliren,
que como ya vimos en su historia, es completamente ciega.

Cuando los personajes accedan a este lugar, hay un 10% de
posibilidades de que Ciliren se halle aqui. Si es el caso, estara
cepillindose el pelo mientras se encuentra sentada a la mesa.
Pasa al epigrafe “la conversacion con Ciliren”.




3. PASILLO OPRESIVO

Este pasillo estd construido en pendiente, descendiendo en direccion es-
le-oeste.

Esta ruta lleva a la sala que da acceso a la carcel de Nergal.
La oscuridad que rodea el lugar no es natural y va creciendo
a medida que se acercan al oeste. Todas las fuentes de luz que
porten los personajes se atentan a medida que se mueven en
esa direccion, llegando a quedarse en una efectividad del 20%
en relacion a su valor inicial (por ejemplo, una antorcha que
ilumine de manera habitual 10 metros a su alrededor, ilumi-
narfa 2 al final del pasillo).

La visién en la oscuridad de aquellas razas que la posean tam-
bién se ve afectada por esta oscuridad opresiva.

4. 1A PUERTA NEGRA

No incluimos narracion de esta sala debido a su naturaleza,
que impide que los personajes puedan llegar a verla con clari-
dad en ningiin momento.

La oscuridad que se ha ido manifestando en los pasillos cer-
canos a esta habitacién se hace extraordinariamente densa en
este punto, haciendo que las fuentes de iluminacién disminu-
yan su efectividad a un 10%. La tiniebla reinante también hara
que los AJ tengan un -2 a todas las tiradas de salvacion (si
las hubiere), que se produzcan en esta habitacién, debido a la
combinacién de falta de visibilidad que impide ver el peligro
y la sensaciéon opresiva
reinante que incidird en la
moral de nuestros héroes,
dadas las especiales cir-
cunstancias de la zona.

En cuanto a la habitacion
en si, es cuadrada, con 5
metros de lado y un por-
ton de castillo (compues-
to por la puerta de doble
hoja reforzada con metal
y una fuerte cerradura)
en el lado oeste. Esta,
sin embargo, se encuen-
tra actualmente cubierta
practicamente por ente-
ro por una sustancia ne-
gra, viscosa y pulsante.
Justo en lo que serfa el
umbral de la puerta hay
una hendidura, que en
realidad es el parpado de
un enorme 0jo rojo que
se ha desarrollado en la
costra negruzca. Cuando
los AJ entren aqui, el ojo
se abrira y los vigilara (no
se ve afectado por la falta
de visibilidad). El sonido
himedo de su parpadeo
en la oscuridad deberia
ser un indicativo espanto-
so para los personajes de
que no estan solos.

Silos AJ llegan a encontrarse con esta masa negra, el ojo,
que es una extension de la voluntad retorcida del ser que se
encuentra en el nivel inferior, convocara a criaturas de la os-
curidad para combatir a los personajes, como incorpéreos y
sombras (ver Manual bisico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 183 y 204 respectivamente). Estas criaturas se considera-
ran invisibles dentro de la oscuridad existente y ademas ten-
dran un bonificador de +4 a su ataque. El ojo puede convocar
a estas criaturas de manera infinita, pero solo puede mantener
a un total de 10 a la vez y ademas estas mueren si salen de la
sala. Sabemos que estas criaturas no tienen mucho que hacer
contra personajes de nivel alto, como sin duda seran los AJ,
pero el objetivo de estos combates en la oscuridad reside mas
en asustarlos y hacerles temer la habitacién que en matatlos.

La sustancia que cubre la puerta, incluyendo el ojo, es inmune
al dafio fisico y magico, y solo puede retirarse por mandato
de uno de los capitanes de la oscuridad que hay en este nivel
o destruida al ser victima de una luz muy fuerte, como la que
esconde Ciliren.

La puerta negra es, junto con la escalera secreta del nivel 11, la
unica manera de acceder al nivel 14, con lo que, si logran tal ha-
zafa, te recomendamos recompensar al grupo con 100.000 PX.

5. CICALERA DE CARACOL AL N1vel 14

Las negras paredes de esta habitacion se iluminan con un
tono azulado cuando unas letras de dicho color y de caracter
eminentemente magico aparecen sobre ellas en cuanto acce-
déis a la sala.
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«Bajo vuestros pies se encuentra el hijo de la oscuridad; nna criatura
que ni atiende ni entiende ideas ni conceptos morales, pues su sola exis-
tencia los niega. Un titan de la muerte, un campedn del mal, que hemos

guardado lo mejor que hemos sabido.

87 vos habéis llegado a este lugar, es porque la criatura ha escapado
0 llegdis con la intencion de destruirla. Si es la primera, no importa
demasiado nada de lo que leéis ahora, pues el mundo terminard pronto;
§i es la segunda, en verdad os digo:

jAbandonad toda esperanzal [Retornad a la lnz, unid al mundo con-
tra Nergal y quizdis asi tardéis menos en perecerly

La escalera lleva, en efecto, al dltimo nivel de la mazmorra.

G. CAPILLA D€ 10S héroes

8. Blioteca

Esta sala de seis metros de ancho por cuatro de largo contiene varias
estanterias llenas de libros, una butaca de lectura, un pequerio astrolabio
'y una cama. Hace calor en la sala; un calor agradable, hogarerio y gue,
por alguna razon, os transporta a los mejores recuerdos de vuestra vida.

Esta habitacion mide doce metros de largo por siete de ancho y su parte
oeste termina en la habitual forma ojival de una nave catedralicia. En el
lado norte de la sala se encuentran tres estatuas en las que hay colocadas
flores frescas. En la sur hay otras tres de espaldas, con la mirada dirigida
a la pared. La 3ona oeste consta de un altar y un arco arquitectonico de
piedra en el que se entrelazan, para vuestra sorpresa, multitud de plan-
tas trepadoras, flores y demds vegetacion. La sala posee una temperatura
agradable, cdlida, y rexuma una evidente paz,.

Cuando los personajes accedan a esta sala, hay un 25% de
posibilidades de que Ciliren se encuentre aqui. Si es el caso,
estara arreglando las plantas y flores que rodean el arco. Pasa
al epigrafe “la conversacion con Ciliren”.

Las estatuas situadas al norte de la sala son una representa-
cién en marmol de los tres héroes de la Dala Vael: Hagrim,
Ciliren y Agandaur. Ninguno de ellos tiene poses épicas que
hablen de guerra y valor, sino que parecen mirarse entre si
con admiracioén, respeto y una profunda tristeza.

Las estatuas situadas al sur, justo enfrente de los héroes, pa-
recen estatuas simples cuando se las ve de espaldas, pero si
algun personaje las rodea, verd unas estatuas horripilantes
que representan a un demonio espantoso (Cauchemar), a una
diosa terrible (Penumbra) y a un titan sin rostro (Nergal). Jus-
to enfrente de esta ultima se encuentra una puerta secreta
disimulada en piedra que conduce a un corredor que lleva
hasta la sala 8.

7. COCINA

Cuando los AJ accedan a esta sala, si no se han topado con
Ciliren previamente, se encontrard aqui, sentada en la butaca,
en medio de la oscuridad, con un libro levitando justo delante
suya, mientras una voz fantasmal que parece venir de varias
partes a la vez lee su contenido en voz queda.

Esta biblioteca contiene una gran cantidad de conocimiento
magico. Entre las paginas de sus distintos volimenes, se ha-
llan las férmulas que permiten aprender los siguientes sorti-
legios: Deseo limitado, Esfera prismitica, Mente en blanco, Puerta de
fase, Simbolo del conflicto.

LA CONVERSACION CON CILIREN

Independientemente de en qué momento se encuentren los
personajes con Ciliren, la conversacién que esta tendra con
ellos sera mas o menos la misma en contenido, aunque no
en forma. Ciliren es una reina milenatia que ha estado aqui
encerrada durante siglos y ha logrado sobrevivir al paso del
tiempo y a la locura de la soledad gracias al don que Agan-
daur, transfigurado en Valion, le otorgé al concluir la Dala
Vael. Es extraordinariamente perspicaz y sabia, un campeén
indiscutible de las fuerzas del bien y de la luz y uno de los
magos mas poderosos sobre la supetficie de Valion.

Su actitud hacia los AJ cambiard dependiendo del alinea-
miento que tengan (uno de los objetos magicos que Ciliren
siempre lleva consigo permite saber el alineamiento de los
que estan cerca suya), aunque en esencia contara lo mismo al
grupo cuando se encuentren con ella:

Os halldis ante una elfa que, para vuestra sorpresa, muestra en su
rostro y manos las mismas arrugas, manchas y otros efectos de la edad
que el paso del tiempo provoca en los humanos. La linea del rostro que
cruza los ojos estd enrgjecida y socarrada, como si estos hubieran sido
abrasados con una lama muy potente. La mujer se vuelve hacia vosotros
con cantela, pero también con la vitalidad de alguien que se alegra de
encontrarse con alguien.

Esta sala de tres metros de ancho por seis de largo parece ser una cocina,
con una hoguera dispuesta en el centro, una marmita sobre ella, un par
de mesas en las que hay ntensilios para preparar la comida y una estan-
teria ocupada por decenas de botes lenos de especias. El lugar mantiene
una temperatura agradable y un aroma suave que os recuerda a las
comidas de vuestra nineg.

a) Continuacién de la narracién para un grupo de persona-
jes mayoritariamente legales o neutrales:

Cuando los personajes accedan a esta sala, hay un 25% de
posibilidades de que Ciliren se encuentre aqui. Si es el caso,
estara preparando un guiso en la marmita que se encuentra
en la hoguera. Pasa al epigrafe “la conversacién con Ciliren”.

En la pared este de la sala, detras de la estanteria de especias,
hay un pasadizo oculto que lleva hasta la sala 8.

Pasados nnos pocos latidos de corazin, la elfa os sonrie y comienza a reir.
Primero muy quedamente, apenas un murmullo, que luego comienza a
crecer en intensidad hasta convertirse en una carcajada que termina en
un par de pasos de baile.

—Por Valion, los héroes que me fueron vaticinados hace siglos al fin es-
tan ante de mi! Largos han sido los anios, pero si Agandanr tenia razon,
al fin seré liberada de mi vigilia. .. Pero, ;qué ha sido de mis modales?
Me llamo Ciliren Lesfara Neridan, primera bija de Avaon Angharad
9 la bella Innogen de Calvera. Reiné en Elverion hace siglos, hasta que
el deber me recluyd en este sombrio lugar y mi hermano Tangustel y su
esposa Meriawan ocuparon el trono. ;Quiénes sois?
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Si alguien en el grupo desea hacer una tirada para saber exac-
tamente quién es Ciliren, permitele realizar una de INT -6. Si
tiene éxito, informa al personaje de que si esta mujer es quien
dice ser, deberfa tener siglos de existencia a sus espaldas y
venir de la época mitica del reino, cuando apenas habia tes-
timonio escrito de lo sucedido. Los nombres a los que hace
referencia en su presentacion llegan desde las brumas del pa-
sado, y no esta claro si son de origen real o mitolégicos. A
efectos practicos, y para que se entienda a qué nos referimos,
el personaje que ha sacado la tirada pensard que es como si se
acabase de encontrar a Heracles o Aquiles.

Después de que los aventureros se presenten, les ofrecera
asiento y comida. Tras una breve conversacién en la que Cili-
ren les preguntara como es el mundo de la superficie ahora y
en qué estado se encuentra Vaelmor en los niveles superiores,
la elfa revelara a los AJ una gran parte de la historia de la
mazmorra: les hablara sobre la llegada de Nergal, la alianza
de las tres razas, la Dala Vael, Hagrim y Agandaur. Después
les hablara del momento en que Valion, usando el cuerpo de
Agandaur, habl6 con ella y le otorg6 un don:

—DMe djjo que la oscuridad no puede ser erradicada, solo contenida, y
que ni la muerte puede detener a criaturas asi. Luego lo miré y fui cegada
por su lug. A cambio, él me reveld una profecia y me entregd una parte
de la Llama, una preciada posesion de su hija, Deceval, a quien Penum-
bra se habia llevado lejos, a un plano sombrio lamado V ermigor y cuyo
coragon habia sido fragmentado y entregado a los que alli moraban. Uno
de esos fragmentos, recuperado con inmenso esfuerzo, fue lo que me dio.
Esa minima porcion de divinidad asin habita en mi, llenando de calidez;
wis estancias, manteniendo a raya a las criaturas de la sombra e inpi-
diendo mi muerte. .. Es por ese regalo que decidi emparedarme en vida
en estas salas, para estar cerca del enemigo al que ya derroté en el pasado;
haciendo gnardia, vigilando su despertar, esperando a que se cumpliese lo
que me habia sido prometido: gue un grupo de héroes legaria a mi en el
momento en que la sombra de Nergal volviese a resurgir tras la ruptura
de los sellos de las puertas y que con ellos encontraria, finalmente, la paz.
Han pasado siglos, los sellos de la prision se han roto y el mal vuelve a
retorcerse bajo nuestros pies. Debemos contener su odio de nuevo.

Ciliren cree que los personajes son el grupo de héroes que
derrotaran una vez mas a Nergal. Sin embargo, ella no es om-
nisciente por mucho poder que tenga, con lo que les pedira
que pasen una prueba antes de entregarles el Corazén de De-
ceval, un objeto de poder extraordinario que dara a los perso-
najes un arma poderosa contra Nergal. Ciliren desea que los
personajes derroten a la Dama de Escarcha, un caballero de
la muerte que habita en la zona norte de este lugar y que esta
obsesionado con obtener el artefacto para si.

Ademas de esta conversacion, es posible que los personajes
pregunten a Ciliren por Nergal, sus debilidades, capacidades
y demis. Ciliren les ofrecera toda la informacién que pueda
(puedes leer a los AJ la misma informacion que Mekali tiene
de la criatura), pero también les hara la siguiente advertencia:

héroes iguales o mas fuertes que clla se enfrentaran a Nergal
con garantfas de éxito. Los AJ también obtendran el equipo
de la elfa, el cual encontraris en su perfil.

Corazén de Deceval: Este relicario en forma de colgante
siempre esta calido al tacto. Aquel que lo lleva puesto nota
cémo de vez en cuando surgen de él varios latidos de co-
raz6n. La temperatura alrededor del personaje que lleva tal
reliquia se va atemperando con el paso del tiempo, pudiendo
extenderse varias decenas de metros. Este aumento de tem-
peratura no es instantaneo, sino gradual, y tarda una media
hora en extenderse por completo. Ademas, el objeto tiene las
siguientes propiedades:

* El portador no puede morir por su edad, aunque los
efectos de esta se manifestaran en el cuerpo de la misma
manera. Si el colgante es retirado, todos aquellos afios
que el portador ha burlado caeran sobre él, pudiendo
morir en el proceso.

*  El colgante es indestructible y sus efectos no pueden ser ne-
gados de forma alguna, ni siquiera con un hechizo de Deseo.

* Bonifica en 2 la CA del portador, asi como sus tiradas de
salvacion.

* Elportador es inmune a los hechizos y efectos de muerte
instantanea (Dedo de la muerte, Desintegrar, etc.).

* El portador regenera 2 PG por asalto.

*  Laoscuridad antinatural (como la de la sala 4 y también la
sustancia que recubre la puerta oeste de la misma), se di-
sipa automaticamente alrededor de la joya en un radio de
veinte metros. Las criaturas hechas de sombra o que re-
ciben algun tipo de bonificador por hallarse en ella, pue-
den ser expulsadas como si fueran no muertos o como
si el personaje fuera un clérigo con el mismo nivel de su
actual clase.

* Las bonificaciones y resistencias al dafio de las criaturas
de la sombra que se hallen a 20 metros o menos del Co-
raz6n de Deceval se consideraran canceladas.

También puede darse la posibilidad de que los personajes
destruyan a la Dama, pero a la vuelta rechacen el Corazén
de Deceval para impedir asf que Ciliren muera. En este caso,
recomendamos que muevas el alineamiento del grupo a legal.
Dado que Ciliren sabe que el acceso a la tumba no es posible
sin el Corazén, que Nergal estd a punto de resurgir de nuevo y
que, a pesar de su poder, no va a poder hacetle frente debido
a su senectud, optara por engafiarlos; les dira que les acompa-
flara a la celda, pero en el momento en que abra la puerta de la
misma en el nivel 14 (sala 4) se quitara el collar y se lo pondra
al personaje mas cercano. Segundos después, Ciliren se mar-
chitara, no sin antes mostrar una expresion de paz.

b) Continuacién de la narracién para un grupo de persona-
jes mayoritariamente malvados:

—587 algo hacia temible a Nergal era su capacidad para cambiar y
adaptarse a nuestras estrategias, movimientos y atagues. Han pasado
siglos desde que luché con él. Seguro que ha cambiad, fisica y espiritnal-
mente. Preparaos para cualquier cosa.

Pasados unos pocos latidos de corazon, la elfa os mira con desprecio y

desdén.

—No sé quiénes sois —dice—, pero apestais a podredumbre, miedo y
violencia. Marchaos de aqui y no volvds.

Destruir a la Dama supondra 300.000 PX para el grupo, y
la obtencién del Corazén de Deceval. Esto terminara con
la vida de Ciliren, que finalmente podra morir sabiendo que

Ciliren nunca permitird que un grupo de malvados tenga
el Corazén de Deceval. Ni la persuasion, ni el engafio, ni la
amenaza podran doblegar a la antigua reina elfa. Ella sabe lo
enfermos que estan los corazones de los AJ y nunca les dara
algo tan valioso. Enfrentarse a ella supone combatir contra
uno de los magos mejor dotados de Valion.
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CILIREN

CA: -4; DG: 17; PG: 70; Movimiento: 10 metros; Ataque:
Bastén +3; Dafio: Por arma; Salvaciéon: Magl7; Moral: 12;
Alineamiento: Legal; Tesoro: 71.000; PX: 8.500.

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia, Escudo, Proyectil mdgico (4); Ni-
vel 2: Invisibilidad (3), Telarania; Nivel 3: Acelerar, Bola de fuego (2),
Tnmovilizar persona (2); Nivel 4: Confusion (2), Polimorfar (2); Nivel
5: Atontar (2), Nube aniquiladora (2); Nivel 6: Conjuro de muerte,
Desintegrar (2), Escudo protector contra la magia; Nivel 7: Bola de fuego
de explosion retardada, Deseo limitado, Palabra poderosa: Atontar (2);
Nivel 8: Clonar, Nube incendiaria (2); Nivel 9: Linvia de meteoritos.

Equipo: Bastén +3, brazales de defensa +8, anillo de protec-
cion +3, Corazon de Deceval, llaves de acceso a las salas este
y oeste desde la zona 1.

9. SALA ©€ culTo

La entrada a esta sala es una puerta de madera comun que
parece estar cubierta por una patina de algun tipo de sustan-
cia oleosa. Los personajes estan entrando en los terrenos de
la abominacién cieno que ocupa esta sala desde hace siglos
y eso se nota incluso en las cercanfas de su espantoso reino.

mitié6 que muchos adoradores del dios accedieran a la maz-
morra, comenzasen a construir altares y buscar a la deidad.
Debido a los sellos especiales de la Puerta del Heredero y
de los Ancestros, estos seguidores no pudieron acceder al
sanctasanctorum de su deidad, pero su fe alimento la energfa
mental del limo y ahora es mas fuerte que nunca.

