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Encuentro en el bosque

El verano llega a su fin, y las hojas amari-
llas de los drboles caen formando una
alfombra en el suelo. El cielo est4 encapo-
tado y huele a tierra mojada. Pronto se
desatard la tormenta.

A medida que avanza la tarde, los aven-
tureros se acercan a un bosque de hayas,
robles y encinas. Por fin, con la noche, la
tormenta estalla. El bosque al principio ofre-
ce poca proteccion, con gran parte de los
drboles medio vacios de hojas, pero aumen-
ta en espesura conforme avanzan, y el
niimero de encinas crece. El terreno se hace
mds accidentado, con pefias, barrancos y
PequErios Cerros.

Ya casi no se ve nada por la tormenta y
la oscuridad, pero un oportuno relampago
les permite ver un riachuelo un poco mis
adelante, y algo mds arriba, una oquedad
eya base de una gran pefia. No es gran
cosa, pero les permitird pasar la noche bajo
cierta proteccién. Les deberd ser dificil
encender una fuego para calentarse y secar-
se las ropas (si no lo hacen asi, pillardn un
catarro, gripe o pulmonia), y si lo consiguen
provocard una buena humareda.

Poco mds de tres horas después de que
decidan acostarse, la tormenta habri cesa-
do, y 1a noche se llenara de los ruidos de los
animales y el resplandor de las luciérnagas.
Decidan o no montar guardia, elige a uno
de los personajes de los jugadores. Tendr4
un encuentro con Aguaclara, la ndyade del
arroyo, que deberd ser tomado como un
suefio, una visidn, una premonicion,...

Aguaclara aparecerd de repente senta-
da junto al riachuelo, de espaldas al PJ.
Cuando éste se la quede mirando, se levan-
tard, se dard la vuelta y se dirigird hacia él
(o ella) con paso suave. De esta forma
podra apreciar su inmensa belleza con la
luz de la luna que se filtra entre las nubes
(describe poéticamente a Aguaclara), Lleva
una tinica desde el cuello hasta sus pies,
que parecen fundirse con el suelo. Sus
cabellos le caen en cascada por la espalda
y se funden con la tinica. Tiene la piel
palida y los labios sonrosados.

Se acercard al personaje en cuestion y le
maostrard una sonrisa capaz de aplacar al
dragén mds fiero y al fuego mds intenso:

- “Feliz noche ésta en la que llegdis” -
le dice con su voz suave y cantarina.
Si llegara a tocar al personaje con su mano,

éste la sentird suave, como terciopelo, pero

fria y con una fuerza natural reprimida.

- “Es preciso que despertéis al punto y os
con el brazo- antes de que el sol despunte en
la mafiana. Encontraréis un claro en cuyo
centro se yergue una gran haya que bebe en
una pequefia laguna cuyas aguas parecen
tranquilas. Alli nos volveremos a ver”.

Dicho ésto se dirigird hacia el riachuelo
y caminard paralelo a él, siguiendo el cami-
no que les sefialé. Desaparecerd en cual-
quier instante en que les pierda de vista (se
habri ido a su arroyo fundiéndose en él).

Es de suponer que, llevados por la
curiosidad, sigan sus indicaciones. Si no,
sigue con la aventura que tenfas planeada
para tu viaje.

por Justo Sabad

Aprendiz de mago

En el camino al sitio indicado podran ver,
después de un rato, una luz a lo lejos. Es
de una fogata. Un grupo de incursores
némadas que atravesaban la regién han
acampado aqui para pasar la noche (pue-
den ser orcos, salteadores, soldados,..., lo
que mds se adapte a la situacidn de tu aven-
tura, no tiene importancia).