Esta sala rectangnlar de siete metros de ancho por quince de largo esta sus-
tentada por dos filas de colummas en su parte central. Anngue en otro tiempo
esta sala debid albergar nna biblioteca o laboratorio, actualmente todas las
estanterias e instrumentos estdan tirados por el suelo. La pared este de la sala
estd en mal estado, con la piedra corroida y derretida como una vela en su
parte central, formando un hueco en la misma. Algo mora en ese hueco, algo
que, para vuestro horror, surge de la pared en cuanto accedéis a la sala.

Se trata de un horror verdoso, un limo enorme que cubre el ancho de la
Sala de pared a pared, dotado de miltiples tentdculos cilindricos, bocas y
0jos, que se abren y cierran de manera dispar. La superficie del légamo
resulta dcida, pues a medida que avanza, corroe la piedra que le rodea.
A su alrededor surge un vapor malsano, un efluvio apestoso que impreg-
na el lugar como un miasma venenoso.

Accedéis a una sala rectangular de tres metros de ancho y cuatro de largo
en la que hay varias esculturas de aspecto retorcido que parecen representar
antiguas deidades, todas ellas cubiertas por una pdtina de alguna sustancia
legamosa. Ademids de las estatuas bhay varias estanterias lenas de libros.

En todos los libros esta escrito el mismo pasaje de manera
recurrente y obsesiva: «El traera la paz, la unificacion de todo,
la ascension para todos. Terminard tanto con el sufrimiento
como con la desdicha. El mundo comenzara y terminard en
él, pues él sera el mundon.

Esta frase no es mas que una parte del credo del culto adora-
dor del dios-limo que ha estado persiguiendo a los personajes
a lo largo de toda la mazmorra. Dicho «dios» se encuentra en
la sala aledafia y ha estado atrayendo a sus creyentes hacia si
con el objetivo de salir del lugar. Sin embargo, estos no han
podido acceder a este nivel. Estas frases en el libro no son
mas que un truco mental que el dios-limo ha aplicado sobre
los personajes.

10. €1 010S5~1MmOo

En esta habitacién mora el dios-limo, un ser concebido por
los aboleth como una suerte de criatura con hambre infinita
que busca tragarse el mundo entero y convertirlo en limo.
Este proceso es lo que sus adoradores llaman «la unificaciony.
Inicialmente, este dios era un experimento fallido de sus crea-
dores, apenas un limo mas fuerte que el resto, y durante siglos
fue poco mas que eso, hasta el punto que ni siquiera los ena-
nos de Myrthis invirtieron recursos en destruirlo. Fue des-
pués, cuando esta criatura desarroll una capacidad telepatica
incluso mas fuerte que la de sus amos aboleth, que empez6
a relacionarse con criaturas del exterior, normalmente fanati-
cos desencantados con la vida o el orden establecido y que no
deseaban otra cosa que destruir todo lo que existfa.

Sin embargo, aunque el limo tenfa sus seguidores, estos no po-
dfan llegar a ¢l debido a que su guarida se encontraba en el mis-
mo corazon de Reino Bosque, bajo Marvalar, y durante muchos
siglos acceder hasta donde se encontraba habia sido imposible.

Sin embargo, la dltima llegada de Silas y el ataque coordinado
de la Orden de las Cenizas y los monstruos a Marvalar per-

Este combate tiene tres partes. Cada vez que el dios-limo vea
reducida su vida en 30 puntos o mds, mutara para conver-
tirse en una nueva amenaza para los AJ. La plantilla base del
dios-limo es la que sigue, aunque encontrards mas a medida
que se vayan sucediendo las fases del combate:

* Fase 1 (El padre limo): En esta fase, el limo intentara
destruir a los AJ con sus tentdculos y se movera siemptre
hacia ellos lo més rapido que pueda, hinchando su corpa-
choén para ocupar toda la sala y forzando asi a los perso-
najes a tocarlo para finalmente asimilarlos en su interior:

O109~1IMO (A5 1)

CA: 0; DG: 15; PG: 40; Movimiento: 3 metros; Ataque: 4
tentaculos; Dafio: 1d8 cada uno; Salvacion: Guel5; Moral: 12;
Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 20.000; PX: 3.500.

Especial: El cuerpo del limo es corrosivo. Si un personaje
golpea cuerpo a cuerpo a la criatura, recibira 1d8 de dafio de
acido. Ademis, el arma con la que le golped tendra un 15%
de posibilidades de ser destruida en el proceso. Esto no afecta
a las armas +3 o superiores.

El dios-limo puede renunciar a dos de sus ataques de tentacu-
los para intentar absorber en su interior a un AJ que se halle
a distancia cuerpo a cuerpo. Para ello, realizard una tirada de
ataque y si impacta, el personaje afectado debera hacer una ti-
rada de salvacion de paralisis. Si tiene éxito, no sucederd nada,
pero si falla, se le considerara paralizado durante 1d4 asaltos,
sera absorbido por el limo y comenzara a ser digerido de in-
mediato, recibiendo 2d8 de dafio cada turno.

* Fase 2 (El gran devorador): Tras ser herido en la fase
uno, el dios-limo se encogera y retirard hasta ocupar la
mitad este de la sala. Luego comenzara a extender su
cuerpo por las paredes, el suelo y el techo e ira avanzan-
do a partir de ahi, formando una boca gigante que en tres
asaltos se cerrara sobre toda la sala, devorando todo y a
todos los que se encuentren en ella.

€L GRAN DEVORADOR (TASE 2)

CA: 0; DG: 15; PG: 40; Movimiento: Ninguno; Ataque: 4
tentaculos; Daflo: 1d8 cada uno; Salvacion: Guel5; Moral: 12;
Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 20.000; PX: 3.500.
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Especial: El cuerpo del limo es corrosivo. Si un personaje
golpea cuerpo a cuerpo a la criatura, recibird 1d8 de dafio de
acido. Ademis, el arma con la que le golped tendra un 15%
de posibilidades de ser destruida en el proceso. Esto no afecta
a las armas +3 o superiores.

Motdisco descomunal: Pasados tres asaltos de combate, el
limo cerrard sus fauces sobre la habitacidén entera, mordien-
do, absorbiendo y digiriendo todo lo que hay en ella. Todos
los que se hallen en la sala cuando esto suceda, recibiran 4d8
de dafio 4cido sin tirada de salvacion posible. Tras este ataque,
el limo volvera a reconstruirse como al principio de la fase e
iniciara un nuevo mordisco descomunal.

* Fase 3 (El cerebro): Tras ser herido en la fase 2, el
dios-limo se encogera y retirara hasta su hueco en la pa-
red este, donde adoptara una forma dura y consistente.
En este punto, el limo renunciara al ataque directo y co-
menzatra a usar sus poderes mentales heredados de sus
amos aboleth, intentando que los personajes se destru-
yan entre si.

€L CEREBRO (1A8€ B)
CA: 0; DG: 15; PG: 40; Movimiento: Ninguno; Ataque: Nin-
guno; Salvaciéon: Guel5; Moral: 12; Alineamiento: Cadtico;
Tesoro: 20.000; PX: 3.500.

Especial: El cuerpo del limo es duro como una piedra e igno-
ralos 5 primeros puntos de dafio de cualquier fuente, incluida
la magica.

Cada turno, el dios-limo lanzard un conjuro de Hechizar per-
sona sobre uno de los personajes (empezara siempre por el
que tenga menos INT de entre aquellos que ain no estén
encantados), buscando asi que los AJ se maten entre ellos.
Este hechizo no tendra en cuenta la restriccion habitual de
ser conocedor de la lengua del encantador.

Si el dios-limo es derrotado, estallard en una oleada enorme
de mucosidad y los personajes deberfan recibir 250.000 PX
extra por destruitlo.

En cuanto a los tesoros que posee, esta espantosa deidad solo
tenfa uno, robado a uno de los guardianes de la ciudadela hace
siglos, y que se encuentra dentro del boquete de la pared este:

Vengadora sagrada: Bs una espada larga +3 que afiade 2d8 de
dafio a cualquier ajeno malvado o muerto viviente que sea
golpeado por ella. Ademas, el portador del arma posee un
aura benéfica como la descrita en la clase de paladin del Ma-
nual basico de Aventuras en la Marca del Este, por la cual irradia
un area de 3 metros a su alrededor con las mismas condicio-
nes que el conjuro Proteccion contra el mal y que afecta a todos
los que se hallen en dicha zona. Esta espada tiene el nombre
de Paradigma.

11. SALA TINAL D€l CADENERO

Esta es la sala en la que fue creado el Cadenero. La esfera de
su centro es la filacteria mediante la que la criatura resucita
cada vez que se la destruye. En cuanto los AJ accedan a esta
sala, el Cadenero lo notara al tratarse de su sanctasanctorum
y presentara su ultima batalla contra el grupo.

La esfera tiene un total de 20 PG y resiste los primeros 3
PG de cualquier fuente de dafio. Si la filacteria es destruida,
el Cadenero, esté donde esté, quedara aturdido y paralizado
durante un asalto.

Si matan al Cadenero después de haber destruido la filacteria,
este ya nunca volvera. Lo mismo sucedera si los AJ derrotan
al Cadenero primero y en algun momento durante las 24 ho-
ras siguientes destruyen la filacteria. Destruir la filacteria y
derrotar al Cadenero para siempre reportara al grupo 300.000
PX. El tesoro presente en la sala es el que aparece indicado en
la ficha del Cadenero.

12. LA TUMBA NEGRA

Esta pequenia sala de cuatro metros de largo por dos de ancho no posee man-
posteria en piedra que haga de suelo, sino fan solo un lecho de tierra negra
removida. La pared norte estd cubierta por una intrincada runa midgica que
parece cambiar constantemente.

Aqui es donde Soma, la entidad que se alimenta de la vida de
Dana, la Rosa Negra, ha pasado las tltimas décadas, usando
el tiempo robado para proveerse de una forma fisica perma-
nente. Dicha forma aguarda, transformandose, bajo el lecho
de tierra negra. Si los personajes excavan en ella, o rompen la
runa que se encuentra en la pared, la criatura emergera del sue-
lo y les atacara. Lee entonces esta descripcion a los jugadores:

Un ser amorfo, una suerte de me3quino trasunto de un ser bumano, surge del
suelo. Su cara parece cera derretida, dotada de un enorme ojo de cornea am-
barina y pupila negra con forma de estrella que ocupa la mitad de la misma,
tiene brazos colocados de manera dispar y piernas apenas desarrolladas como
para aguantar su peso y un tronco estrecho, en el que se han desarrollado bo-
cas de distintos tamarios y colocacion asimétrica que no paran de gritar de ho-
rror a la vez. Una pesadilla que, en definitiva, se abalanza contra vosotros.

Esta sombria camara mide siete metros de largo por seis de ancho y esti
rodeada por paredes de piedra negra. INo contiene ningsin tipo de mobiliario,
Solo una intrincada runa de color fosforescente dibujada en el suelo gue parece
estar en constante cambio. En esta sala, sobre dicha runa, hay un pedestal de
piedra en la que levita lentamente una esfera de color negro. Tras el pedestal
hay un pequeiio tesoro formado por joyas, monedas antignas y algnnos objetos
fabricados en materiales preciosos.

SomA

CA: 4; DG: 11; PG: 50; Movimiento: 6 metros; Ataque: 1 o
especial; Dafio: 1d8+2; Salvacion: Guell; Moral: 12; Alinea-
miento: Cadtico; Tesoro: 27.100; PX: 3.500.

Soma es tan horrible que cuando los personajes lo vean por
primera vez, deberan realizar una tirada de salvacién contra
muerte o huiran despavoridos durante 1d6 asaltos.

Ademas, puede renunciar a su ataque normal para realizar un
ataque especial, en el que la criatura absorbera la vida de los
AJ. Aquellos que se hallen a 6 metros o menos de €l cuando
realiza este ataque, deberan tener éxito en una tirada de sal-
vacion contra muerte. En caso de fallar, envejeceran 1d3 x 10
afios, lo que bien puede llevarlos a la muerte. Soma es capaz
de realizar este ataque una vez cada dos asaltos. Destruir a
Soma no permite recuperar los afios perdidos, solo un hechi-
z0 de Deseo puede logratlo.

Con la muerte del cuerpo de Soma, este volvera al abismo de
Espectra y Dana se vera libre de tener que pagar su tributo de
vida. Esto otorga a Sarkus 15.000 PX personales y el eterno
agradecimiento de su madre.
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13. ACCESO SECRETO

Ala altura del pasillo indicada en el mapa, se halla, a la derecha,
una entrada secreta a una sala escondida. Este acceso esta mar-
cado por un relieve en la pared sur que representa la tétrica fi-
gura de un angel armado con una guadafia y rostro cadavérico.

La puerta secreta esta protegida por un encantamiento real-
mente fuerte. Si se toca la puerta sin antes haber eliminado el
hechizo, el grupo de personajes se vera afectado por el efecto
de un conjuro de Sinbolo de locura (ver Mannal basico de Aventu-
ras en la Marca del Este, pag, 104).

Sl. SALA SECRETA

Esta sala en forma de «1» contiene varios muebles estropeados, libros ajados
9 aperos de cocina desconchados e inservibles. Sobre una de las mesas veis un
orbe de cristal en cuyo interior hay un galeon de juguete en medio de un mar
embravecido por la presencia de nn kraken.

En realidad, este montén de «nada» es un tesoro de unas
100.000 mo entre obras de arte, monedas y objetos varios,
ademas de dos piezas de armadura +3 (a tu eleccién) y un
cetro de las maravillas. El tesoro estd oculto por un hechizo
de ilusiéon que se deshard si los personajes lo disipan con un
hechizo de Detectar magia o si algain AJ lo observa bajo los
efectos de un hechizo de Visidn verdadera.

El orbe de cristal es en realidad la sala 13 del nivel 11 conte-
nida mediante un hechizo. Si los personajes rompen el orbe,
la sala se transformard en una habitacién diafana y vacia en
dicho nivel.

REINO D€ LA ODAMA D€ E€SCARCHA

Las salas 14, 15, 16 y 17 que vienen a continuacién forman
parte de los dominios de la Dama de Escarcha y tiene varias
peculiaridades. Sin embargo, para entenderlas, es necesario
conocer antes a la Dama.

Penumbra, la diosa de la oscuridad de Valion, tiene un gran
poder en un plano cercano, Vermigor, en el que estd obsesio-
nada con la tarea de destruir a Deceval, la diosa del bien en ese
plano, que entregd su corazoén a las gentes del lugar para que
tuvieran esperanza. Es por eso por lo que siempre busca a tite-
res mortales que le ayuden en esa tarea y la Dama de Escarcha
esta relacionada con ella, como veremos a continuacion.

La Dama de Escarcha se llama (o se llamaba, porque nadie
salvo ella misma recuerda ya su nombre) Katarina Otlov y es
natural del sombrio plano de Vermigor. Hace siglos, Katarina
era un caballero en ese plano. Su sefior, un tal Vasil Kopescu,
obsesionado por la posibilidad de morit, alejé a la caballero en-
comendandole una misién absurda, y en su ausencia, sactificd
a la familia de Katarina a Penumbra con el fin de que le diese
la vida eterna, cosa que la diosa oscura hizo. Cuando Katarina
volvié y se enterd de lo sucedido, enloquecié e intenté matar a
su seflot, ahora transformado en un poderoso liche. Sin embat-
go, no pudo derrotarlo y, malherida, escap6 de sus dominios.
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Rota de dolor, Katarina hizo acopio de su odio y le prometié
su alma a Penumbra si a cambio le permitia averiguar cémo
destruir a Vasil. La diosa respondi6 a su llamada, presta a reco-
ger el fruto que habia sembrado al ayudar a Vasil, y le dijo que
la tnica manera de derrotar al liche era usando un fragmento
del Corazoén de Deceval, que posefa un corazén tan calido que
era capaz de destruir al mas frio no muerto. Penumbra otorgd
poderes de la muerte a Katarina para que pudiese encontrar
el objeto, le enseiié magia poderosa y le dio un séquito de
seguidores eternos que la ayudarfan en su mision.

Asi, la Dama se embarcé en la misién de hallar el corazoén, y
gracias a sus averiguaciones supo que un fragmento del mis-
mo habia llegado a un plano cercano, Valion, un lugar dé-
bil en apariencia que le permitirfa alcanzar su venganza muy
rapido. Katarina usé sus poderes para cambiar de plano y
rastre6 el corazén hasta donde habia estado siempre desde la
Dala Vael: en manos de Ciliren.

Sin embargo, el poder de la reliquia era mayor del que la Dama
pensaba; su fulgor y calor no le permitfan siquiera acercarse
ni intentar matar a su portador. Debido a ello, lleva décadas
atrapada en este lugar, buscando la manera de hacerse con la
reliquia, incapaz de alcanzarla por muy cerca que esté de ella.
Su furia le ha llevado a salir de la mazmorra repetidas veces
para cometer tropelias en Reino Bosque o en otros niveles
de la mazmorra y por ello se ha granjeado varios enemigos
poderosos (como el vampiro Konrad von Calhart, del nivel 1,
un posible aliado de los personajes).

En este contexto es cuando llegan los AJ, acérrimos enemi-
gos de la Dama si son bondadosos, pero posibles aliados de
la misma si son malvados. De hecho, el poder de la Dama es
tal que podria facilitarles el acceso al nivel 14 de la mazmorra,
disipando las sombras que cubren la puerta de la sala 4, pues-
to que es, en propiedad, una fuerza del mal que los personajes
pueden usar en su beneficio.

Debido a la presencia del caballero de la muerte, en las salas
indicadas anteriormente se dan estas caracteristicas:

* La temperatura nunca asciende por encima de los 0° gra-
dos, excepto mediante efectos magicos.

*  Todos los no muertos que se hallen en el lugar (incluso los
invocados por los personajes), tienen un bonificador de
+1 a sus tiradas de salvacién y dos niveles mas en cuanto
a calcular su nivel para ser expulsados por un clérigo.

*  Los hechizos relacionados con frio potencian su efecto
en estas salas, siendo mas dificiles de evitar si permiten
tirada de salvacién (penalizador de -2) o aumentando su
dafio si producen dicho efecto (se afiadiran 2 dados de
dafio del tipo indicado en la descripcion del conjuro).

4. PaAiLLo GéLO

13. LA CRIPTA D€ 1OS GUERREROS

Este amplio espacio de doce metros de largo por seis de ancho posee unas
paredes inusualmente gruesas que dejan un pequerio espacio en su centro.
Dichas paredes poseen diez. nichos verticales cubiertos por bajorrelieves gue
representan a guerreros barbudos armados con hachas, cascos conicos y unas
extranias lanzas bifurcadas.

Este estrecho pasillo estd cubierto por una pdtina de hielo en toda su

superficie.

La Dama de Escarcha ha colocado una trampa magica en
las baldosas referenciadas en el mapa con una «I». Cuando
algo de mas de cinco kilos pisa la baldosa, se disparan dos
conjuros de Muro de hielo que bloquean la entrada y la salida
del pasillo. Cinco segundos después, un efecto de Nube aniqui-
ladora cubrira el espacio entre ambos muros. Una vez activada
la trampa solo se disipard cuando los ocupantes del espacio
entre los muros estén muertos.

Esta sala es una suerte de almacén de guerreros no muertos.
Cuando la Dama vino a Valion para buscar el fragmento del
Corazén de Deceval, se hizo acompanar por su clan de gue-
rreros, los cuales fueron animados por Katarina tras su muet-
te natural y convertidos en soldados eternos en la no muerte.

Este ejército consta de un centenar de guerreros, todos alma-
cenados en los gruesos nichos de esta sala, en un nimero de
al menos cinco guerreros por nicho. La mayorfa de ellos son
esqueletos (ver Manual basico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 167) y zombis (pag. 213 del mismo manual), pero tam-
bién hay un total de 5 tumularios que actian como capitanes.

Cuando los personajes accedan a esta sala, los guerreros nota-
ran su presencia y comenzaran a «despertar. Veinte segundos
después de que los personajes entren en el lugar, la tapa de
uno de los nichos saldra volando de una patada dada desde
dentro y un tumulario seguido de nueve guerreros (tira al azar
cuales son zombis y cudles esqueletos), se lanzaran a atacar a
los personajes. Los nichos restantes se iran abriendo de ma-
nera secuencial a lo largo de los siguientes asaltos; uno mas en
el primer asalto, dos mas en el segundo, tres mas en el tercero,
asi hasta completar los diez. Si crees que asi serd mas diverti-
do, en vez de abrirlos de manera secuencia, puedes tirar 1d4
cada turno para saber cudntos se abren en cada asalto hasta
completar el nimero de nichos.

CTuMulARIO

CA: 4; DG: 10; PG: 44; Movimiento: 9 metros; Ataque: 1 +
especial; Dafio: 1d10; Salvacion: Guel0O; Moral: 12; Alinea-
miento: Cadtico; Tesoro: 7.100; PX: 2.000.

Especial: Cuando un personaje es golpeado por un tumulario,
debe realizar una tirada de salvacion contra muerte o perdera
un nivel de experiencia. Si sus niveles llegan a cero, la victima
morira y volvera de entre los muertos 1d4 dias después con-
vertida en tumulario.

La primera vez que un personaje ve a un tumulario, debera rea-
lizar una tirada de salvacion contra miedo o huira 1d8 asaltos.

Los tumularios solo pueden ser dafiados por armas magicas o
de plata y son inmunes a los golpes criticos.

En cuanto a este encuentro, sabemos que la mayorfa de los
monstruos planteados son de nivel bajo y que podtia pare-
cer que este encuentro es muy facil. Sin embargo, el nimero
de atacantes es muy elevado y aunque no pueden atacar a
los personajes a la vez, los posibles golpes criticos de tantas
criaturas suponen igualmente un problema. Ademas, creemos
que un grupo de personajes de nivel elevado enfrentandose a
una oleada tras otra de enemigos facilmente destruibles pue-
de ser un momento divertido y épico.

Dentro de cada nicho esta depositado el tesoro indicado en
las estadisticas del tumulario.
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16. €L WYRM D¢ hielo

Esta habitacion de siete metros de ancho por cinco de largo esta cubierta por
una niebla fria que tine de escarcha cada rincon de la sala. En medio de esta
hay dos columnas de nn metro de ancho, cubiertas por bielo hasta la mitad de
su estructura. Ein el lado sur de la sala, durmiendo pldcidamente, se encuen-
tra una criatnra reptiliana, alada, de color blanco, cuyo aliento gélido parece
ser el responsable del frio que recorre la sala.

Esta criatura es un wyrm de hielo, una criatura emparenta-
da con los dragones que posee menor inteligencia, tamafio y
capacidades que un dragdon medio. Esta en concreto se llama
Verifaxé y es la montura de la Dama de Escarcha. La criatura
estda durmiendo y no se despertard a menos que alguien de la
sala haga un ruido fuerte o transporte (equipada o no) una
armadura metalica. Si se produce el dltimo caso, cada asalto
que los personajes se muevan por la habitacion, hay un 30%
de posibilidades acumulables de que la criatura se despierte.

Si eso sucediera, los AJ deberan enfrentarse a la criatura, cuya
plantilla y mecanicas de juego seran las mismas que la del
dragon azul del Manual basico de Aventuras en la Marca del Este,
pag. 160, excepto por el hecho de que su arma de aliento sera
la misma que la del dragdn blanco (explicada en el Manunal
bdsico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 161) y que su dafio
de motdisco es 3d6, no 3d10.

17. €L MAuSOLeo D¢ 1A DAMA

Ambas entradas a esta sala tienen un aspecto peculiar: las
puertas son de metal, muy pesadas, con un bajorrelieve enot-
me en forma de calavera sonriente que cubre toda la superfi-
cie de la misma. El acceso no tiene picaporte, sino un tirador
en el interior de la boca de la calavera, que, al tirar de €él, hace
que una cadena la suba. Cuando los personajes pasan al otro

LA OAMA De E€SCARChA

CA: -3; DG: 17; PG: 90; Movimiento: 10 metros; Ataque:
Muerte negra (espada a dos manos +3); Dafo: 1d10+5 (+3
por mejora de arma, +2 por la Fuerza) +1d8 de dafo de frio;
Salvacién: Guel7; Moral: 12; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:
80.000; PX: 6.500.

Aura de frio: Mientras la Dama de Escarcha no esté inca-
pacitada, todos aquellos personajes que comiencen su turno
a 10 metros o menos de ella deberan realizar una tirada de
salvacion contra sortilegios o recibiran 2d6 de dafio de frio y
veran reducido su movimiento a la mitad. Una tirada exitosa
de salvacién reducird el dafio a la mitad y evitard que su mo-
vimiento se reduzca.

Cono de frio mejorado: Una vez al dia, la Dama de Escarcha
puede realizar este hechizo, por el cual, un area conica frente
a ella de 20x9 metros es acribillada por esquirlas de hielo,
provocando 15d6 de dafio o la mitad si se tiene éxito en una
tirada de salvacién contra sortilegios. A discrecién del Narra-
dor, este hechizo puede lanzarse de manera maximizada, por
la cual no se lanzaran los dados, sino que el dafio infligido por
el hechizo sera el maximo posible: 90 puntos.

Tesoro: Muerte negra (espada a dos manos +3 que inflige 1d8
port frio adicional); Morfaja: armadura de placas +3; quien la
lleve puesta es inmune a los efectos de suefio, encantamiento,
paralisis y a los efectos de muerte instantanea (desintegrar,
golpe vorpal, etcétera); anillo de proteccién +3; dos pergami-
nos de Cono de frio (descrito un poco mas arriba).

Si los personajes optan por departir con la Dama o, simple-
mente, dejarle hablar, esta les hard participes de su busqueda,
su relacién con Vermigor y su deseo de obtener el fragmento
del Corazén de Deceval que posee Ciliren.

lado de la sala, la puerta cae detras de ellos con gran estrépito.
De ese otro lado, la puerta es lisa, sin picaporte ni sistema
de subida, pues la Dama, la tnica que puede entrar aqui, la
eleva con magia. Subir esta pesada puerta con esfuerzo fisico
precisarfa una puntuacién de FUE combinada de 32 puntos
entre dos AJ (no hay espacio para que la suban mas de dos

—Necesito ese objeto, pero sus propiedades beatificas impiden que mis ge-
rreros 0 yo nos acerguenos. Necesito gue algnien vaya allf'y lo consiga. St lo
obtenéis, os recompensaré generosamente y os facilitaré el acceso al nivel s
profundo de la mazmorra.

personajes a la vez) y llevarfa al menos tres asaltos.

Esta sala de seis metros de ancho por cuatro de largo esta hecha por entero de

Ademas de facilitatles el acceso a tal lugar, la Dama les en-
tregara 100.000 mo y una informacién de vital importancia:

piedra negra. En su parte norte hay una pequenia escalinata de apenas tres
peldarios que da acceso a nna plataforma. En ella se alza un nefando trono
negro, flangueado por dos braseros con forma de gjo, en los que arde nna

—Abi abajo habita nn gran mal, pero el peor no es el que sin duda enfren-
taréis, sino el que se halla bajo él.

lama verdosa. Sentada en el trono se encuentra una mujer vestida con una
pesada armadura negra labrada con motivos funerarios; la cantidad de cortes,
araniazos y abolladuras que cubren la superficie de su armadura dan fe de
it 50 Y eficacia. La mujer posee un pelo blanco mmny largo que le llega hasta
la altura de la cinturay la piel de su rostro cadavérico es blanguecina, salpi-
cada aqui’y alld por las tonalidades negruzeas o verdosas que son naturales
en los muertos. La figura estd inmovil, con una mejilla apoyada sobre uno
de sus purios y el codo sobre el antebrazo del trono. Pasados unos segundos,
la criatura abre los ojos, iluminados estos por el cruel fulgor agulado de la
nigromancia. Lras miraros a los ojos nno por uno, se levanta del trono, crnza

Estas cripticas palabras hacen hincapié en la trampa que hay
en una de las salas del nivel, que intentaran despistar a los
personajes de Nergal, el verdadero enemigo.

Acabar con Ciliren y entregar el Corazén de Deceval otorgara
300.000 PX al grupo de personajes.

18. Acceso 0esoe €L Nivel 11

los brazos sobre el pecho y os habla:

—No o0s he invitado a entrar en mi casa, pero ya que os halldis en ella,
permitidme que me presente: soy Katarina Orloy, anngue desde hace mucho,

Esta sala de tres metros de ancho por cuatro de largo contiene una larga
escalera de caracol.

tanto anigos como enenigos mie laman la Dama de Escarcha.

Dependiendo de lo que sepan sobre Katarina y de su alinea-
miento, los personajes pueden enfocar este encuentro con
diplomacia o comenzando un combate. Si este es el dltimo
caso, usa esta plantilla:
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Tras unas largas escaleras retorcidas, esta sala comunica este
nivel con la sala 22 del nivel 11 de la mazmorra.

19. CNTRADA SECRETA
Este pasillo termina, en apariencia, en un sélido muro de pie-
dra. Una tirada exitosa para detectar puertas secretas desvela-




ra la presencia de un interruptor en el suelo, al lado de dicha
pared. Cuando se presiona, una secciéon del muro se gira y
permite pasar al interior de la sala S2.

S2. ACCesO SECRETO AL Nrvel 12

1. LuGAR D€ ATERRIZAJE

Esta sala de cuatro metros de ancho por cinco de largo estd ocupada por una
escalera de caracol que parece commnicar este nivel con el superior.

Tras caer en el lago de lava, sentis una sensacion de presion que parece comr-
prinsir vuestro cuerpo. Unos segundos después, la sensacion desaparece, siendo
sustituida por la desagradable sensacion de caida. Mirdis a vuestro alrededor
9 percibis que solo hay una fuente de luz; en el abismo en el que parece qute
estdis cayendo: un brillante portal situado sobre vuestras cabezas, que se hace
mids pequeno a medida que caéis.

Esta sala contiene uno de los accesos secretos al nivel 12.
A esta sala puede llegarse, descubriendo la entrada secreta
que lo oculta o desde el propio nivel 12, descendiendo desde
¢l. Si este es el caso, la puerta giratoria secreta de la seccién
19 parecera, a este lado, una puerta articulada con un eje de
hierro en su centro que permite abrirla o cerrarla.

N1vel SECRETCO

Los magos que habitaron la torre durante los siglos que fue
escuela de estudio sobre Nergal fueron muchos y de varia-
das escuelas y, como corresponde a toda escuela de magia
que se precie, estaba llena de personajes, inventos e ideas de
lo mas histriénico.

Sin embargo, ninguna escuela de magia resulté mas extrava-
gante que la de ilusién, cuyos magos decidieron renunciar a
estudiar en la torre y crear su propia zona, alejada de la es-
tructura principal.

Este nivel es en realidad un plano de bolsillo creado ex pro-
feso por los ilusionistas, dotado de una entrada protegida por
una ilusién en si misma: un portal horizontal que se encuen-
tra situado bajo la lava ilusoria que se manifiesta en una de las
habitaciones del nivel 12. Cuando los personajes caen en ella,
en realidad caen al enorme portal y son enviados a este plano.

Como seguro que ya supones, este es un nivel lleno de gran
cantidad de ilusiones, mentiras y subterfugios de lo mas ab-
surdo y varias salidas que conectan el nivel con otros de la
mazmorra. Dado el hermetismo de los ilusionistas, ninguno
de los portales de salida que vamos a describir en este nivel
puede usarse de nuevo para volver. En otras palabras, son
portales de una unica direccion.

LQUE ENCONTRARAS EN €STE NIvel?

Un montén de mentiras y absurdos, mezclados con verda-
des crueles y tangibles. Sin embargo, aunque inicialmente el
lugar pueda resultar de lo mas estupido, hay varios objetos y
pistas importantes diseminados en el lugar, asi como diversos
monstruos a tener en cuenta.

Las aventuras del lugar iran dirigidas, en su mayor parte, a
encontrar una salida al nivel y volver al punto en el que las
€Osas se «torcierony.

Deja que los personajes asimilen lo que esta pasando y permi-
te que te indiquen lo que van a hacer para salir de esta. Cuando
llegue el momento, describe la habitacion con estas palabras:

Catis sobre lo que parecen ser unas enormes semiesferas de tela rellenas de

plumas. Cutando mirdis a vuestro alrededor, parece que os encontriis en nna
gruta, con paredes irregulares surcadas de varios chorros de agna que las
desgastan y varias pinturas rupestres hechas con pigmentos rojizos y negros.

Las pinturas rupestres son ilusorias. Un personaje que posea
los efectos de 7sion verdadera o cualquier otro que permita
ver a través de las ilusiones comprobara que dichas pinturas
en realidad no estan ahi.

2. SALA e 1os pénoulos

Esta sala de diez metros de ancho por cinco de largo tiene una serie de
péndnlos metdlicos de bordes afilados como espadas que la crugan en sentido
este-veste. La cadencia de cada péndulo es diferente, yendo de menos a mids a
medida que nos acercanos al sur de la sala.

Los péndulos son ilusiones que no dafian en absoluto. Lo que
no son ilusiones son las trampas que se activan al tocar las
zonas de la habitacién marcadas con «T». Si algo de mas de
cinco kilos pisa dichas zonas, una lanza enorme se disparara
desde un agujero situado en la pared este y empalara a todos
los que se hallen en la linea de las baldosas con trampa, cau-
sando 3d6 de dafio, sin posibilidad de salvacion.

No hay nada mas de interés en la sala.

3. LA TelcoorA

Ebsta sala irregular posee nna escalera de caracol en el medio de la misma gue

parecia conducir al nivel superior de la mazmorra. Sin embargo, actualmente
Se encuentra cubierta casi por completo por una gruesa fela de arana que
también se extiende tanto por las paredes como por el techo del lngar.

A los pocos segundos de que los personajes entren en la sala,
una arafia de una envergadura de diez metros de largo por
ocho de ancho, desciende del techo y cubre el acceso a la
escalera con su enorme corpachén. Esta criatura lleva una
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suerte de mascara sobre su rostro, que parece representar una
sonriente esfinge.

La arafia es muy real, pero no la escalera que protege, que no
es mas que una ilusién sobre un promontorio de rocas que no
llevan a ningtn lado una vez escalas.

En cuanto a la arafia, tiene este perfil:

ARANA ESFINGE

CA: -1; DG: 14; PG: 60; Movimiento: 10 metros; Ataque:
2 motdiscos o embestida; Dafio: 2d6+2 de dafio + veneno;
Salvacién: Guel4; Moral: 10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro:

45.000; PX: 3.500.

Veneno: El veneno de esta arafia provoca 2d6 de dafio por
asalto.

Embestida: La arafia carga con todo su cuerpo contra uno de
los personajes. Si impacta, causara 4d6+2 de dafio.

La mascara de esfinge que lleva la arafia es un objeto magico
que hace al portador inmune a cualquier cambio de estado
mental (como Hechizar persona o Confusion, por ejemplo). Si es
objeto de alguno de estos hechizos, aquel que lo haya lanzado
sufrira el efecto tal y como si se lo hubiera lanzado a si mismo.

4. SALA el PORTAL

Ebsta habitacion de siete metros de largo por cinco de ancho contiene un arco
arquistectdnico en su centro, cuya superficie esta cubierta de runas.

Si hay un mago en el grupo, sabra casi de inmediato que este
arco es un portal, pero la ausencia de un vértice en su centro
hace pensar que esta inactivo. Lo cierto es que, aunque eso es
lo que parece, el portal si estd activo. Si uno de los personajes
pasa a través de él, aparecerd en la entrada de La Bota Negra,
la famosa taberna de Marvalar.

En la zona norte de la sala hay un acceso secreto disimulado
tras un montén de escombros. Si alguien tiene éxito en una
tirada de detectar puertas secretas, la encontrard aqui. El pa-
sadizo subsiguiente a esta puerta sectreta lleva hasta el pasillo
que se halla mas al norte.

5. CALAVERA RUGIENTE

rada de salvacién contra paralisis. Si tiene éxito, no pasa nada,
pero si falla, se vera arrastrada por la corriente de aire, siendo
desplazada en direccion sur un total de 20 metros por asalto
(el pasillo entero mide 100 metros) independientemente de si
lo desea o no. Al final de cada uno de sus turnos, dicha ctia-
tura puede realizar una nueva tirada de salvacion contra pa-
ralisis patra lograr un punto de apoyo que deje de arrastrarlo.
Esta tirada serd penalizada con un punto por cada tirada de
salvacion seguida que se falle, entendiendo que el personaje
ganara inercia a medida que se ve arrastrado sin remedio. Los
objetos de menos de 120 kilos que se lancen a este pasillo
seran arrastrados inmediatamente hasta el fondo del mismo.

También cabe la posibilidad de que los personajes intenten
caminar contra la fuerza del viento para «remontar» espacio
dentro del pasillo. Sin al menos un peso de 100 kilos y una
FUE de 18, esto no es posible. Si alguno de los personajes
cumple estos requisitos y se encuentra estable (es decir, no
esta siendo arrastrado por la tempestad), puede realizar una
tirada de FUE -4. Si falla no pasara nada, pero si tiene éxito,
podra moverse por el pasillo en contra del viento tantos me-
tros como su movimiento normal a la mitad.

6. €1 LARGO pAsillo

Este es el pasillo azotado por la corriente de viento que vimos
en el punto anterior. En él hay un total de tres entradas secun-
darias a otras tantas salas. A la altura de sus puertas hay unas
argollas metalicas a cada uno de sus lados que permiten asirse
a ellas con el fin de poder acceder a dicha sala. Una tirada exi-
tosa de DES, permitira a cualquier personaje que esté siendo
arrastrado por la fuerza del viento del pasillo agarrarse a estas
argollas y poder asi acceder a la sala en cuestion.

7. SALA D€L TESORO

Esta sala cnadrada de cinco metros de lado estd cnbierta a rebosar por un
Jfastnoso tesoro hecho de miles de monedas, sin proteccion de ningin tfipo.

En la parte norte del acceso a este pasillo se encuentra una calavera
tallada en piedra de cuyos orificios no cesa de salir una tempestuosa
corriente de aire gue parece extenderse por toda la Zona.

Aunque los personajes seguramente desconfiaran de este te-
soro, lo cierto es que en esta sala no hay ilusién alguna: se
trata de un fastuoso tesoro de 200.000 mo. Dada la naturaleza
del pasillo por el que se accede a esta sala, deberfas tener en
cuenta el peso de las monedas que los personajes se llevan de
aqui (cada moneda pesa 5 gramos).

8. los gaTos

Esta sala de seis metros de ancho por siete de largo tiene un enorme cojin
rojo en su centro sobre el que estdn dormidos un gato blanco y otro negro.

El rugido del viento que surge de la calavera es ensordecedor,
hasta el punto que se considerara que los petsonajes estan en-
sordecidos mientras se hallen a 4 metros o menos de ella. Des-
truirla solo revelara un sello magico inscrito en la pared. Si hay
algin mago en el grupo, podra saber que dicho sello corres-
ponde a un poderoso hechizo de Tempestad que esta potenciado
con otro de Permanencia. El viento puede detenerse lanzando
Disipar magia sobre el sello. Considera que este sello es un he-
chizo de nivel 8 a efectos de calcular el efecto de disipacion.