Si se acercan a curiosear, no encontra-
rdn ninglin vigia ni a nadie que esté de
guardia. En el campamento se pueden ver
unos 10 de ellos. Estan juntando lefia,
yendo y viniendo a por agua del arroyo,
preparando las mantas para pasar la
noche,... No parecen temer que nadie
venga a incomodarles. La fogata se hace
de mds importancia al afiadirle algunos
troncos. Junto a ella hay un barrilete abier-
to donde los némadas introducen unos
cuencos y beben. Ello parece ponerles ale-
gres y de buen humor. Aunque no beben
en mucha cantidad, alguno ya esté ebrio.
El brebaje debe ser fuerte.

Antes de que los aventureros se decidan
a dar un rodeo o presentarse en medio del
campamento, por el lado opuesto parecen
venir voces de otros némadas (los aven-
tureros podridn o no saber la lengua que
hablan, es lo mismo). Entrard primero en
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madgico, casi paradisiaco, pe ,
flotan en el ambiente extrarios sonidos y
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el circulo de luz un némada sonriente que,
al ver el barrilete abierto, hace un gesto de
reproche; se acerca, coge por el camino un
cuenco, lo introduce en el barrilete, lo saca
y lo apura de un trago. Casi al instante, por
¢l mismo lado por el que entrd, aparecen
otros tres que van empujando y dando pun-
tapiés a un hombre joven lleno de more-
tones y con la cara ensangrentada por
numerosas heridas y cortes. Va amorda-
zado y con las manos atadas a la espalda.
Anda con dificultad y cae al suelo cada
dos por tres. Viste un grueso jub6n de lana
encima de una tdnica larga. Lleva botas
de viaje altas. Nada lujoso, ni mucho
menos. Uno de los némadas que va tras él,
trae un caballo algo viejo, sin silla pero
con alforjas. En ellas se adivina facilmente
las siluetas regulares de lo que deben ser
volimenes y rollos manuscritos.

El futuro del joven parece poco hala-
giiefio. Lo sujetan a un drbol con el tronco
en la espalda y los brazos dolorosamente
atados a él. Parece que va a ser la diver-
sién de esta noche para los bebidos néma-
das (que por cierto, no todos se
emborrachan). Es probable que, si sobre-
vive, por la mafiana lo maten.

Serd improbable que los aventureros no
decidan rescatarle (?). Si optan por ayu-
dar al pobre infeliz, serd mejor que se den
prisa. Ya empiezan a juntarse némadas a
una distancia de unos 6 6 7 metros del
joven y le tiran cuchillos que van deline-
ando su silueta en el tronco. Esté claro que
es un juego. El que falle, pierde.

Numéricamente los némadas son supe-
riores, pero buena parte de ellos estdn
bebidos, lo que debe ser tentador para los
aventureros. Sin embargo, aiin asi, los
némadas son adversarios de temer (la
penalizacién serd de unos -15% como
media por embriaguez). Si después de tres
o cuatro asaltos no hay ventaja clara para
los aventureros y/o no han conseguido
liberar al prisionero, es que el combate no

va bien. Estdn en apuros. Si esto ocurre,
les puedes echar una mano salvadora. Los
elfos del bosque (sabedores del encuentro
con Aguaclara), hacen su aparicién y
empiezan a derribar a flechazos a algunos
némadas. Esta nueva e invisible fuerza de
arqueros pone la balanza a favor de los
aventureros. Los némadas que atin quedan
en pie salen corriendo hacia sus
caballos y se alejan desordenada-
mente en la oscuridad. Los elfos,
acabada su intervencion, desa-
parecen también.
El joven prisionero estd exhausto y
herido, y ha perdido el conocimiento.
Puedes usarlo para introducir algtin nuevo
PJ a la aventura. Aquf es un aprendiz de
hechicero (pero puede ser lo que quieras:
ladrén, noble, guerrero, iniciado..., 1o que
veas que necesite el grupo).