La corriente de aire generada por el sello es constante en todo
el pasillo que lo cruza, sin verse aminorada su velocidad por
la distancia desde su punto de origen. Toda criatura que pese
menos de 120 kilos que entre en el pasillo, debe hacer una ti-

Estos gatos son en realidad dos quimeras (ver Manual basico
de Aventuras en la Marca del Este, pag. 200) y el cojin es el nido
de huesos sobre el que se encuentran dormidas. Estas qui-
meras guardan la sala 10, muy importante para ellas pues se
alimentan de su contenido. Si los personajes optan por rodear
a «os gatos» sera necesario realizar con éxito una tirada de
DES -2. Si alguno de los A]J falla, los gatos se despertaran, se
estiraran y bostezaran, somnolientos. Solo en caso de que los
personajes hagan ademan de acceder a la sala 10 o de atacar-
les, sera cuando las quimeras los atacaran (en forma de gatos,
pero con sus capacidades de monstruo intactas, es decir, el
aliento, los mordiscos, etc.).

La identidad de estos mininos puede ser desvelada si se lanza
sobre ellos un hechizo de Disipar magia (a la hora de hacer la
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prueba de disipacion, interpreta que el efecto magico a disi-
par es de nivel 8), por sus sombras, que son enormes en re-
lacién al cuerpo, o por sus evidentes caracteristicas que rifien
con el tamafio de sus cuerpos.

En la parte sur de la sala, oculta tras un montén de huesos de
caprino y bovino, se encuentra una entrada secreta a S1. Una
tirada habitual de detectar puertas secretas permitira acceder
a dicha sala.

9. ENTRADA SECRETA

Esta entrada secreta situada en el pasillo largo no puede verse
a simple vista, pues parece un fragmento de pared como el
resto. Sin embargo, posee las mismas argollas que el resto de
entradas del pasillo, con lo que puede hacerse la prueba ha-
bitual para agarrarse a ellas. Si un personaje amarrado a ellas
realiza con éxito una prueba de detectar puertas secretas o
directamente toca la pared, se dara cuenta de que es una mera
ilusién y puede llegar a S1.

Sl LA €STATUA PARLANCDINA

Esta sala cnadrada de cuatro metros de lado contiene una estatua de mir-
mol en su centro, cuya cabeza yace derribada a un ladb.

Pocos segundos después de que los personajes accedan a la
sala, la cabeza de la estatua comenzara a hablar, moviendo
tanto su boca como sus ojos y haciendo que su cuerpo, sepa-
rado de ella, también gesticule y se mueva con vigor

—Por fin unos aventureros! —dice—. Soy el mago Istvan, o mas bien, la
estatua que se hizo para agasajar a tal mago. En agradecimiento al regalo,

72t maestro decidid otorgarme vida y colocarme en la antecimara de su despa-
cho secreto. Por un tiempo esto resultd divertido, pues venian magos de todas
partes de la torre a consultarle dudas y yo hablaba con todos ellos y aprendi
mnchas cosas, pero ciando los magos se fueron, aqui me quedé solo y vacto.

Ademas, para mi desgracia, el cuello gue me bicieron era un poco fragil y
con el paso del tiempo se resquebrajd y acabé aqui abajo, donde me veis. . .

Aungue no estd mal del todo. . . de vez en cuando veo pasar a una lomtbriz o
una rata, cnento las motas de polvo, les pongo nombres a los blogues de piedra
de la sala o intento contar hasta el infinito. ;Lo habéis probado algnna vez?
Es mny entretenido porque. ..

Y la estatua seguird hablando y hablando sin parar de cosas
con sentido, sin sentido, lejanas, cercanas, utiles e inutiles. Pa-
rarla o dejarla hablar es algo que deben pensar los jugadores.

En cuanto a la informacién que pueden sacar de la estatua,
sabe lo mismo que si fuera un mago que hubiera estudiado
en la torre (que el lugar es en realidad una prisién, que Nergal
esta encerrado alli, que lo estudiaron durante mucho tiempo,
que con el paso de los siglos los magos abandonaron el lugar,
etcétera). También sabe que Istvan era un alto cargo en el
consejo de magos y que de ¢l dependfa «un dispositivo de
seguridad muy importante para evitar que fuerzas del exterior
despertaran a Nergaly. La estatua desconoce de qué se trata,
pero animara a los personajes a que lo averigiien.

10. SALDA De PORTAL

Al entrar en esta sala, tira 1d100. Si sale un 20 o menos, en
cuanto los personajes la pisen, dos terneros de buen tamafio
apareceran en el umbral del portal y comenzaran a rumiar el
heno. Pocos segundos después, una hoja de papel saldra dis-
parado del portal y se colocara sobre el montén en el que hay
otras hojas; después, veinte monedas de oro desapareceran
del montén.

Cuando los ilusionistas pusieron aqui su estudio secreto, se
aseguraron de que algo tan simple como alimentarse no les
hiciera perder tiempo. Por eso llegaron a un acuerdo con un
productor de comida del norte de Valion: ellos le construirfan
un portal en su corral para que les enviaran alimentos cada
dia y los magos le pagarian con oro tras recibir por el portal la
correspondiente factura. Con el tiempo, el método se refind
y se automatizo, generandose magicamente el oro necesario
para pagar al productor. Esta tarea se ha prolongado a lo lar-
go de los siglos, viviendo toda una estirpe de granjeros gracias
a la comida que hacen desaparecer dentro de un portal que
hay en su cuadra. A estas alturas, dichos granjeros no tienen
ni idea de por qué estd ahi el portal y consideran una especie
de milagro que al introducir comida alli, les llegue oro de nin-
guna parte. No obstante, ellos no necesitan mas explicacion.
«El milagro de la cuadra» es suficiente para alimentarles y eso
basta para ellos.

El montén de oro genera cinco monedas dureas a medianoche,
todos los dias del afio, el dinero suficiente para pagar a los pro-
ductores, que envian comida a través del portal cada mediodia.
Las quimeras que ahora viven en la sala 8 dan buena cuenta
de la comida y las sobras las devoran el resto de criaturas que
habitan la mazmorra o aquellas de las que se alimentan.

Un personaje que consulte las facturas, se dara cuenta de que
estan mal redactadas, algunas de ellas apenas escritas, pero
las fechas no mienten: un buen pufiado de ellas, las que se
encuentran mas abajo en la pila, llevan siglos en el lugar.

En cuanto al portal, es de direccién tnica, es decir, que los
personajes no pueden acceder a la granja, ya que esta parte
es la zona de salida del portal. Un hechizo de Disipar magia,
sin embargo, destruirfa el portal, terminando asi con la buena
fortuna de los granjeros y el alimento de las quimeras.

Descubrir este extrafio proceder en la alimentacién del lugar,
otorgara al grupo 150.000 PX.

11. po&tAL AL N1vVEL 8

Esta sala de cuatro metros de ancho por seis de largo tiene un arco de
piedra en el lado sur de la sala. A su alrededor se ha acumulado todo
tipo de basura, como muebles rotos, huesos, obras de arte maltrechas y
ropajes sin valot, que giran sin parar a gran velocidad.

Esta sala de cuatro metros de ancho y tres de largo estd ocupada por un
gran portal de piedra, el cual estd flangueado por dos curiosos montones:
¢l de la derecha estd formado por una pequenia montaia de oro y el de
la izquierda, por miles de hojas de papel. Delante del propio portal hay
un montdn de heno fresco.

Esta sala no tiene ninguna ilusion, pero es aqui donde termi-
na la corriente de aire generada por la calavera de la zona 5.
Esto hace que se arremoline aqui, generando una fuerte ven-
tolera dificil de contener que levanta los objetos que han ido
a parar al lugar. Cualquier personaje que acceda a esta sala, ya
sea arrastrado por la corriente de aire o por propia voluntad,
recibira 3d6 de dafio provocado por los impactos de los ob-
jetos. Una tirada de salvacién contra paralisis reducira el dafio
a la mitad; esta tirada se vera penalizada en dos puntos si el
personaje esta siendo arrastrado, debido a la dificultad que le
supondra evitar objetos mientras se mueve sin control.

El portal conduce a la sala 5 del nivel 8.
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12. OeSPACHO D€ ISTVAN

Esta sala cnadrada de seis metros de lado contiene cinco pedestales,
en cuya cispide se encuentran estos cinco objetos: una lave oxidada,
una calavera de oro, nna varita magica, una corona de plata y una

espada labrada.

$QUE ENCONTRARAS €N €STE Nrvel?
El desenlace de la campafia y lo que creemos que sera un
épico y sorprendente final.

Sl. €SCALERA DE CARACOL SECRETA

Todo el despacho es una ilusién, pues en él hay estanterias,
una mesa, un mapa de este nivel y varios anaqueles para per-
gaminos... ademas de los cinco pedestales ya mencionados.
Lo que sucede es que de los objetos mencionados solo la llave
es real. El resto son piedras runicas en las que hay grabado
un poderoso hechizo de Tekportacion, que enviara a los pet-
sonajes justo a la entrada de la Torre de los Huesos (estancia
numero 6 del nivel 5 de la mazmorra).

Cuando los personajes se acerquen a los pedestales, aparece-
ran sobre ellos, por arte de magia, unas letras que lentamente
formaran la siguiente frase:

Esta sala cnadrada de dos metros de lado cuenta con una empinada esca-
lera de caracol.

Esta escalera lleva a la sala S1 del nivel 11, conectando asi
ambos niveles. La puerta secreta que hay en la zona este de la
habitacién se ve como una puerta normal desde el interior de
la misma, pero desde fuera no podra detectarse a menos de
que se tenga éxito en una tirada de detectar puertas secretas.

1. ESCALERA DE CARACOL PRINCIPAL

«L_a espada resuelve rapido los problemas; pero hace que la corona inter-
venga, a menos de que un sabio use la varita; el resultado puede levarte
a conseguir la calavera si tu suerte es mala o la lave si es buena.»

Esta sala cnadrada de cuatro metros de lado cuenta con una escalera de
caracol finamente ornamentada que asciende a un nivel superior. Las
paredes de la sala son negras, pero poseen pequerios puntos de pintura
plateada colocados en lo que parece ser un orden indeterminado.

Este parrafo tan criptico, explica una hipotética situacion en
la que alguien se toma la justicia por su mano y tendria la
siguiente explicaciéon: un crimen violento provocado por un
arma es juzgado por un rey; el consejero de este rey, un sabio
mago, puede intervenir en favor del reo si lo cree justo. Si el
rey no le hace caso, condenara a muerte al reo y si es al con-
trario, le liberara de las cadenas con la llave.

Resolver el acertijo y tomar la llave primero recompensara al
grupo con 300.000 PX.

Al tomar la llave, esta se «desenrollara», adoptando la forma
de un pergamino en el que estd escrito lo siguiente:

Esta escalera es la que conecta con las escaleras presentes en
la sala 5 del nivel 13.

Los puntos plateados de las paredes de la sala representan el es-
trellado cielo nocturno, un dato que sabra cualquier explorador
o mago del grupo instantaineamente y el resto también si tiene
éxito en una tirada de INT -4. Si un explorador o un mago tie-
ne éxito en una tirada de INT -8, se dara cuenta de que algunas
de las estrellas representadas ya no existen en el cielo actual,
pero que existieron hace miles de afios, extinguidas ahora por
el proceso natural de la destruccion de las estrellas.

2. ANTESALA O€ LA celoAa

«Enborabuena por resolver el acertijo. Abi viene otro, que no es tal. En
la celda de Nergal hay dos criaturas: la primera es falsa, puesta ahi para
hacer pensar que es el cautivo; la segunda se encuentra bajo esta, cubierta
por una ilusion que no lo es.»

13. BiBliotecA

Eista gran sala de veinte metros de ancho por quince de largo se sustenta gra-
cias a un pasillo colunmado que se extiende de la entrada norte a la entrada
sur. En las paredes este y oeste hay varias esculturas de héroes, monstriuos
9 poetas, la mayoria de ellas en tan mal estado que no se distingnen ya sus
rostros. La entrada sur de la sala estd cerrada con una puerta de acero negro,
en cuya superficie hay labrados varios bajorrelieves que muestran escenas de
dioses y hombres.

Esta sala de seis metros de lado contiene una gran cantidad de estanterias
lenas de libros y pergaminos.

Aqui es donde los pocos magos ilusionistas de la carcel es-
tudiaban sus artes. En las estanterias pueden encontrarse los
siguientes pergaminos magicos: Clonar, Invisibilidad, Invisibili-
dad en grupo, Mente en blanco, Merodeador invisible, Proyectar imagen,
Terreno ilusorio y VVentriloquia.

Nrvel 14: LA celoA D€ NerRGAL

Llegamos a lo mas profundo de la mazmorra y con ello al
final de la campafa. En este nivel tendran lugar los enfren-
tamientos definitivos contra los adversarios mas poderosos
de la misma, asi como el despertar de Nergal y la posible
destruccion de los personajes a sus manos.

En esta sala tendra lugar el dltimo enfrentamiento de los perso-
najes con los peores villanos de la aventura: Cauchemar, Valka
Ver han y Fiezen Guinot. Estos villanos pueden aparecer solos
o en grupo, dependiendo de cuantos de ellos sigan vivos lle-
gados a este punto. Si los AJ ya los enfrentaron en el pasado y
los destruyeron, esta sala estara vacfa. Si no es asi, cualquiera
de ellos, se encontrara en la entrada sur de la sala, abriendo las
puertas que dan acceso a la celda de Nergal. Estos, en cuanto
vean a los personajes, entablaran combate con ellos.

Si deseas hacer mas dramatico este encuentro, independien-
temente del malvado que se halle aqui, puedes parafrasear
este texto:

—Asi que, contra todo prondstico, habéis conseguido llegar hasta aqui. Idio-
1as, no sabéis el poder que se halla tras estas puertas. Un dios y el hijo de uno;
una chispa de divinidad que destruira vuestros cuerpos_y se alimentard de
vuestras alpas sin sentir siquiera vuestra presencia. =1 es lo que siempre fue:
¢l heraldo creado para terminar con la ln3y la falsa Llama, para enfrentarse
a Valion y consumirlo. ;Y pensdis que podéis detenerlo?
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En este instante, la bestia que se encuentra en la celda de
Nergal se revolvera, causando un leve terremoto.

— Lo sentis? Es el comienzo del fin. jSe romperdn las cadenas, su gloriosa
Jforma serd liberada, el mundo se teriird de sombras de nuevo y Penumbra
reinard desde su trono de Espectra! Como siempre debid ser. Pero antes, me/
105 encargarenos de vosotros, para que nuestro seior no sea molestado en su
despertar. [Defendeos si podéis!

Aunque permanecen invisibles, en la sala se hallan varios se-
llos magicos que desencadenaran diversos efectos. Algunos
pueden ser activados por los propios personajes, al moverse
por ella, o por sus enemigos, ya sea aposta o sin querer. Di-
chos sellos han sido marcados en la sala con las letras «Av,
«D» y «b» y corresponden al hechizo Simbolo (ver Manual ba-
sico de Aventuras en la Marca del Este, pag. 104), en concreto a
los simbolos de aturdimiento, dolor y locura. Obsérvese que
dicho hechizo afecta a toda la sala una vez activado, pues el
alcance del sortilegio y la amplitud de la sala hacen que asi sea
¥, por supuesto, afecta tanto a amigos como a enemigos.

En cuanto a los perfiles de los enemigos, el de Valka y Fiezen
puedes encontrarlos en la sala 16 del nivel 9 y el de Cauche-

mat, en el apéndice “el descubrimiento de la conspiracién”.

3. pAsmo ORNAMENTADO

embargo, las cadenas yacen rotas e inditiles y el disco doblado sobre si, como
un escudo inservible. En medio de las cuatro colummas distinguis un amplio
agujero de forma irregular de al menos dieg metros de didmetro. De repente,
algo surge de dicho pozo, una criatura andlida, un enorme gusano grueso
como el agujero que lo contiene, con el cuerpo anillado cambiando sin parar,
apareciendo y desapareciendo constantemente en su superficie todo tipo de
drganos: gjos enormes de vitreo grumoso, Sonrientes bocas repletas de dientes
que se achatan, se afilan.y caen, lenguas que cimbrean en el aire, produciendo
un obsceno sonido himedo, drganos reproductivos que copulan entre sty lnego
dan a lnz, entes de pesadilla que son reabsorbidos por el gusano... La parte
baja de su cuerpo estd surcada de apéndices motrices horribles: brazos con
varios codos quie se tuercen en angulos extranos, tentdculos cnyas ventosas
parecen estrellas de mar, manos con tantos y delgados dedos que forman
telaranias, piernas formadas por rostros que se muerden con sania. El horror
por el horror, el odio, la oscuridad y la locura hechas carne.

Este pasillo estd iluminado por antorchas cnyas azuladas llamas tirien el lu-
gar con una lug. fria. Bl aire aqui es pesado, cargado, como el de nna tormen-
ta a punto de estallar, y huele a descomposicion. La puerta que esta al final
del pasillo es alta, dividida en dos hojas de metal negro, liso y sin marcas. E/
techo y las paredes son del mismo metal que la puerta, pero su superficie se
encuentra surcada de multitud de bajorrelieves. Estos representan una serie
de escenas que Se repiten constantemente en el conjunto:

-Una hermosa pero terrible mujer tocada por una corona de agudas agujas
habla con un grupo de criaturas horribles que parecen estar durmiendo.

-La mujer y los durmientes crean a un monstruo de gran poder, cnya forma
es nebulosa, dificilmente identificable.

-E/ monstruo aparece devorando un planeta entero.

No hay nada en el pasillo, solo una quietud y un silencio que
llaman a la reflexion que hay tras las puertas.

4. 1A celoA e NergAl

Eista sala es gigantesca, mide al menos ochenta metros de ancho por treinta
de largo, la mds grande que habéis visto desde que entrasteis en esta decrépita
mazmorra. El olor gue impregna la sala es nanseabundo, pesado, persistente;
de ese tipo de hedor canstico que quema la garganta. La piel que lleviis al
descubierto comienza a picaros y el vello que la cubre se eriza. 1V uestros ojos
parpadean, intentando acomodarse a la tenne oscuridad del lngar, que parece
cambiar constantemente, volviéndose mids densa un segundo para extenderse
al siguiente, generando remolinos de pennmbra y sombras que os hacen ver
pesadillas en el limite de vuestra vision.

Chatro gruesas columnas negras se alan en el centro de la sala sustentando
el techo abovedado a pesar de sus resquebrajados pies, talladas todas ellas con
un relieve anillado, como si nn enorme gusano las estuviera envolviendo en un
hiimedo y enfermizo abrazo. Cerca de las dos colummas que se alzan mis al
norte distinguis lo que parece un enorme disco de metal tallado con el rostro
de un enano barbudo. En torno al disco hay multitud de gruesas cadenas que
parecen haber formado un intrincado sistema de segnridad. Actualmente, sin

Esta horrible criatura es Nergal y su presencia es total y absolu-
tamente deleznable, creemos que incluso pata aquellos grupos
de personajes que son de caracter malvado. No obstante, pase
lo que pase, Nergal no quiere tratar con ellos, solo devoratlos y
consumirlos, con lo que tras la descripcion de mas arriba, em-
pezard un cruento combate con estas normas especiales:

* Elaire del lugar es toxico y provocara la pérdida de 1d6
puntos de golpe en aquellos personajes que deban respi-
rar este aire.

*  Nergal tiene una gran capacidad para regenerarse, curan-
dose a si mismo 1d6 puntos por asalto, excepto que se
halle en un entorno en que la iluminacién sea de al me-
nos la de un dfa soleado.

*  Nergal es inmune a cualquier estado alterado: no se le
puede expulsar, ni paralizar, ni encantar, etcétera, pero si
se le expone a una luz mas fuerte que la de un dfa de sol,
le entrara el panico y huira de dicha fuente durante 1d6
asaltos. Si tras ese tiempo Nergal llega a la conclusién
de que no puede huir de dicha fuente, se dara la vuelta
y luchari, eligiendo siempre como objetivo lo que esté
provocando dicha luz.

*  Nergal puede lanzar a voluntad cualquier hechizo de ni-
vel 6 o inferior, usando uno de sus ataques.

* Nergal puede lanzar a voluntad hasta tres hechizos de
nivel 7 u 8 por dfa, usando uno de sus ataques.

*  Nergal puede lanzar a voluntad un hechizo de nivel 9 por
dia, excluyendo Deseo, usando uno de sus ataques.

* Nergal es inmune a los efectos de muerte instantanea
(Dedo de la muerte, Desintegrar, etc.).

NerGAL

CA: -3; DG: 15; PG: 90; Movimiento: 0 (nunca se movera del
agujero, pero como veras a continuacién, la mayoria de sus
ataques alcanzan toda la sala); Ataque: 4 de los ataques indica-

dos mas adelante, a tu eleccion; Salvacion: Guel5; Moral: 12;
Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 100.000; PX: 15.000.

Ataques:

Golpetazo: Nergal deja caer todo el peso de su enorme cuer-
po sobre una criatura que se halle a 6 metros o menos, pro-
vocando 2d10 de dafio.

Tentaculos: Este ataque alcanza toda la sala, al poder estirar
este apéndice lo que sea necesario. Si un personaje es impac-
tado por este ataque, recibira 2d6 de dafio y se le aplicard este
efecto de envenenamiento: al final de cada uno de sus turnos,
debera realizar una tirada de salvacién contra muerte que, en
caso de fallar, le hara recibir 2d8 de dafio.

Mordisco: Nergal lanza uno de sus apéndices, convirtiéndolo
en el recorrido del ataque en una boca descomunal. Este ata-
que causa 3d6 de dafio. En caso de ser dafio letal, el personaje
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sera devorado y nunca podra ser resucitado
a partir de su cuerpo.

Aliento: Nergal exhala un cono de vene-
no de 20x9 metros que causara tanto dafio
como PG le queden. Una tirada de salva-
cidén contra veneno o muerte exitosa redu-
cira el dafio a la mitad. Una vez usado este
ataque, no puede emplearse hasta al menos
1d4 turnos.

Una vez los personajes derroten a Nergal,
lee o parafrasea este parrafo:

Con este diltimo impacto, todas las bocas de Nergal
gritan al unisono, todos sus apéndices se estiran en
agonia, todos sus ojos estallan en pus. Su cuerpo,
enloquecido, golpea el suelo de la estancia, sintién-
dose morir y luego, se queda inerte.

Permite que los personajes celebren su victo-
ria, se curen, resuciten a sus muertos, apun-
ten su nuevo tesoro y experiencia. Haz un
resumen de la partida, comenta tu opinién
sobre la campafia, contesta las dudas que tus
jugadores puedan tener sobre la trama y, en
general, distiende el ambiente como si todo
hubiera acabado. Luego haz una pausa, mira
el manual y, como si lo acabases de descu-
brir, lee o parafrasea el siguiente parrafo:

De repente, el suelo comienza a temblar bajo vues-
tros pies. Bl suelo de la sala se curva hacia arriba,
haciéndoos caer y rodar hasta los extremos de la
misma. Los anillos que rodeaban las columnas de
la sala comienzan a descender por su superficie,
mostrandoos lo que realmente son, tentdcnlos de
una estructura mdis grande. Unas enormes fances,
grandes como la sala entera, comienzan a emerger
del suelo ahora practicamente destruido, revelan-
do para vuestro horror que el cuerpo anélido gue
acabdis de derrotar no es Nergal, sino uno de los
mnchos apéndices que lo rodean. Los tentaculos de
la bestia rompen las columnas del lugar y la sala
comienza a desmoronarse a vuestro alrededor.

€L VERDADERO TINAL

Pasamos a narrar ahora el verdadero final, un épico momen-
to, en que la propia mazmorra recién jugada serd destruida
por el mal que ha estado conteniendo todos estos siglos. Los
personajes y los aliados que hayan podido reunir durante sus
aventuras libraran una batalla a vida o muerte contra un ser tan
maligno como poderoso en la campifia que rodea Marvalar.

Nergal no es un simple monstruo, ni un campeén del mal,
ni una criatura de la oscuridad: él es la oscuridad, nacido del
corazon de Penumbra y de la voluntad de los Durmientes, y
su poder no se reduce a algo que los personajes puedan llegar
si quiera a cuantificar.

Su verdadero cuerpo es una gigantesca mole, un titin grande
como un castillo que ha estado durmiendo en la muerte du-
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rante siglos y que ahora despierta para terminar el trabajo que
comenz6 en su momento: destruir el mundo y la Llama que
lo ilumina. Nada de lo que hagan los personajes a su enorme
organismo surtira efecto alguno al hallarse tan profundamen-
te oculto en la oscuridad. Es por eso por lo que, al derrotar a
uno de sus apéndices, el verdadero Nergal despierta, forzado
por las circunstancias que le imponen los personajes, y tras
destruir la sala de su confinamiento, comienza a «trepat» ha-
cia la superficie de inmediato, tragindose todo lo que halle
pot el camino y destruyendo la mazmorra por completo en
su ascenso.

Para entender la enormidad de la criatura y su recorrido hacia
la superficie, te conminamos a que cojas el mapa de corte de
la mazmorra y que traces un recorrido vertical desde el nivel



14 hasta la campifia de Marvalar, teniendo en cuenta que Ner-
gal es tan ancho como un tercio de lo que es la torre. Ese es
el recorrido que Nergal realizara en las proximas horas hasta
emerger de nuevo al mundo.

Y mientras sucede esto... ¢qué les pasa a los personajes? Lo
que viene a continuacién son una serie de pautas para que na-
rres la huida de los AJ fuera del lugar y que, de paso, puedan
hacer algo por el camino para intentar retrasar a esta bestia.

1. Cuando la verdadera bestialidad de Nergal se presente,
deberias mostrarla como un enorme cuerpo lleno de bo-
cas, ojos y apéndices grandes como columnas y de un
grosor inabarcable que, sin tener en cuenta a los perso-
najes, comienza a trepar hacia la superficie, derrumbando
sobre sus cabezas niveles enteros de mazmorra.

—Saludos. No miréis a vuestro alrededor, no estoy donde quiera que
vosotros estéis. He podido contactar con vosotros por vinculo mdgico hace
poco. Toda Marvalar tiembla, asi que supongo que algo habéis hecho en
los niveles inferiores de la mazmorra. Contddmelo.

Después de que los personajes cuenten lo sucedido, la
respuesta serd la siguiente.

—Nuestros peores temores se hacen realidad, pero no es momento para
hundirse en la desesperacion. Asin tenemos tiempo para evacnar la cin-
dad, reunir a amigos y aliados e intentar detener este horror, pero para
ello necesitaremos tiempo y cada minnto que nos consigdis serd clave
para sobrevivir a Nergal. Pensad en lo que podéis hacer para retrasarlo
9 bacedlo. Nosotros nos prepararemos para atacar a la bestia cuando
surja del suelo. Valor, amigos mios, valor.

La descomunal criatura, un titdn oscuro, un dios recién despertado del
sueno de la muerte, poseedor de cientos de ojos, bocas y apéndices como
el que habéis derrotado, se abre paso desde su tumba hacia la superficie,
destruyendo todo a su paso. Salas y techos enteros comienzan a caer sobre
vuestras cabezas.

Los personajes, seguramente, conscientes de que ellos
solos no pueden derrotar a tal criatura, comenzaran su
huida intentando correr lo mas rapido posible. Esta,
aunque es enorme y no se detiene, no deja de ser lenta
y tardard una media hora en atravesar cada uno de los
niveles, excepto el nivel 14 y 13, que en la propia na-
rracién ya se sobreentiende que los estd destruyendo
cuando los personajes comienzan la huida. Es por eso
por lo que, salvo en el nivel 14 y el 13, los personajes
no estan en un riesgo definitivo de morir por efec-
tos del derrumbe. Nuestra recomendacién es que, si
quieres imprimir tensién a la huida en estos dos ni-
veles, narres como los cascotes de estos lugares caen
sobre ellos. Para mostrar esto mecanicamente, fuérza-
les a que te digan con rapidez cual es el recorrido que
van a hacer para salir de alli y una vez que lo inicien,
haz que cada turno realicen una tirada de salvacion de
DES, que de no sacatla, les producira 2d4 de dafio por
efecto de la caida de los escombros. Si quieres hacerlo
ain mas emocionante, puedes narrar como el camino
por el que corren para salvarse es destruido de repen-
te. Por ejemplo, el techo del pasillo por el que estan
corriendo no resiste los movimientos de Nergal y cae
sobre los personajes, o como la escalera de caracol que
iban a tomar para salvarse se derrumba. De esa mane-
ra les forzaras a repensar su camino de huida y, segu-
ramente, a realizar un recorrido mas largo que quizas
les ponga aun mas en peligro.

2. Una vez que los personajes se hallen «a salvo» al supe-
rar el nivel 13, Nergal, como ya dijimos, comenzard a
superar un nivel cada media hora, lo que dard a los A
cierto alivio al no hallarse en una situacion de muerte
inmediata. Es en ese momento de respiro cuando, para
su sorpresa, alguien contactara con ellos. Este contacto
serd de caracter mental y magico y dependiendo de qué
AN]J esta vivo aun en este momento, serd uno u otro.
Por defecto, este contacto lo hara Fistan, pero si por
alguna razén ha muerto, al final de la narracién encon-
trards un listado con el orden de aquellos personajes
que llevaran a cabo el contacto.

Orden de la conversacion: Fistan, la reina Vigdis, Kentiz (si
estd vivo y ha recuperado su cordura) o el caballero Giles.

3. Se abre ahora un periodo en que los jugadores tendran
que hacer memoria de todo lo que han hecho durante
la campafa y pensar qué pueden hacer para engafar o
retrasar a Nergal. Las ideas a este respecto pueden ser
tan variadas como grupos de juego pueden existir, pero
vamos a adelantarte las mds comunes y los efectos que
pueden conseguir con ello:

d) El Cadenero: Aun siendo enemigo de los persona-
jes, aun lo es mas de Nergal. Si el Cadenero no ha
sido destruido en el nivel 13, se enfrentard a Ner-
gal. Debido a su caricter magico puro, el Cadenero si
podria llegar a hacerle dafio y es por eso por lo que
cuando Nergal lo vea en su nivel, se detendra para
destruirlo. Esto hara que tarde media hora mas de
tiempo en atravesar dicho nivel.

El Trono de Niebla: El Trono de Niebla puede mo-
dificar las salas del nivel a su voluntad, haciendo que
Nergal se pierda en las nieblas de sus ilusiones. Usar
de manera correcta el trono hara que Nergal tarde
media hora mas de tiempo en superar el nivel.

f) Los liches: Puede que Mekali y sus pupilos sean unos
no muertos terribles y miserables, pero para ellos, su
palabra es ley. Es por eso por lo que si los personajes
no los liquidaron y hablan con ellos para que conozcan
la amenaza que llega, se enfrentaran a Nergal, hacien-
do que tarde media hora mas en atravesar su nivel.
Los angeles o los demonios (o incluso Puck): En
el nivel 8, los personajes trataron con estas poderosas
criaturas. Si trabaron amistad o alianza con alguna de
ellas, harfan bien en peditles ayuda frente a la Calami-
dad que viene. Los angeles lo haran encantados; los
demonios lo haran porque no desean que exista un
mal peor que ellos mismos. Puck lo hara simplemente
por saber qué pasa. Pedir ayuda a estas criaturas hara
que Nergal tarde media hora mas en superar este nivel.
El geas: En el nivel 7 se encuentra el poderoso arte-
facto conocido como geas, que suprime la magia en
toda la extension de su nivel. Nergal es un ser pura-
mente magico, con lo que no podra atravesarlo si esta
encendido (porque lo hayan encendido los personajes,
por ejemplo). Si es el caso, en vez de atravesar el nivel,
girard hacia el sureste (ver de nuevo mapa de corte de
la mazmorra) hacia el nivel 4. Y subira a la superficie
desde ahi, obligindole a superar también los niveles
de los barracones y a surgir a la supetficie dentro de la
ciudad de Marvalar, en vez de en la campifia. Debido a
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esto, Nergal tardara media hora en pasar del nivel 7 al
4. Ademas, si el gusano purpura que anida entre ambos
edificios sigue vivo, luchara contra Nergal para salvar
su puesta de huevos, retrasandolo otra media hora.

i) Oraculo: Si Nergal atraviesa el nivel 6 y los perso-
najes le avisan antes, Oraculo se enfrentara al hijo de
Penumbra en este nivel, retrasandolo media hora.

j) Los barracones: Si Nergal se ve obligado a atravesar
el nivel 4, tardard media hora mas debido a los fuertes
refuerzos que se encuentran en el suelo de ese nivel.

Estos serfan los supuestos mas habituales en la tarea de retra-
sar a Nergal. Te proponemos una variante, ademds, si es que
quieres ponérselo aun mas dificil a los personajes. Se trata de
anular alguno de sus esfuerzos mediante los enemigos que
hayan dejado vivos durante sus aventuras. De esta manera,
si Mortimer logré salir con vida, podtia aparecer ahora para
destruir el geas y evitar que los personajes lo usen, o usar a
la Dama de Escarcha para que mate a Oraculo y no darle la
oportunidad de que retenga a Nergal, etc.

Los principales villanos que puedes usar para esto son: Morti-
mer, la Dama de Escarcha, Yarissa, Cimac, Valka, Cauchemar,
Fiezen, Ikki-Mik, Djuskul o el dios-limo. Si hay alguno mas
que fuera especialmente memorable para tus personajes, no
dudes en afiadirlo a la lista.

Tras trepar por todos los niveles y estorbar a Nergal todo lo
que han podido, los personajes volveran a Marvalar, donde es
de noche. Se encontraran con la reina Vigdis y el resto de alia-
dos, caballeros, soldados, voluntarios que ha podido reunir
en pocas horas. Si la reina Vigdis ha muerto, sera Giles quien
estara aqui y si Fistan sigue vivo, también estard. Sin embargo,
no habra mucho tiempo para charlas, pues un instante des-
pués, Nergal aparecera de nuevo en el mundo.

Nergal surgira del subterraneo como un titin desbocado,
amenazando con su presencia, horror, magnificencia y po-
der todo el mundo conocido. Lo ideal es que cuando esto se
produzca, narres que Nergal llega a la superficie durante la
noche tal y como indicabamos antes y que, dependiendo de si
lo ha hecho en la campifia que rodea Marvalar o dentro de la
propia ciudad, uses las siguientes desctipciones:

C1udAD
Una extension de suelo tan amplia como un castillo estalla justo en el
centro de Marvalar; piedras tan grandes como torres son lanzadas a
gran altura, provocando en su caida profundos criteres y destruccion sin
[fin. Algunas de ellas chocan contra los muros de la cindad, derrumbdin-
dolos completamente y matando al instante a los gnardias y arqueros que
se hallaban sobre ellos. Una terrible pestilencia tan acre como el humo y
pegajosa como el azufre empiega a impregnar el aire, haciéndolo venenoso
Y provocando que los soldados vomiten. Bl espantoso ruido de succion
que produce el cuerpo descomunal de Nergal mientras se arrastra fuera
del agujero hace perder la compostura a algunos de los veteranos que os
rodean, que comienzan a reirse con desesperacion o a rezar a Valion. ..

Sin embargo, lo peor esti por legar. Cuando el monstruo se hace vi-
sible por la iluminacion procedente de la nrbe, todos gritan de miedo,
desesperacion y pavor. Una masa incomprensible de dientes, bocas, ojos,
tentdculos, bragos, rostros, lenguas, todo agitandose a la vez, ha surgido
en el centro de la mayor cindad del mundo conocido. Si no se le detiene
aqut, no se le podrd detener en ninguna parte.

CAMPINA

Una extension de suelo tan amplia como un castillo estalla justo frente
a las puertas principales de Marvalar; piedras tan grandes como torres
son langadas a gran altura, provocando en su caida profundos criteres
en la campinia que rodea la cindad. Algunas de ellas chocan contra los
mnros de la cindad, derrumbandolos completamente y matando al ins-
tante a los guardias y arqueros que se hallaban sobre ellos. Una terrible
pestilencia tan acre como el humo y pegajosa como el azufre empieza a
impregnar el aire, haciéndolo venenoso y provecando que los soldados
vomiten. El espantoso ruido de succion que produce el cuerpo descomunal
de Nergal mientras se arrastra fuera del agujero hace perder la compos-
tura a algunos de los veteranos que os rodean, que comienzan a reirse
con desesperacion o a rezar a Valion. Durante unos terribles segundos,
toda la cindad solo puede oir como la criatura se aproxima en medio de
la oscuridad, inexorable.

Alguien da un grito y varios magos de la academia de Marvalar ilumi-
nan la campina con hechizos de luz. Cuando el monstruo se hace visible,
la cindad entera grita de miedo, desesperacion y pavor. Una masa incom-
prensible de dientes, bocas, ojos, tentdculos, brazos, rostros, lenguas, todo
agitandose a la veg, camina hacia la mayor cindad del mundo conocido.
87 no se le detiene agui, no se le podrd detener en ninguna parte.

El combate que sigue es diferente a todo lo jugado hasta el
momento. Nergal tiene la capacidad de enfrentarse en solita-
rio al pequefio ejército que los marquefios han reunido para
hacerle frente. Sus multiples apéndices, tan letales como el
que los personajes derrotaron en el nivel 14, son suficientes
para mantener a raya a los grupos de combate y destruirlos
poco a poco, més si tenemos en cuenta que las tnicas armas
que hacen dafio a Nergal son las magicas y que estos grupos
no llevan ese armamento. Sin embargo, esto sigue siendo una
ventaja para los personajes, pues pueden invertir el tiempo
que los soldados mantengan entretenidos a estos apéndices
para unirse a los ANJ mas poderosos e intentar hacerle ver-
dadero dafio a Nergal para intentar liquidarlo antes de que
elimine a los soldados y vuelque toda su fuerza contra ellos.

Este es un combate, por lo tanto, en el que el tiempo es esen-
cial y en el que la barrera de resistencia de los soldados sera
fundamental para los personajes. Para escenificar esto en
partida y hacer verdaderamente épico el combate, vamos a
darte varias herramientas a continuacion. Si deseas que los AJ
las tengan en cuenta de manera narrativa, puedes hacer que
Vigdis o Fistan se las hagan ver, quizis no de manera literal
como vienen aqui, pero si como factores que deberfan tener
en cuenta:

1. Los soldados: El numero de soldados reunido por los
marquefios, marcara el tiempo que los personajes tendran
para atacar el nucleo de Nergal. Una vez que ellos caigan,
nada impedira que Nergal se vuelque por completo con-
tra ellos y los destruya. Por cada hora que Nergal haya
tardado en aparecer, los personajes tendran dos asaltos
de combate contra el titin oscuro. Una vez pasado este
tiempo, Nergal matara a dos de los personajes jugadores
o personajes no jugadores que formen el grupo de ataque
con los aventureros por asalto, hasta que ninguno de di-
chos personajes quede en pie. La forma de la muerte que-
da a tu eleccion, pero deberfa ser espantosa e impactante.