Se presentard, toda vez recupere el senti-
do y tras haber dado las gracias a sus salva-
dores, como Niels Henrik Abel. Es un joven
aprendiz de hechicero, terriblemente inteli-
gente e intuitivo, y que tiene todo a su favor
para que en el futuro se desarrolle plena-
mente como un gran Mago, un genio de la
magia. Posee una visién muy nitida y privi-
legiada de Ja magia y el mundo, la 16gica, la
geometria y muchos otros conocimientos.
Si vuestra aventura se desarrolla en
Glorantha, ha viajado repetidamente a Sog
(en Fronela, Genertela) y pasado largas tem-
poradas en su Universidad, pero ha sido
ignorado por todos los grandes hechiceros
y Sabios de Lhankor Mhy. Si le dieran opor-
tunidad revolucionarfa el Departamento de
Magia Tedrica con sus ideas innovadoras,
sus teoremas y demostraciones contunden-
tes e incontestables. Es un joven modesto y
discreto, y los que le llegan a conocer dicen
que es tan agradable como genial. Sin
embargo, también es muy cauto, y les dird
que va de viaje a algin sitio que se te ocu-
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rra. La verdad es que anda tras unos libros
y escritos que cierto hechicero se llevé hace
mucho tiempo de la Universidad de Sog y
que necesita imperiosamente (no para devol-
verlos, sino para quedérselos), Esto no lo
revelard y rogard a los aventureros que le
dejen acompaifiarles como muestra de agra-
decimiento por haberle salvado. Ciertamente
la gratitud poco tiene que ver. Con ellos se
asegura una escolta sumamente eficaz en
una region tan peligrosa. Y cuando se ente-
re del trabajo que les encargard Aguaclara,
més empefio pondr4 aiin.

Asf pues, ya pueden seguir el camino
con su nuevo acomparante.

Tras una agradable caminata, llegan al
lugar indicado. En la orilla de la laguna,
junto a las rocas que duermen al pie del
gran haya, estard Aguaclara tocando gri-
cilmente el agua con sus dedos. Al prin-
cipio parecerd no darse cuenta de la
presencia de los aventureros. S6lo cuan-
do estén cerca de ella, o le hagan saber a
distancia que estdn allf, se levantard y con
una gran sonrisa (irresistible, por cierto),
capaz de derretir un glaciar les dird:

- “Os habéis retrasado un poco...” -si
estdn heridos les ofrecerd curacién. No se
sorprenderd de la presencia de Abel, pues
ya se lo habrdn comunicado los elfos. Sin
embargo lo mira con desconfianza (por ser
hechicero), pero a él no parece importarle.

Desde detris de las rocas aparecerd
Greenfresh, la drfade del claro que habita en
el haya , que también puede ofrecer sus ser-
vicios de curacién. La ndyade har4 las pre-
sentaciones, y les invitard a sentarse junto al
agua. Al poco rato, se acercard un elfo verde
y otro marrén, unas cuantas abuelas-arbus-
to y gran multitud de animales del bosque
como ardillitas, zorros, jabalfes, congjitos,
pajaritos, mochuelitos,...itos, etc.

Aguaclara entonces se prepara para
exponer la situacién a los aventureros.
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La historia

Desde siempre y adn antes, vive en el bos-
que Bardajhan la Bruja. Hard cosa de medio
siglo que un malhadado dia vino al bosque
un hechicero, que junto a la bruja edificé
una torre cerca de la guarida de ésta. Abel
pone especial atencién en este pasaje. Fue
un arreglo beneficioso para los dos, pero no
para el bosque. Ni tampoco para el hechi-
cero, pues hard tres afios en invierno que la
torre se incendi6 con €l dentro mientras dor-
mia, y debido a su vejez, no pudo escapar.
Pasaron dos afios sin que ocurriera nada
extrafio, y todo pareci6 volver a como esta-
ba antes de la llegada del hechicero, pero el
verano pasado empezaron a OCUrTIT COSas.