2. Eltiempo de combate: Segin el reglamento, un asalto de
combate dura unos diez segundos. En una batalla de este
tipo, en el que hay que esperar el momento oportuno para
atacar a semejante mole y que la mayor parte del tiempo
se invierte en esquivar golpes que acabarfan con cualquiera
de un plumazo o para colocarse en una buena posicién
para atacar, este tiempo no es del todo exacto. Es por eso
por lo que vamos a usar una escala mas amplia en el conteo
del tiempo, haciendo que cada asalto sean cinco minutos
de tiempo real. Evidentemente, los personajes no tardan
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cinco minutos en descargar un golpe o lanzar un hechi-
zo, pero debes pensar que se enfrentan a una criatura de
proporciones increfbles y que, en ocasiones, tendrin que
recorrer calles enteras para flanquear a Nergal y atacatle de
manera efectiva en una zona vulnerable. De esta manera, si
cada asalto son unos cinco minutos, el combate durara, se-
gun el nimero de soldados disponibles, entre doce asaltos
(es decir, una hora de combate) hasta veinte asaltos (una
hora y cuarenta minutos).

El amanecer: Nergal teme la luz y la odia. Si en algun
momento es iluminado por una luz tan potente como el
sol, entrard en panico durante 1d6 asaltos antes de vol-
ver a atacar, lo que les reportard un gran beneficio. La
criatura ha emergido por la noche, con lo que cabe la
posibilidad de que amanezca durante el combate, dato
que seguramente pregunten los personajes. Dependien-
do del tiempo que hayan logrado retrasar a Nergal en
el subterraneo, el sol aparecera antes o después. En tér-
minos de juego, Nergal puede haber tardado en llegar
a la superficie entre seis y diez horas. Nuestro consejo
es que coloques el amanecer de manera que te sea mas
provechoso desde el punto de vista narrativo. A nues-
tro parecer, ese momento deberfa ser una hora y media

después de que Nergal surja del suclo.
De esa manera, y teniendo en cuenta
la estructura de tiempo anteriormente
descrita, si los personajes se han esfor-
zado de verdad en retrasarlo, la llegada
del sol se producira en los compases
finales del combate, cuando todo pa-
rece perdido y la emocién estd a flor
de piel. De esta manera, si no se es-
forzaron debidamente o fracasaron en
alguna de las medidas de contencién,
el amanecer nunca llegara durante la
batalla y tendran que luchar a solas, en
la oscuridad.

En cuanto a Nergal en si, este sera el perfil
que los personajes deberin derrotar:

€L VERDADCERO NERGAL

CA: -4; DG: 20; PG: 100; Movimiento: 0
(nunca se movera de su posicién, pero su
cuerpo es suficientemente mutable como
para alcanzar a cualquiera que se halle en
un radio de 100 metros); Ataque: 4 de los
ataques indicados mas adelante, a tu elec-
cion; Salvacion: Gue20; Moral: 12; Alinea-
miento: Cadtico; Tesoro: - ; PX: 45.000.

Ataques:

Golpetazo: Nergal deja caer todo el peso
de uno de sus apéndices sobre una criatura,
provocandole 3d8 de dafio.

Tentaculos: Si un personaje sufre su impac-
to, recibira 3d6 de dafio y se le aplicara este
efecto de envenenamiento: al final de cada
uno de sus turnos, debera realizar una tirada
de salvacién contra muerte que, en caso de
fallar, le infligira 3d8 de dafio.

Mordisco de mil bocas: Nergal desga-
rra uno de sus costados y lo convierte en
una masa llena de bocas gigantescas. Este
ataque causa 4d6 de dafio. En caso de ser
dafio letal, el personaje serda devorado, no
pudiendo ser resucitado a partir de su cuet-
po.

Aliento negro: Nergal dispara un rayo de entropia en una
linea de 30x2 metros que causa a todos los que reciban el
impacto 8d8 de dafio. Una tirada de salvacién contra aliento
exitosa reducira el dafio a la mitad. Una vez usado este ata-
que, no puede utilizarse hasta al menos 1d4 asaltos. Este rayo
supera cualquier defensa, destruyendo en su camino todo lo
que encuentre, ya sean muros, torres o magia.

En cuanto a sus debilidades y caracteristicas:

*  Elaire alrededor de Nergal es toxico y provocara la pér-
dida de 1d8 puntos de golpe a aquellos personajes que
deban respirar este aire.

*  Nergal tiene una gran capacidad para regenerarse, curan-
dose a s{ mismo 1d8 puntos de vida por asalto, excepto
si se halla en un entorno en que la iluminacién sea de al
menos la de un dia soleado.

*  Nergal ignora los primeros cinco puntos de dafio de cual-
quier fuente fisica y todo dafilo magico que reciba se vera
reducido a la mitad. A este efecto se considera una resis-
tencia (anulable con el Corazén de Deceval).

*  Nergal solo puede ser herido por magia o armas +2 o
supetiot.
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*  Nergal es inmune a cualquier estado alterado: no se le
puede expulsar, ni paralizar, ni encantar, ni derribat, etc.
pero si se le expone a una luz mas fuerte que la de un
dia de sol, se considerara que entrara en panico, huyendo
de dicha fuente durante 1d6 asaltos. Si tras ese tiempo
Nergal llega a la conclusién de que no puede huir de di-
cha fuente, se dara la vuelta y luchara, eligiendo siempre
como objetivo la fuente de dicha luz.

* Nergal es inmune a enfermedades y venenos, tanto ma-
gicos como naturales.

* Nergal puede lanzar a voluntad cualquier hechizo de ni-
vel 6 o inferior, usando uno de sus ataques.

*  Nergal puede lanzar a voluntad hasta tres hechizos de
nivel 7 u 8 por dfa, usando uno de sus ataques.

*  Nergal puede lanzar a voluntad un hechizo de nivel 9 por
dia, excluyendo Deseo, usando uno de sus ataques.

* Nergal es inmune a los efectos de muerte instantanea
(Dedo de la muerte, Desintegrar, ete.).

VGS‘CIK LA BATALLA

Hemos visto las caracterfsticas y las mecanicas principales
del combate. Ahora vamos a darte varios recursos narrativos
para que puedas hacer de él algo realmente épico.

1. Laescala: Lo épico de este combate reside en dos cosas:
la enormidad de la criatura, una mole hecha de huesos,
carne y sangte, y la tremenda diferencia de poder indivi-
dual que existe entre ella y los personajes.

Para escenificar la primera, deberfas narrar los asaltos
con mucho recorrido, no diciendo: «l_evantas e/ hacha sobre
tu cabeza y descargas el golper, sino algo asi como: «e/ azote
de Penumbra se alza ante ti, como un titan oscuro que ni siguiera
es consciente de tu presencia. Dispuesto a bacerle pagar dicho or-
gullo, cabalgas alrededor del coloso buscando una debilidad en su
carne purnlenta, mientras sus tentdculos agotan el aire cerca de 1.
Finalmente encuentras un punto débil y atacas». Es decir, el sim-
ple hecho de buscar el golpe deberia reflejar la magnitud
de la bestia. Evidentemente, hacer una narracién de este
tipo cada asalto es arduo, pero creemos que al menos
deberfas hacerlo una vez por personaje, para que se den
cuenta de lo que realmente estan enfrentando.

Si para la primera insistimos en la narraciéon del ataque
del jugador, para la segunda deberias hacérselo ver desde
la perspectiva de Nergal: «El coloso levanta uno de sus
apéndices, grande como una torre, ensombreciendo el
mundo a tu alrededor, y luego lo deja caem. De esta ma-
nera, el personaje se sentird pequeflo e impotente, pero si
sobrevive y prevalece, se sentira afortunado y determina-
do en acabar con la amenaza.

Los aliados: En una batalla de este tipo, lo mas suave
que te puede pasar es que tus amigos mueran a tu al-
rededor. Es por eso por lo que te recomendamos que
saques el mayor partido posible a los aliados que asistan
a los personajes y que la narracién de su caida no sea un
simple: «A Vigdis ya no le quedan mas puntos de golpe
y ha muerton, sino: «Uno de los ojos de Nergal te mira
fijamente y tras hacerte caer con uno de sus tentaculos,
el titan dispara sobre ti a bocajarro, su rayo negro. Sin embargo,
cuando el crepitar de la nefanda magia de la bestia se acaba, la
muerte no lega. Cuando abres los ojos, ves la fignra de la reina
Vigdis, que se ba interpuesto entre i y el golpe del rayo. Su ar-
madura desprende humo, pero sigue en pie, muy quieta. Rodeas su
Jigura a tiempo para ver su rostro antario bernoso, abora macilento
Y sombrio, con cada una de las venas de su rostro negras como el
abismo, pero esbozando asin una triste sonrisa. Ha muertor. La
reina muere de pie y protegiendo a uno de sus subditos,
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luchando por Marvalar contra una bestia que ni siquiera
entiende la grandeza de este acto.

Lo épico también esta en las emociones que sienten per-
sonajes y jugadores ante una amenaza injusta y barbara.
No pierdas la oportunidad de explotatlo. Sobre todo, no
olvides hacetlo con aquellos personajes que sean especial-
mente queridos para los jugadores o que hayan tenido un
especial interés para ellos. En este caso puedes incluso
forzar un poco y hacer aparecer algun aliado que no ten-
dria que estar aqui, como la madre de Sarkus, un amante
que haya tenido alguno de los personajes o los soldados
marquefios que les ayudaron en E/ feundo en llamas, o inclu-
so personajes iconicos de otras aventuras de la linea de
Clasicos de la Marca, como la poderosa Angela de Valion,
que aparece en La Furia de Rastilon, y que es la paladin
mas poderosa del mundo de la Matrca (empatrentada con
Vigdis, como sabéis si habéis leido la aventura de matras).
Un buen recurso es hacerlos aparecer en un momento de
gran necesidad, salvando a los personajes iz extremis.

Los dioses: Penumbra, Valion y Aneirin estan observan-
do esta batalla. De su resultado depende en gran parte
el equilibrio del mundo, de gran importancia para ellos.
Sin embargo, saben que intervenir directamente en ella
harfa que el otro bando entrase también en liza, lo cual
puede terminar facilmente en un combate entre dioses
que suponga la verdadera destruccién del mundo por las
fuerzas enfrentadas y la potencia de las fuerzas desatadas.
Esto, sin embargo, no quiere decir que no puedan intet-
venir con mejor o peor intencion en ella y puedes usarlos
como comodin para regular la dificultad del encuentro. Si
ves que a los personajes les esta siendo facil terminar con
Nergal, haz que este se cure gracias a la intervencién de
su madre, o si los personajes estan recibiendo una paliza
atroz, haz que Valion insufle fuerza en su alma y cora-
z6n. Este ultimo recurso, no obstante, debes usarlo con
mesura, pues si lo exageras demasiado, restara valor a lo
conseguido por los personajes, ya que pareceria que mas
bien lo ha conseguido Valion. Para evitar esto, puedes
hacer que la ayuda del dios conlleve un perjuicio para el
personaje que lo esgrime (como le pasé a Agandaur en la
primera batalla contra Nergal).

El enemigo final, final: Si quieres ser especialmente
dramatico, cuando los personajes destruyan a Nergal,
puedes hacer que este se destruya por completo excepto
el corazén de Penumbra del que fue creado y convertir
esta masa pulsante en una suerte de enemigo final mali-
cioso, algo que ponga a prueba la voluntad de los perso-
najes o que les ofrezca un trato atractivo. En todo caso,
no deberfa ser un enemigo desde el punto de vista del
combate matematico, sino algo narrativo.

Los discursos: Como autor, no soy muy amigo de los
discursos inspiradores, ni al principio ni al final de una
batalla, pues me patrecen forzados. No obstante, hay al-



gunos grupos de juego en los que funcionan muy bien,
incluso dandoles a ellos la tarea de hacer dichos discut-
sos. Debes sopesar muy bien a tu grupo de juego y pen-
sar en qué puede venir mejor a la partida.

6. El... ¢fin?: La calda de Nergal supondra el punto mas
algido en la vida de los personajes. Se haran canciones
sobre ellos, sobre su valor, sobre sus aliados; les erigi-
ran estatuas, les ofreceran puestos de poder; su leyenda
pervivira durante siglos; sonaran las fanfarrias y comeran
perdices... pero también supondra la muerte de amigos,
la destruccion de una inocencia que no volvera, la pesada
carga de vivir el resto de sus dfas con las pesadillas de la
mazmorra y el horror que ocultaba, la responsabilidad de
encarcelar de nuevo a Nergal (pues su esencia, el corazén
de Penumbra, el corazén de la oscuridad, algo divino, no
puede ser destruido, como ya dijimos al principio de la

narracién), la falta de anonimato y la carga de la fama. La
pérdida, en una palabra. No dejes pasar la oportunidad
de hacer ver a tus jugadores lo que esto supondra para
los personajes. Una buena técnica, es que después de ex-
plicarles el peso que esta victoria supone para ellos, les
indiques c6mo ha cambiado el mundo (Marvalar, la Mar-
ca, etcétera) por sus hazaflas y al final les permitas narrar
a ellos mismos y al resto de la mesa cémo fue el resto de
la vida de sus personajes. De esa manera pueden datles el
final que quieran y podran despedirse de ellos, pues con
la caida de Nergal no volveran a interpretarlos.

Los grupos de juego son tan diversos como nuestra aficién.
Esperamos que estos consejos te sirvan para estructurar un fi-
nal mitico que se ajuste como un guante a lo que ellos esperan.

Apénoices

PALABRA DE REINA

Este es un acontecimiento especial que tendrd lugar solo si
los personajes gufan hasta El Pozo a la reina Vigdis.

Cuando veas que los personajes han resuelto todo lo que que-
rfan resolver en el nivel 5, van a cambiar de nivel y seguir ade-
lante con la exploracion de la mazmorra, la reina hablara con
ellos, indicandoles que se ha enterado (con ayuda o no de los
AJ) de que el ejército esta acampado en un lugar que los luga-
refios llaman «la torre». La reina quiere llegar hasta ese punto
con la intencién de averiguar todo lo posible sobre una posi-
ble nueva invasion y sus lideres, sin embargo, sus caballeros le
han indicado que el peligro es extremo y que deberfa volver
a Marvalar. La reina admite que no les falta razén y que re-
gresara a Marvalar para realizar sus deberes para con el reino.

€L DESCUBRIMIENTO O€
LA CONSPRACION

Esta escena tendra lugar en el caso de que los personajes ac-
cedan en algin momento al portal magico secreto que hay
en el nivel 9 de la mazmorra. En su desarrollo, tendran una
oportunidad de oro de desenmascarar a Cauchemar y, en me-
nor medida, a Fiezen.

—Sin embargo, aungue mi mente estard en Marvalar, la preocupa-
cion de mi corazon seguird aqui, temiendo un nuevo ataque subterrd-
neo —les confiara.

Es por eso por lo que pedira a los personajes que viajen
hasta dicho nivel, intenten matar a los lideres del ejército,
conseguir informacién sobre su numero y disposicién, los
planes que van a llevar a cabo o, en general, todo lo que
pueda serle util al reino.

Tras usar el acceso mdgico, os halldis en una sala de unos siete metros
de largo por cinco de ancho, con las paredes forradas enteramente de
madera, a excepcion de su pared oeste, ocupada por una ventana por la
que entra la claridad del sol. La sala parece algin tipo de estudio madgico,
equipado con una larga mesa en la que hay varias montaias de papeles,
una vitrina con calaveras de distintas razas, un par de estanterias lenas
de libros sobre magia y esoterismo, una enorme tina de piedra lena de
agua y en cuyo fondo pueden verse puntos de lug, como pequenias conste-
laciones, un mapa de todo Reino Bosque colgado en una de las paredes
9 profusamente asaeteado por multitud de agujas de colores, varios can-
delabros de pie y, por supuesto, una placa que brilla con el fulgor de la
magia justo bajo vuestros pies, por donde habéis venido.

—S7 me ayuddis en estos quebaceres, habréis ayndado al reino mds
alld de lo que vuestros deberes de ciudadanos os imponen y por ello
seréis recompensados adecnadamente, tenéis mi palabra de monarca.

Si Deran Kor se halla en el grupo, completa la narraciéon an-
terior con esta otra, indicando al jugador que interpreta al
mago que, cuando entra en la sala, su mente se obnubila y
tiene una visién:

Si los personajes piden que la reina explique un poco mas
la recompensa de esa naturaleza, esta les prometera una re-
muneracion monetaria, un agradecimiento publico en forma
de una estatua en Marvalar y la posibilidad de adquirir nue-
vas responsabilidades bien pagadas, como un puesto en su
guardia, la adquisicion de tierras, la entrega de un feudo (o la
administracion del castillo Ermegar en caso de que todos los
descendientes de la casa hayan muerto) o un premio parecido
que ellos mismos soliciten.

Tras estas palabras, la reina se despedira cordialmente de ellos
y emprendera el camino de vuelta a casa por el mismo reco-

rrido que hizo para bajar hasta aqui.

Recompensa al grupo con 50.000 PX.

Caminas por un estrecho pasillo de piedra, acompanado por algnien
que, por el ruido que hace, porta una pesada armadura. Al poco, ambos
alcanzdis a ver el umbral luminoso de una puerta de madera. Cuando
llegas a su altnra, ves tu propia mano, un poco envejecida ya, enmpujando
dicha puerta. Cuando el sol que se derrama en la habitacion deja de
cegar tus gjos, ves ante 1 la misma sala en la que acabdis de entrar tus
comparieros y .

—FEste serd vuestro estudio, lord Radovar —dice el caballero que te ha
acompanado hasta aqui—, como ba sido para todos los magos que han
octpado el cargo de astrdlogo de la corte. La reina espera de vos no solo
el cumplimiento de vuestros deberes rutinarios, sino también que dedi-
quéis gran parte de vuestros esfueros en estudiar a Silas, el astro loco,
) predigdis sus apariciones. St necesitiis algo, estaré al final del pasillo.

Cuando el caballero se va, te asomas brevemente a la tina de agna, para
ver tu rostro, sonriente y satisfecho, aunque un poco mds envejecido de lo
que ahora lo tienes.
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Este es el estudio del astrélogo de la reina, situado en el Bas-
tién de la Llama, en Marvalar. Si alguno de los personajes se
asoma a la ventana, podrd deducir este dato. Esta es la razén
por la que Deran puede tener la visiéon anterior: pasé mucho
tiempo aqui, estudiando la forma de proteger el reino. Ahora
esta ocupado por el usurpador Cauchemar, que se hace pasar
por él tras arrebatarle la memoria.

La sala esta muy protegida del exterior, es necesaria una pala-
bra magica para abrir tanto la ventana como la puerta desde
ese lado. Sin embargo, nada impedira a los personajes salir de
la sala por dichos accesos cuando se hallen dentro. El acceso
magico es otra forma de salir de la sala, llevandoles de nuevo
alasala 9 del nivel 9. Es debido a esta seguridad y de la difi-
cultad que entrafia encontrar el portal magico que Cauchemar
/Radovar falso no espera que nadie descubra vatias de las
pistas que hay en esta sala en relacion a su identidad. Si los
personajes buscan en el lugar, haz que cada uno realice una
tirada de SAB. Por cada éxito, puedes dar una de las siguientes
pistas a tu eleccion:

* En un cajén del escritorio hay un mapa de Marvalar
con una fecha apuntada en una de sus esquinas. En él se
muestran los distintos puntos de ataque que us6 el ejérei-
to de monstruos para atacar la capital. La fecha es de diez
dias antes del ataque.

*  Entre los papeles hay una carta que dice lo siguiente:

«Los ungolitas han hecho un buen trabajo. Varos Ermegar ha destinado
tropas a sus territorios del este, desprotegiendo asi su fortaleza. Si todo
va segiin lo previsto, el castillo Ermegar y toda la familia que lo protege
caerd en pocos dias.

Firmado: Gormuzy

* Enuna estanterfa hay un libro que destaca especialmente
debido a su grosor. Se trata de un manuscrito escrito en
dos tipos de letra diferentes. En la primera parte, Rado-
var Khan escribe todas sus investigaciones sobre Silas y
las predicciones de la llegada del astro durante los proxi-
mos siglos. En la segunda parte, también firmada por
Radovar, pero con una caligraffa ligeramente diferente,
tacha las investigaciones anteriores de erréneas y cambia
las fechas de las predicciones. Cualquier personaje que
vea esto se dard cuenta que las predicciones correctas son
las primeras, no las segundas.

*  Los personajes encuentran una tunica negra guardada en
el armario igual que la que usan los fanaticos de la Orden
de las Cenizas.

* Uno de los libros religiosos de las estanterfas contiene
las principales oraciones y rezos que se realizan a Valion
y a su esposa Aneirin. Muchos de estos, sin embargo,
han sido reescritos para que aparezca la diosa Penumbra
en vez de Valion, asi como Xorandor, Espectra y otros
lugares espantosos para los seres de la luz.

Todas estas pistas deberfan servir para que, como minimo,
los personajes sospechen que este Radovar no es trigo limpio
y que muy posiblemente haya conspirado contra la corona y
Reino Bosque.

Silos personajes salen de la habitacion por la puerta principal,
deberan recorrer un estrecho pasillo de piedra hasta una puer-
ta de doble hoja mucho mas ancha. Traspuesta esta, se daran
de bruces con una sala circular en el que hay varios cuadros
expuestos y un caballero haciendo guardia en la puerta. Este,
cuando les vea salir del Gnico pasillo que lleva a los aposentos
de Radovar, les mirard de hito en hito y les intentara detener.
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—j¢Quiénes sois vosotros y qué estdis haciendo aqui?! j;Qué tipo de
brujeria es esta?l [Explicaos o daos por presos!

Por muy torpes que puedan ser los AJ, tarde o temprano en-
contraran la forma de explicarle al caballero la razén de su
presencia aqui, e incluso que aprovechen su encontronazo
para sefialar a Radovar como un posible traidor. Si no hacen
participe al caballero de sus pesquisas, este simplemente les
echard del Bastion de la Llama (en el fondo no quiere arres-
tarlos porque hacerlo supondtia decir a sus superiores que un
grupo de desconocidos ha burlado su guardia y ha entrado
en la habitacién del astrélogo). Si, por otra patte, le hacen
participe de sus sospechas y le ensefian pruebas, el caballero
no dudara en acompanfarlos a ver a su superior, (o a la propia
reina si esta ya volvié de la mazmorra), presente en la sala de
audiencias. Esta escena en la que los personajes se encuentran
con el guardia y le hacen participe de sus sospechas hasta que
les lleva hasta su superior se repetira con cualquier caballero
del Bastién de la Llama con el que hablen. Aclaramos esto
como forma de indicar que si los personajes no salen por la
puerta de la habitacién de Radovar pero vuelven a Marva-
lar de cualquier otra manera (por la ventana del estudio, por
ejemplo) y hablan con una autoridad, la escena sera practica-
mente igual, excepto que no se les amenazara con arrestarles.

Sea como fuere, el caballero o autoridad con el que hablen
acabaran por llevar a los personajes a la sala de audiencias del
Bastion para que puedan exponer sus sospechas.

A partir de aqui, la escena cambiara radicalmente depen-
diendo de una serie de circunstancias que pasamos a desgra-
nar, as{ como la forma de este enfrentamiento dependiendo
de lo sucedido:

1. Los personajes no informaron a la reina Vigdis de que
Fiezen es un posible traidor y asesino (ya sea porque no lo
sospecharon nunca, porque no llegaron a encontrarse con
la monarca o simplemente no se lo dijeron) y la reina nunca
envi6 a un caballero a la superficie de Marvalar para que
lo arrestase y frustrase sus planes. Esto hara que cuando la
reina emprenda el viaje de vuelta a la corte tras los aconte-
cimientos del epigrafe “palabra de reina” en el nivel 5 de
la mazmorra, no esté sobre aviso de que algo raro sucede.
Esto hara que cuando los personajes lleguen aqui, el golpe
de estado de Fiezen haya tenido éxito. La reina habra sido
enviada a la camara del sello (sala 16 del nivel 9) y tanto
Radovar como Fiezen se hallan a sus anchas en la sala de
audiencias, en la que no habra ningin caballero de la reina.
Cuando los personajes entren con el caballero a la sala, este,
que en realidad es un esbirro de la Orden de las Cenizas, in-
formara a Radovar de que los personajes han descubierto su
implicacion en la guerra reciente. Esto llevara a que Fiezen,
Radovar (transfigurado, ahora si, en Cauchemar, ya que no
tiene nada que ocultat) y el caballero se enfrenten a los pet-
sonajes a muerte. Sus petfiles son los siguientes:

1I€ZEN GUINOT
CA: 1 (armadura de placas +2); DG: 12; PG: 50; Movimiento:
10 metros; Ataque: 2, mandoble+2; Dafio: 1d10 + 4 (+2 por la
calidad del arma y +2 por su Fuerza); Salvacion: Guel2; Moral:
10; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: PX: 25.000; PX: 1.950.

Especial: Fiezen siempre intentara matar a Perian y a Isabelle
Ermegar en primer lugar. Si cae derrotado, ya sea aqui o en
cualquier parte de la aventura, y alguno de los dos personajes
anteriormente indicados se halla presente, dird estas palabras
antes de morir: «<Puede que caiga ahora, pero si Nergal




llega a despertar... mi voluntad se cumplird». De esta
manera, emplazamos a los personajes citados a que participen
de la misién de acabar con la criatura.

CABALLERO

CA: 4 (armadura de placas); DG: 8; PG: 32; Movimiento: 10
metros; Ataque: 1, mandoble; Dafio: 1d10 +2 por su Fuer-
za; Salvacion: Gue8; Moral: 10; Alineamiento: Legal; Tesoro:

5.000; PX: 750.

CAUCHEMAR

CA: -2; DG: 15; PG: 70; Movimiento: 12 metros (vuela); Ata-
que: 2, garras de oscuridad; Dafio: 2d4+3; Salvacion: Mag15;
Moral: 12; Alineamiento: Cadtico; Tesoro: 71.000; PX: 8.500.

Conjuros: Nivel 1: Detectar magia, Escudo, Proyecti] mdigico (3);
Nivel 2: Invisibilidad (3), Telarania; Nivel 3: Bola de fuego (2), In-
movilizar persona (2); Nivel 4: Confusion (4); Nivel 5: Atontar (2),
Nube anigniladora (2); Nivel 6: Desintegrar (3); Nivel 7: Palabra
poderosa: Atontar (2); Nivel 8: Nube incendiaria.

Especial: Inmunidad a los hechizos de encantamiento. Solo
puede ser herido con armas +2 o superiores.

La verdadera forma de Cauchemar es la de un ente hecho de
oscuridad. Si es alumbrado por una luz potente, puede distin-
guirse en él un cuerpo ligeramente humanoide con un rostro
espantoso. Todos los personajes que vean a Cauchemar en su
verdadera forma deberan tener éxito una tirada de salvacién
contra paralisis o huiran de miedo durante 1d4 turnos.

Si Deran Kor esta presente, Cauchemar no cesata de burlarse
de €1, contandole cémo le arrebaté su identidad y, basicamen-
te, desgranando el pacto al que llegaron en su momento en re-
lacién al rapto de Laurana y todo lo ocurrido en Pacto de cenizas.

Es interesante indicar que si los personajes derrotan a estos
terribles enemigos, estos no apareceran mas en ninguno de
los enfrentamientos posteriores indicados en la campafa y
obtendran 250.000 PX adicionales. Sin embargo, Valka aun
conspira en las profundidades del subterraneo y Nergal atun
puede despertar. ..

2. Los personajes informaron a la reina, con lo que Fiezen
estara huido. En este caso se encontraran aqui los cinco
caballeros leales que siempre guardan este lugar (Giles,
el caballero que ayudo a los personajes al principio de la
campafia, sera uno de ellos), Radovar y la reina misma si es
que ya volvi6 del subterraneo. Si los personajes muestran
sus pruebas a la autoridad que aqui se encuentre, como
Giles o Vigdis, Radovar intentara salir del brete acusando
a los personajes de calumnia. Sin embargo, tanto el caba-
llero como la reina ven en las pruebas de los aventureros
una verdad dificil de discutir e intentaran arrestar al mago.
Este se transfigurara en Cauchemar y atacara a todos los
presentes con el perfil anteriormente indicado.

REINA VIGOIS

CA: -1 (armadura de placas +3, anillo de proteccién+1); DG:
17; PG: 90; Movimiento: 12 metros; Ataque: 2, mandoble +2
o la espada Fazana, si es que los personajes se la devolvieron;

Salvacion: Guel5; Moral: 12; Alineamiento: Legal; Tesoro:
60.000; PX: 15.000.

Para los caballeros, usa el perfil que hemos indicado en el
punto anteriof.

Tras la muerte de la bestia, la autoridad competente agrade-
cerd a los personajes sus servicios y, viendo la profundidad de
los planes de Cauchemar, les pedird que vuelvan a la mazmo-
rra y lleguen al fondo del asunto, para intentar librar al mundo
de un gran mal. Acabar con Cauchemar supondra 150.000
PX adicionales.

3. Puede darse el caso de que los personajes accedan a este
punto de la historia tras haber jugado ya acontecimientos
muy importantes en la mazmorra. En este supuesto de-
berés ajustar el encuentro, teniendo en cuenta quién vivid
o muri6 por dichos sucesos, pudiendo hallarse aqui cual-
quiera (0 no, si ya han muerto) de los personajes impli-
cados: Radovar, 1a reina, Fiezen o incluso Fistan. En este
caso, se trata de ajustar el encuentro segin la légica de lo
sucedido y los hechos llevados a cabo por tus jugadores.
En todo caso, resolverlo de manera satisfactoria deberia
acarrear una buena recompensa en experiencia.

También cabe la posibilidad de que los personajes, si son mal-
vados, intenten reforzar la conspiraciéon o unirse a ella. En ese
caso, indicar que ni Fiezen ni Cauchemar tienen la mas leve
intencién de sumar a otros a sus planes. Su devocién a Nergal
es profunda y no desean que otros puedan beneficiarse de las
posibles recompensas que les entregue cuando vuelva.

pempecms EN MORU

Si los personajes cruzaron el portal de la sala 23 del nivel 8,
cuando el cédigo de colores de dicho portal era naranja, seran
teleportados al reino enano de Moru, a cientos de kilometros
de distancia de Marvalar, en concreto a la ciudad de Myrthis.
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Tras cruzar el portal, una fuerte sensacion de presion machaca vuestras sie-
nes; instantes después remite, sintiendo de siibito una oleada de intenso frio.

Cuando mirdis en derredor, alcanzdiis a ver una cimara de planta cilin-
drica, de al menos cincuenta metros de didmetro, cuyo techo se pierde en
la oscuridad. La superficie de las paredes esta horadada por hornacinas
de unos 2 metros de alto por 1,5 de ancho, en cuyo interior se encuentran
esculturas de piedra de lo que parecen ser seriores enanos. En el lado sur
de la sala hay nna entrada de forma irregular, como la de una gruta,
en la que podéis ver un cielo recortado, nublado y plomize. Una gruesa
capa de nieve alfombra el acceso, alimentada constantemente por los finos
copos que caen del cielo y que se arremolinan con pereza en el umbral.

En el lado norte veis una mesa de madera con la tabla principal levanta-
da, como la de los copistas. Detrds de ella, inclinado sobre un pergamino
9 rasgueando sin parar con su pluma, distinguis el perfil de un enano
mny anciano, que se encuentra rodeado de decenas de pilas de libros que
superan con mucho la altura de su perfil.

—Tienes que firmar aqui, muchacha. S, donde pone «el reos. Solo es
una formalidad, naturalmente, pero no pudiste firmar en su momento
cuando. .. en fin, te exiliamos. Si, eso es. ..

Si Brunn se halla en el grupo, sabrd inmediatamente donde
esta: es la sala de los ancestros de Myrthis, su ciudad natal.
El anciano es Hrothgar Mano de Plata, que ostenta el cargo
y titulo de Escriba de Moru, una figura de gran importancia
para los enanos, pues su funcion es dejar registrados todos los
malos actos que se cometen contra su raza para asi recordar-
los de cara a una eventual venganza o resarcimiento.

Unos diez segundos después de la llegada de los personajes,
Hrothgar, que sospecha que hay alguien en la sala, se inclinara
hacia un lado de su mesa y se quedard mirando fijamente a
los AJ. Después de asentir y sonreirles, volverd a su trabajo,
como si la aparicion repentina de un grupo de aventureros
en su lugar de trabajo fuese algo totalmente normal para él.

Silos personajes hablan con Hrothgar, este les contara quién
es y donde se encuentran. Si los AJ le preguntan por la maz-
morra, como han llegado y, mds importante, como pueden
volver, el anciano se encogera de hombros y sefialard con su
pluma hacia la salida de la sala para luego seguir rasgueando
con ella sobre el papel. En este punto, puedes pasar a la parte
titulada Libres en Myrthis.

Este encuentro es un poco diferente si Brunn esta presente,
pues Hrothgar la reconocers, independientemente de que los
personajes se dirijan a él o no.

—Te conozeo. T4 eres Brunnilda —dird—. Espera un momento, tie-
nes quie firmarme una cosa.

Una vez que Brunn haya firmado (o haya dejado bien claro
que no lo va a hacer), Hrothgar cerrar el libro y gritara, lla-
mando a los guardias.

Un instante después, cuatro guardias enanos que se hallaban
en el exterior de la entrada del lugar entrardn en tromba en
la sala, cubiertos de acero de arriba abajo, portando gruesos
escudos y empufiando pesadas hachas. Hrothgar sefialard a
Brunn y ordenard a los guardias que la prendan, ya que ha
violado su condena de no volver nunca mas a su ciudad natal.

Puede darse aqui una tensa escena en la que los personajes no
cedan ante los guardias enanos y se defiendan. En caso de ser
asi, usa el siguiente petfil para los guardias:

GUARDIAS D€ MYRTDIS

CA: 0 (armadura de placas +2 y escudo); DG: 8; PG: 40; Mo-
vimiento: 8 metros; Ataque: 1, hacha +1; Dafio: 1d8+3 +1
por FUE; Salvacion: Gue8; Moral: 10; Alineamiento: Legal;
Tesoro: Ninguno; PX: 300.

Los personajes pueden entregarse a los guardias, que irrum-
pen en la sala al grito de: «En nombre de Moru y la ciudad
de Myrthis, daos por presosl», o luchar. No obstante, aunque
luchen, apareceran otros guardias, atraidos por el jaleo. Al fin
y al cabo, se encuentran en una ciudad enana con cientos de
guardias y miles de ciudadanos que llamaran a la guardia en
cuanto puedan. Cabe indicar también que amenazar a Hro-
thgar no servird de nada, ya que él mismo defiende que antes
esta la justicia de la ciudad que su vida. El enano es un ancia-
no con 7 PG y no tiene opcién a defenderse por si mismo.
Independientemente de lo que pase, los A] deberfan caer pre-
sos, excepto que demuestren gran ingenio para salir de este
atolladero. Una vez arrestados, los enanos les pondran unas
capuchas en la cabeza y los conduciran al tribunal de justicia
de Myrthis, donde esperaran en un calabozo hasta que sean
juzgados por los ancianos del lugar.

Esa misma noche, en caso de que siga vivo, los personajes
recibiran la visita de Fiern, el hermano de Brunn, que tras lo
acaecido en E/ feudo en llamas decidié volver a su tierra natal.
Este abrazard a su hermana, aunque sea a través de los ba-
rrotes, y saludara al resto con efusividad. Tras estos saludos,
Fiern les contara estas noticias:

El anciano se levantara trabajosamente de la mesa y co-
menzard a revolver entre los libros que estan a su espalda.
Después de un rato en el que solo se oyen crujir los hue-
sos del anciano y las paginas de los libros que consulta,
acabara por poner uno encima de la mesa, generando una
enorme nube de polvo.

—Veamos. .. ;dinde era? [ Ab, sil, aqui esta: “Condenados al exilio
por cobardia”, libro ciento cincuenta y siete, pagina mil doscientos
veinticinco. .. Si, eso era.

—La llegada de Silas también golped a Myrthis. Muchas tribus trasgor-
des que se esconden en el Lamedal atacaron de improviso, pero no fueron
tantas como otras veces y la cindad resistid bien. .. Pero hétenos aqui que
mientras Myrthis se estd recuperando aparecéis vosotros de la nada acom-
panados de una exiliada. La cosa no pinta bien. La poblacion desea que
el juicio sea rapido y tras las pérdidas ocasionadas por los trasgos, anngue
hayan sido pequenas, estd cansada, rabiosa y triste. Los ancianos han
decretado que el juicio se lleve a cabo mariana y que no tengdis mids aboga-
do que vosotros mismos. Descansad bien y pensad en todo aquello gne os
puede servir para libraros de una posible condena.

Tras encontrar la pagina que buscaba, Hrothgar girard el libro
hacia Brunn y le tendera la pluma.

A la mafiana siguiente, los carceleros gufan a los aventureros a
la Sala de los Agravios, que tiene esta descripcion:
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Esta enorme sala semiesférica, de al menos sesenta metros de didmetro,
posee una ona central donde se encuentran dos mesas de piedra y el
estrado que se enfrenta a ellas, ademids de dos esculturas en mdarmol que
representa al dios enano, Marvol Moru, en dos de sus advocaciones: el
Sereno y el Iracundo. En torno a esta ona central se dispone un enorme
hemiciclo de piedra destinado, segiin parece, a la tarea de servir de asiento
para piiblico, testigos y oyentes.

La sala esta vacia cuando llegan los personajes, que son aco-
modados en la mesa de piedra de la derecha. Al poco, co-
mienza a entrar una gran cantidad de publico, que se distribu-
ye en el hemiciclo. Algunos de ellos mascullan al pasar al lado
de los personajes (especialmente de Brunn, a quien no cesan
de llamar Martillo Cobarde) antes de sentarse. Al tiempo, los
personajes ven llegar a un enano bien vestido que se sienta en
la otra mesa, luego a Hrothgar (o su sustituto si ha muerto)
cargado con uno de sus pesados libros, donde estan escritos
los malos actos de los aventureros para con los enanos, y a
otro mucho mas anciano que se alza en el estrado. Este, tras
dejar pasar unos minutos, comienza a hablar:

—S8oy Snorri Gorgo, jue de Myrthis y sacerdote de Morn. Hoy tendri
Ingar el juicio a estos aventureros que aparecieron sin mas en nuestra cin-
dad, causaron graves disturbios y fueron inscritos por ello en el libro de los
insultos. Ademids, entre ellos se encuentra nada menos que una exiliada,
Brunnilda de la casa Marble, que ha infringido la ley viniendo de nuevo a
la cindad. Segin nuestras leyes, su agravio se extiende al de sus comparie-
105, que compartiran en este juicio el mismo destino que el de Brunnilda.
Fiscal, puede comenzar a enumerar las acnsaciones.