El bosque comenz6 a poblarse por cria-
turas sanguinarias y horribles, y un viento y
una niebla piitridos empez6 a extenderse
desde la cueva de Bardajhan. La hierba y las
plantas ennegrecieron , se secaron y murie-
ron, y el bosque alrededor de 1a cueva se
infestS de horribles monstruos de pesadilla.
Los dominios de la bruja asi aumentaron. Se
habia vuelto tremendamente poderosa y peli-
grosa para los habitantes del bosque.

Muchas driades murieron en sus 4rbo-
les, y también muchos animales y elfos en
sus intentos por detenerla. El nacimiento
del arroyo no ha sido corrompido todavia,
pero un buen tramo de €l ya ha sido infec-
tado, y Aguaclara no tiene ya poder alli.
Ast ellas no pueden combatirla, pues lan-
guidecen al apartarse de sus dominios, y
los pocos elfos del bosque son impotentes
ante la bruja y sus bestias.

La presencia de los aventureros s pues
providencial.

Greenfresh es, al igual que todas las
damas driades del bosque, recelosa de los
hombres, que sin reparo alguno talan 4rbo-
les (y no digamos si hay enanos u otro tipo
de bichos en el grupo). En cualquier otra
circunstancia no serfan bien recibidos aqui.
Asi pues, les invitan a ayudarlas. En verdad
no tendréin mds remedio, pues si no serd
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dificil que salgan del bosque (las abuelas-
arbusto son tremendas), al menos vivos.
¢Recompensa? Material ninguna, pero siem-
pre serdn bienvenidos en el bosque, y de
seguro que las ninfas de otros lugares serdn
en el futuro més amables con ellos, pues lle-
vardn consigo ese toque especial que dan
las ninfas a los que las ayudan.

Serd bueno que dediquen el resto de la
noche a descansar y dormir. Ellas y los ani-
malitos cuidarén de ellos. Saldrdn por la
maiiana. Es una tonterfa esperar més, y
partir por la noche hacia la guarida de la
bruja no es aconsejable.

Bessesssssevesocsanoa secsssessnse

Es bastante posible que los aventureros
no sepan cdmo acabar con una bruja.
Maténdola en estado corpéreo 1o tinico
que conseguirdn es devolverla al plano
espiritual, y temporalmente, puesto que
no tardard en volver a formar otro cuerpo
de la negrura de su guarida. Asf la dnica
forma de acabar con ella en este plano es
destruyendo su guarida.

En marcha

Tardardan medio dia méds o menos en llegar
al limite del bosque y la zona de bosque
muerto. Una espesa niebla cubre el suelo
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hasta la cintura de un hombre, v ni el Sol

de mediodia, que aquf apenas si calienta,
es capaz de dispersarla. Los drboles estén
podridos y retorcidos de forma espantosa,
como si hubieran sido capaces de querer
arrancar sus raices de la tierra y salir huyen-
do sin conseguirlo. Sus ramas sin hojas, ni
vida, ni brisa en ellas son un ldgubre aviso
de lo que les espera. No existe hierba algu-
na. Lo tinico que crece aqui son unos mato-
jos enfermizos y grandes zarzales de
aspecto amenazador que parecen inundar-
lo casi todo (reduccién del movimiento a
1/3 del normal y 1 p.d. a los pg generales
por turno de caminar entre ellos).

No mucho después, podrin ver por enci-
ma de la niebla y los zarzales una colina
requemada, donde con algo de vista se pue-
den ver los restos de lo que fuera una torre
y un débil columna de humo de una cima
cercana a ella. Tras media hora de penoso
avance entre zarzas, éstas van desapare-
éiendo, y, con ellas, el dltimo vestigio de
vida vegetal. No tardardn en escuchar ¢c6mo
se aproxima a ellos algo que parece ser de
buen tamaiio, un caballo o asi. Poco des-
pués podréan vislumbrar entre la infecta nie-
bla un bicho grande, con extremidades de
insecto y cuerpo carnoso. Del cuerpo salen
protuberancias que no logran identificar.
Cuando esté apenas a unos diez metros,
puedes describirles al cuelgacabezas.