El fiscal es el enano elegante que entrd en primer lugar y
comenzard leyendo la lista de agravios contra Myrthis. De-
pendiendo de los actos cometidos por los personajes, estos
pueden variar y deberas acotarlos a lo que haya sucedido. No
obstante, te indicamos cuales son las posibilidades: violacién
de una pena impuesta (al romper Brunn el exilio), entrada
ilegal en el pais (mas que evidente), asesinato de guaridas (si
llegé a darse el caso), asesinato de Horthgar, escriba de Moru
(si se dio el caso), disturbios y resistencia a la autoridad (solo
si se dio el caso).

El juez pedira al fiscal que le indique cual es su peticion de
pena, a la que el fiscal respondera claramente:

—Pena de muerte, seiioria. Tal como indica nuestra ley, tras una conde-
na por exilio, si se vuelve, debe aplicarse tal pena.

Tras esto, el juez solicitard que los acusados se declaren cul-
pables o inocentes. Si cometen la estupidez de considerarse
culpables, seran ejecutados sin miramientos por decapitacién
una hora después. Si se declaran inocentes, empezara el juicio,
que consiste en una setie de fases:

1. El fiscal nombra uno de los cargos anteriormente indica-
dos y aporta pruebas de la culpabilidad de los personajes.

2. Los personajes responden a la acusacion con sus propias
ideas o pruebas.

3. Eljuez, dependiendo de cémo lo hayan hecho los petrso-
najes, anotara en secreto su veredicto sobre esa pena en
concreto.

4. Se vuelve al punto 1 con el siguiente cargo.

Es decir, los jugadores deberan refutar cada uno de los de-
litos de los que se les acusa, ya sea con testimonios, pruebas
fisicas o un ejercicio de dialéctica y retérica.
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Llegados a este punto, es imposible prever cada uno de los
argumentos de los jugadores, as{ como indicar una respuesta
por parte del juez o el fiscal. Es por eso por lo que deberas
realizar un ejercicio de improvisacion en este punto. Depen-
diendo de quién tome la palabra de entre los jugadores, como
enfoque la defensa y que razones dé para que se elimine tal
cargo, podra convencer al juez de que tal o cual cargo no es
aplicable a ellos (una tirada de CAR-4 te permitird medir si la
excusa ha convencido al juez de los argumentos de los perso-
najes. Puedes incluso restar o sumar dificultad a dicha tirada
en funcién de lo bien o mal que, a tu juicio, se han defendido
los personajes).

De entre todos los cargos, los tnicos realmente letales (es de-
cir, los que les condenaran a muerte), son los de la violacién
de la pena impuesta, el de asesinato de los guardias o el asesi-
nato de Horthgar. El resto supondra una multa monetaria de
una cantidad que deberia oscilar entorno a las 5.000 mo por
cargo no eliminado. El importe, eso si, debe ser pagado en
el momento so pena de pasat seis meses en prisiéon por cada
5.000 mo no entregadas.

En cuanto a Brunn, es evidente que durante el juicio sus pai-
sanos pondran una gran atencion sobre ella (es una exiliada
que ha vuelto sabiendo lo que podia pasatle), es por eso que
deberias poner una especial atencién como Narrador en ella,
su historia (tanto antigua como reciente), su relacién con la
mazmorra y el mal que en ella habita, las posibles bondades
que ha realizado en sus afios de vida en honor a Moru y a su
dios (como predicar la palabra de Marvol Moru, ayudar a los
enanos que se encuentran fuera de su pafs, educar a una fami-
lia noble de un pafs aliado, desbaratar los planes de la Orden
de las Cenizas, etcétera). Ademas de estas razones, apareceran
otras, desconocidas por la propia Brunn, y que surgiran de
algunos miembros destacados de entre el piblico que sigue el
juicio y que pediran al juez permiso para hablar:

*  Si durante los hechos de Pacto de cenigas, Brunn y sus
compafieros ayudaron (o maltrataron) a los comercian-
tes enanos de Myrthis que se hallaban en apuros en di-
cho médulo, estos defenderin fervientemente a Brunn
(o bien le atacaran igual de fervientemente, ellos o sus
familiares), lo que bien puede suponer exculpatla (o con-
denarla) de alguno de los hechos de los que se le acusan.

* Si Fiern sigue vivo, pondra de relieve la importancia de
su familia. Hablara (para sorpresa de la inmensa mayoria
de los enanos presentes, que no sabia nada de esto hasta
ahora mismo) de su relacién con esa milenaria mazmorra
que encerrd a la monstruosidad que maté a uno de los
reyes mas miticos de los enanos: Hagrim el Martillo; la
posibilidad de que los ataques trasgos en Myrthis se de-
ban a la necesidad de estos por conseguir acceder a dicha
mazmorra y liberar a ese horror, el castigo que supone
para ella cargar con una responsabilidad asi y lo bueno
que representa para Myrthis que dicha llave esté alejada
de la ciudad, etc.

Todo esto te ayudara a poner el centro de atenciéon sobre
Brunn y regular los momentos de tension y de relajacién que
deberia tener un juicio asi.

Tras todas las pruebas, argumentos y contra argumentos, el
juez dictard sentencia. Si los personajes solo deben pagar una
multa, podran pagarla en el momento y ser libres (pasa a la
seccion Libres en Myrthis). Si no tienen el dinero, deberan pa-
sar una temporada en la carcel, tal y como hemos indicado,
y luego seran libres de nuevo. Sea como fuere, cuando sean
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libres, Hrothgar les borrara de su libro, dando por zanjado el
agravio de los aventureros con el reino de Moru.

Si, por otro lado, son considerados culpables de algin cri-
men letal, serin condenados a muerte por decapitacién una
hora después. Justo antes de que el juez golpee la mesa con el
mazo, dando por concluido el juicio, si Hrothgar sigue vivo (y
solo Horthgar), interrumpira al juez, sorprendiendo a todos.

—Seguro que quiere hacer eso?

—Si.... ¢eh, estoy seguro. .. Ellos tienen algo que ver con
esa mazyorra, sobre fodo Brunnilda, pues eb. . . su familia
estd unida a ella. Su honor y el de su casa dependera abora
de que cumplan la mision que les encomiendo, para que
pueda borrarles de mi libro. . .

Horthgar se girara ahora hacia los personajes
muy serio, y con la voz nada titubeante que le
caracteriza, dira.

Para ello, exijo que volvdis a tal sombrio lugary os aseguréis
de que el monstruo por el cual murid nuestro mitico rey Ha-
grip caiga a vuestras manos o sea encarcelado para siempre.
Si esto no cumplis, dedicdis vuestra vida a otras obras y
usdis mi bondad tenida abora para salvar vuestro cuello,
qgue la maldicion caiga sobre vosotros y la vergiienza sobre
tu familia, Brunnilda, y sea despojada de titulos, casas, y
Sloria pasada y futura una vez fallezeas sin haber levado a
cabo la ordalia. ; Aceptais?

Serfa bueno que, a medida que hable, narres
cémo su voz va amplificindose cada vez mas,
volviéndose aterrador y majestuoso a un tiempo,
mostrando asi que algo magico estd pasando en
la sala.

La ordalia es justo lo que parece: una maldicién
sagrada que ata a un grupo de personas a un des-
tino. Si huyen de él, sus vidas caeran lentamente
en la desgracia y acabarian destruidos por ella.
Esta maldicion no puede ser retirada de ninguna
manera y menos con magia, ni siquiera con el he-
chizo de Deseo. Si los personajes aceptan, el juez
les condenard a la ordalia y seran conducidos a
una sala adyacente, donde los enanos grabarin
su piel con tatuajes de guerra, odio, sufrimiento y
sangre con el fin de que no olviden su juramento
ni lo que les espera si no lo cumplen. Tras esto, puedes pasar
a la seccién que viene a continuacion, Libres en Myrthis.

Libres eN MYRTDOIS

Tras salir de la camara de los ancestros o del juicio, los per-
sonajes se hallardn ante la ciudad de Myrthis, una de las joyas
de los enanos:

—Disculpe juez Snorri. S4, soy Hrothgar, el escriba de Moru de Myrthis.
Verd, su condena me parece mds que justa, si, pero como gnardidn del
Libro de los Agravios ¢ Insultos, me gustaria decir que el agravio cometido
puede ser expiado de igual manera, pero con otra condena. Segrin nuestras
costumbres, un insulto puede ser eliminado del libro si los que lo cometen
prometen dedicar su vida a levar a cabo una empresa al menos cien veces
peor que el crimen cometido. . . si.

—A dinde quiere llegar? —pregunta el jueg.

—S7.... esto. ... invoco, como guardian del Libro, el derecho a un resarci-
miento sagrado y exijo para los condenados la pena de la ordalia.

La sala quedara en silencio durante un momento y luego el
juez preguntara:

Ante vosotros se alza la cindad de Myrthis, una enorme nrbe construida
a la sombra de las Montanas Grises, especialmente preparada para defen-
derse de los trasgos que suelen atacar el reino enano de Moru. Posee gruesas
mtrallas, con torres de planta circnlar equipadas con mdquinas de asedio,
barbacanas construidas de manera ingeniosa, puertas dotadas de rastrillos
dobles y, en definitiva, un sistema defensivo envidiable.

Sus calles estan lenas del ruido que producen los herreros al trabajar los
metales, los gritos de los orfebres que crean maravillas con las gemas que
extraen de la tierra, el golpeteo del martillo de los escultores que inmorta-
lizan deidades n hombres y el bullicio de los vendedores que comercian con
productos de todo el mundo. La nrbe esta rodeada del extrario olor que
precede a una nevada, mezclado con el aroma acre del humo de las fogatas y
las forjas. Aunque nieva casi constantemente, lo hace de manera pausada,
como acariciando el suelo con los copos, y a pesar del frio reinante, este es
mitigado constantemente por el calor de los braseros distribuidos por toda

la ciudad.
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Los petrsonajes pueden realizar en Myrthis practicamente lo
mismo que en Marvalar: reaprovisionarse, contratar merce-
narios, descansar, buscar transporte y comercia.

En este ultimo punto, indicar que, debido a la destreza de los
enanos, podran comprar armas y armaduras de una mejora
maxima de +3 al precio indicado en el Manual bisico de Aven-
turas en la Marca del Este, pag. 131. También pueden comprar
estos objetos, pero fabricados en mitral, el metal maravilloso
de los enanos. Si este es el caso, la pieza que compren sera
cuatro veces mas cara que el precio original. Si es un arma,
tendra la propiedad de ser la mitad de ligera y proporciona un
+2 en las tiradas de ataque; si es una armadura, otorgara +1 a
las tiradas de salvacion del personaje que la vista.

En cuanto a pociones y pergaminos magicos, los enanos no
son muy aficionados a la magia, con lo que su acceso es limi-
tado. Solo tendran pergaminos de magia de clérigo a un precio
de 300 mo por nivel y las mismas pociones que en el manual
basico, pero con un precio que es el doble de lo ahi indicado.

En lo que toca a objetos magicos, tampoco hay demasiados a
la venta en la ciudad, pero se pueden encontrar los siguientes:

* Anillo de libertad de movimiento: Si un personaje pasa
por una zona o es victima de un hechizo que limite su
movimiento de alguna manera, falla automaticamente,
pudiendo moverse con total libertad (10.000 mo).

*  Fajin de constitucion: Aumenta la CON del portador en
+2 (7.500 mo).

*  Manto mimético: Otorga al portador un 90% en la habilidad
de moverse sigilosamente, como los ladrones (25.000 mo).

* Botas de velocidad: Otorga un +2 a la CA cuando un
portador corre (12.000 mo).

En cuanto a cémo volver a Marvalar o a Vaelmor, los perso-
najes deberan hacer uso de sus recursos magicos (si es que
los tienen) para volver, o realizar el camino de vuelta de la
manera tradicional: a pie, o en algin tipo de transporte, cuyo
coste encontraras en el Manual bdsico de Aventuras en la Marca
del Este, pag. 58.

En cuanto a la distancia a recorrer desde Myrthis a Marvalar,
es dificil teniendo en cuenta el clima que puede haber por el
camino, ataques de monstruos, etcétera, pero valga la estima-
cién siguiente como distancia: entre veinte y veinticinco dias
a pie, pudiendo reducirse a la mitad si se realiza a caballo. En
cuanto a la posibilidad de usar un barco para ello, los perso-
najes primero deberan moverse hasta la costa y tomar allf un
barco, pudiendo tardar en el trayecto total unos siete dfas. Sin
embargo, el pasaje tendra un coste de 500 mo por personaje.

Recomendamos que uses el trayecto de viaje para intercalar
nuevos encuentros, realizar narraciones abiertas sobre el pai-
saje (cosa imposible en el megadungeon) e incluso puedes apro-
vechar para dar pie a los personajes a que jueguen alguna otra
de las aventuras de la coleccion Clisicos de la Marca y asi variar
el contenido e introducir posibles tramas accesorias.

ANEXOS

LA BARAJIA D€ mULTIpLES COSAS

Este maravilloso artefacto magico funciona solo si se han re-
unido trece naipes y se usa de la siguiente manera: aquel que
quiera robar cartas, deberd declarar primero cuantas quiere
robar. Una vez elegido, tira al azar cuales le han tocado (pue-
des usar una baraja normal para simular este efecto). Cuando
el personaje robe una de las cartas, se aplicara el efecto indi-
cado. Se debe robar cada carta antes de que pase una hora
entre una y otra, si no las restantes salen volando de la baraja
y tienen efecto todas a la vez.

Después de que se roba la carta y esta tiene efecto, desaparece.

*  Caballero: Consigues los servicios de un guerrero de ni-
vel 4 que aparece a 12 metros o menos de ti. Es de tu
misma raza y te servird con lealtad ciega hasta el fin de
sus dias. Tienes el control sobre este personaje.

* Calabozo: Desapareces y quedas sepultado en un estado
de animacién suspendida en una esfera extradimensional.
Todas tus posesiones se quedan en el lugar del que desa-
pareciste. No podras salir de tal lugar hasta que alguien te
encuentre y te libere. No puedes ser localizado mediante
magia de adivinacién, pero si mediante un conjuro de
Deseo. No robas mas cartas.

* Canalla: Un personaje no jugador a eleccion del Narra-
dor se vuelve hostil. Esta hostilidad no se hara manifiesta
hasta que el propio personaje no jugador u otro perso-
naje la revelen. Solo un conjuro de Deseo o la intercesién
divina puede hacer que esta hostilidad cese.

*  Cometa: Si derrotas en solitario al siguiente enemigo o
grupo de monstruos hostiles que encuentres, ganas su-
ficiente expetriencia como para subir de nivel. De otra
manera, esta carta no tiene efecto.
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* Equilibrio: Tu mente sufre una alteracion terrible, pro-
vocando que tu alineamiento cambie. Si eres cadtico te
volveras legal y viceversa. Si eres neutral, esta carta no
tendra efecto sobre ti.

* Hados: El tejido del universo se desteje y teje, permitién-
dote evitar o borrar un suceso como si nunca hubiera
sucedido. Puedes usar esta capacidad desde que robas la
carta hasta que mueras.

* Idiota: Reduce tu INT permanentemente en 1d4+1 (has-
ta un minimo de 1). Puedes robar otra carta después de
esta.

* Luna: Obtienes la capacidad de lanzar el hechizo Deseo
1d3 veces.

*  Ruina: Todas las formas de riqueza que lleves o poseas,
excepto los objetos magicos, se pierden o dejan de ser tu-
yas. Todas tus propiedades desaparecen, incluyendo tien-
das, castillos o edificios que te perteneciesen. Cualquier
documento que pruebe que eres duefio de cualquiera de
tus cosas desaparece también.

*  Sol: Ganas 50.000 PX y un objeto maravilloso determi-
nado aleatoriamente por el Narrador.

* Trono: Consigues la posesiéon de un castillo en alguna
parte del mundo. Sin embargo, este estd tomado por
monstruos y deberas liberarlo antes de poder tomar po-
sesion de éL

*  Visir: En cualquier momento, y hasta un afio después de
robar esta carta, puedes hacer una pregunta mientras me-
ditas y recibir mentalmente una respuesta veraz sobre di-
cha cuestion. Esta respuesta no solo otorga informacion,
sino que puede ayudar a resolver un problema dificil u
otro tipo de dilema.



REGLAS OE CONVERSION D€
PERSONAJES Y MONSTRUOS O€
AVENTURAS €N LA MARCA O€l €STe
A leyenoAg De LA MARCA D€l €ste

Algunos jugadores querrin usar el escenatio de campafia reco-
gido en esta caja con otros reglamentos de fantasfa, como por
ejemplo nuestro I e¢yendas de la Marca del Este, o incluso otros sis-
temas publicados por terceras editoras y que beben también de
la fuente original, como Labyrinth Lord. Todos los monstruos y
personajes presentes en este modulo son por completo com-
patibles con Labyrinth Lord, y no hay que hacer cambio alguno.
Sin embargo, para adaptar los mismos a Leyendas de la Marca del
Este, hay que realizar unas pocas modificaciones que se detallan
a continuacion:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la
Marca del Este son, casi por entero, compatibles con el re-
glamento de Leyendas de la Marca del Este, aplicando unos
pocos y sencillos cambios. Para convertir la Categorfa de
Armadura de todas las criaturas de Aventuras en la Marca
del Este a Leyendas de la Marca del Este solo tendremos que
sustraer a 19 la CA de Awventuras en la Marca del Este. Por
ejemplo, un monstruo de Aventuras en la Marca del Este con
una CA de 5 quedaria convertido para su uso en Leyendas
de la Marca del Este con una CA de 14 (el resultado de res-
tar 5 a 19). Otro ejemplo, un monstruo con CA de -3 en
Leyendas de la Marca del Este seria CA 22, esto es, el resul-
tado de sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de sal-
vacién son facilmente convertibles siguiendo esta sencilla
regla: si la criatura salva como un guerrero, ladrén, enano

o halfling, su atributo primario es fisico. Si la criatura salva
como elfo, clérigo, druida o mago, su atributo primario es
mental. Una vez catalogada la criatura en una de estas dos
categorias, solo tendremos que usar sus dados de golpe
(DG) como bonificador a sus tiradas de salvacion.

Todos los demas datos relevantes, como Puntos de Golpe y
puntos Experiencia, velocidad, ataques y dafio no deberfan
ser modificados.

CONVERSION D€ TRADAS O€
SALVACION D€ AVENTURAS €N LA
MARCA el €ste A leyenoas oe
LA MARCA O€l €Ste

La conversién de las tiradas de salvacion desde Aventuras en
la Marca del Este a Leyendas de la Marca del Este no deberia su-
poner mayor problema. Aventuras en la Marca del Este dispo-
ne de 5 salvaciones mientras en Leyendas de la Marca del Este
tenemos 6 asociadas a la media docena de caracteristicas
basicas. Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este son
las siguientes y se convierten a Leyendas de la Marca del Este
de esta manera:

Paralisis (FUE)

Arma de aliento (DES)

Veneno, muerte (CON)

Varitas, cetros, ilusion (INT)

Conjuros (SAB)

Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)
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title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

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

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

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

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

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

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

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

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

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
Labyrinth Lord™ Copyright 2007-2009, Daniel Proctor. Author
Daniel Proctor.

System Reference Document Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.; Authors Jonathon Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the
Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rich Baker, Andy Collins, Geraldus Noonan, Rich Redman, Bruce
R. Cordell, John D. Rateliff, Thomas Reid, James Wyatt, based on
original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
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