Elige el nimero de cabezas adecuado
para que la lucha no sea desigual. Una vez
acabado el combate, y cuando sigan cami-
no (cada vez més escaso de drboles o lo
que queda de ellos), podran notar cémo el
cielo empieza a encapotarse de negras
nubes cargadas de agua. A media tarde el

Cielo estaré totalmente cubierto, y ni un
rayo de luz se filtra entre las nubes.

Entonces, ya cerca de la colina, podréin
ver c6mo una figura sale de una cueva de
la cima cercana a la colina de la torre. Ird
encorvada por el peso de unos fardos que
lleva a la espalda, y se dirige hacia los res-
tos de la torre. La bruja hard este viaje tres
veces seguidas.

Es de suponer, que si se deciden ata-
car a la bruja, lo hardn cuando ésta esté
en uno de sus viajes (tendrdn posibilidad
de pillarla en un primer momento des-
prevenida, puesto que no se esperard que
alguno de las habitantes del bosque se
haya atrevido o haya podido llegar hasta
aqui, y estard concentrada en su impor-
tante tarea), o en la torre. Atacarla cuan-
do se encuentre en su guarida puede
suponer la eliminacién completa del
grupo de incautos aventureros.

cDesenlace?

Lo que Bardajhan estd haciendo es culmi-
nar el ritual de Crear Vampiro sobre un
infeliz que mantiene preso en su guarida.
Esta estd protegida por un zombie, una
sombra y un fantasma.

Una forma de arrasar la guarida es
tirarla abajo derribando de alguna forma
las columnas de madera que la sustentan
(una manera idénea es prenderles fuego
toda vez que los aventureros estén fuera;
tirarlos desde dentro no seria beneficio-
so para su salud: existen 2/3 de posibili-
dades de que se caiga el techo encima del
desventurado que lo haga y los que le
acompafien, y 5/6 si ya ha caido alguno
de los proximos).

Si deciden esperar, cuando llegue la
noche, la bruja llevari al desdichado infeliz
a la torre para culminar el ritual. Este es un
buen momento para entrar en la guarida, pues
la bruja estard demasiado atenta en el ritual
como para descubrir a los aventureros.

La guarida estd siempre iluminada sélo
por el débil resplandor que se escapa de deba-
jo de la marmita. Hay estantes hasta ¢l techo,
todos llenos de potingues y ascos, y de gri-
morios y libros de magia esparcidos en desor-
den por todos lados. Estos es aconsejable que
sean indescifrables por los aventureros, o sean
de un modo u otro destruidos, pero no es
estrictamente necesario. Abel rebuscard entre
ellos y se llevard uno pequefio y otro mis
grande con cerrojo y bisagras de metal, escri-
tos en un extrafio lenguaje pictogrifico que
no reconocen. En absoluto es saludable pro-
bar nada de lo que alli se encuentre.

Se resuelva como se resuelva el tinglado,
si alguno sale vivo y logra regresar (el viaje
no tiene por qué ser nada facil) a la parte del
bosque sana, pueden considerarse a salvo.
Serdn curados, exorcizados y lo que haga
falta, y pueden recuperarse en el bosque, al
cuidado de las ninfas. Recibirdn a su parti-
da una grata recompensa..., la gratitud por
siempre de los habitantes del bosque. Esto
no es nada desdefiable, pues pueden recibir
ayuda futura en éste o cualquier otro bosque
por ello. De todas formas, puede incluir algiin
objeto que sea de interés para la campafia o
aventura en la que estuviesen inmersos.

Abel ha conseguido lo que queria y segui-
rd su camino. Con el tiempo, se convertird
en uno de los mds grandes y poderosos
Magos en el mundo. Quiza es probable que
lo vuelvan a ver en ¢l futuro, en otro lugar...
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