ROSA NEGRA

MODULO RQ

INTRODUCCION
El presente modulo esta basado
en el encuentro N°9 de los encuen-
tros menores del suplemento para
RuneQuest "La Isla de los Grifos".
Aungque es especialmente adecua-
do, para jugarlo dentro de dicha

campana, se puede adaptar fdcil-
mente a otras circunstancias, trasla-
dando la accion fuera de la isla. Si
tu grupo juega en Glorantha,
Starnia (a la que puedes cambiar el
nombre) puede ser una sacerdotisa
del templo de la Cupula Solar,

ubicado entre Corfli y Pavis , en -

torno al rio Zola Fel, en los Yermos
(al este de Prax); Su rescate lo
podria pagar el Conde Solanthosw

En cuanto a los Slarg&s,{ @stMs‘x

podrian ser una avanzad oced%
te de Palmaltela que @
preparativos para una‘inva
masiva de su raza con la ‘ayua

la zona (o cualquier orto vil nb
tu camparia). Ambientar el modu
en Palmaltela seria aiin mds senci-

llo, pues los Slarges proceden’ QX \onnes«”

alli. Si juegas en la Europa fantdsti-
ca (los Vzkmgos etc..) ambienta el.
escenario en algin lugar cdlido o
templado o incluso en tierras P'{Ctas

los hombres serpientesde k
Lovecraft seria evid&tt

adoradora de Helios
del Sol), en cuyo caso ‘el
pagarian las suyas, o la
Noble o senor feudal de la :

cuyos enemigos colub[

Hombres-Lagarto. Sea' C ég ere
piensa que este es un modulo-de
situacion , en el que te ' r‘gem‘os
mas que una historia c ~guion

pre-definido, un espac:dp ogrdfico
Yy unos personajes a losigue puegﬁes
dar el uso que te pmzca “mas
is_adap-
»00!1

apropiado, de hecho po
tarlo a casi cualquier sifio.

algunos  pequefios retoques -
r'mg

nombres, cultos-de PJs-
vez razas.

Durante uno dg
vuelos de reconog
nada de sus guardag
y los suyos se v1em \,
por una extrafia y fue;
sobre las colinas
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cortina de agua que cayé sobre ellos
y el salvaje vendaval que la acom-
pafiaba hicieron que la visiblidad
fuera casi nula y los intentos por
orientar el ¥itelo de los gigantescos
halcones fracasaran. En escasos

minutos la formacion se habia
dispersado - cadg uno de sus
mlembros i v ’fuera de 1la

tantes tari‘nafla que mas se

desv1é le ta, “llegando casi
hasta’ 1_ m ar;aé d% Votank%bas
gmones «de explor

el UC entoncgswg ;
egem01én «

” ’gmacrad%ﬁestg)qm 6lo
ra] Aaparrabos y-una |
250/ Yimi

”“H‘ﬁﬁi‘emeron sus persegundores,g;'
enormes Slarges
hachas que no dudaron ni p
te y se abalanzaron sobre S
su montura. La lucha fue/brey
roz, y poco mds tarde;us
s]arges yacia en el suelo
lanza clavada en la g%:ga-nm
otro: hufa, mutilado Pcu'

del halcon

Tras el combate qxfico fue lo:qu
Starnia pudo sonsacar al’ fu itivo
puesto que éste deliraba debido a 1
fiebre y al deplorable estad
en el que se encontraba ‘P
del tmmbre y la tortura.

S~ i€ .
era y fué entonces cuando +'Votankis,

., parezca mas

Sico -

Durante un dia y medio siguié a
su presa por las escarpadas colinas,
y al anochecer del segundo dia
divisé una columa de humo en el
horizonte. Decidié acercarse de
noche, debido a  la peligrosidad
del terreno que pisaba. Horas mas
tarde, amparada por la oscuridad,
llegd junto a un pequeno pero bien
defendido  asentamiento  slarge,
situado frente a un lago de reducidas
dimensiones atravesado por un rio
de montana, todo ello en una de-
presion rodeada por paredes rocosas

~en las que crecia una escasa y
‘retorcida vegetacion. Sin percatarse

ello fué descubierta por los

moradores del lugar y, sorprendida

spalda, reducida. El jefe
conocio que debia tratarse

n - slarge.rc
/“devalguien importante a juzgar por

su _imponente coraza y su equipo
Jagicoy decidio retenerla en espera
de m;:mgar una decisién sobre ella.
. Despojada de su armadura y sus
enencias mas peligrosas, y

3 la / Nestlda con una tosca y raida tinica

10 fﬁos

i de tela gruesa, fué enjaulada junto a
otros presos. Sin embargo, los
larges no contaban con el halcon

1.1: UN MENSAJE DE

SOCORRO
lo largo de uno de sus
splazamientos por las tierras

los PJs verdan como un
'halcén que vuela a baja altura co-

armaﬁos @o?g 5Nrruenza a describir amplios circulos
| sobre ellos durante algunos minutos,
/ al parecer sin malas intenciones. Al

cabo de un rato, descendera hasta
posarse sobre el hombro del Pj que
receptivo, el cual
observara que el ave porta un

" pequefo pergamino enrrollado a su
. pata derecha.

En él, garabateado con un car-
boncillo en enano, elfo y zaringa,di-

. ce lo siguiente:

"Por favor rescatadme. Prisionera
estoy por la maldad de los slarges.
Ofrezco muchas veces muchas monedas

por mi rescate.Seguid al halcon"

EN EL NOMBRE DE YELM, STARNIA,
SACERDOTISA.

Si los jugadores deciden aceptar

la peticion de ayuda (si no,
apaga y a jugar suavemente al mus)
el halcon volaré delante de ellos a lo
largo de todo el dia indicandoles el
camino a seguir y cualquier posible
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peligro que surja durante el trayecto  por cuatro bisontes cada una, consis-  capitanes, con un +25% en sus a-
(cuya duracion dependerd ide la tiendo la escolta en 7+1d8 guerre-  taques y sus paradas. Ademads su
situacion de los Pjs con respecto al  ros slarges entre los que fuerza es de 15, su tamario de 15 y
asentamiento  slarge). Cuando se  siempre hay un jefe de gran tamafio.  su constitucion de 17; por tanto
encuentren a no mucha distancia, La carga suele ¢dmponersexde armas  tienen 30 p. de fatiga y 16 PV.
tiradas de otear revelaran la presen- y armaduras Llevan cotas de malla (7 PA),
cia de columnas de humo en ‘la que les dan un total de 10 puntos de
distancia; una tirada exitosa con la armadura. Los slarges pequefios se
habilidad “de "Explorar" revelara" agrupan’ en’ cinco secciones com-
huellas de garras pertenecientes . a puestas por tres guerreros normales,
un ser ' bipedo (mayor que un dos expertos y un capitdn que dirige
hombre) en las proximidades. la_formacion. Son muy leales y

El halcén se alejard de ellos y pas. - lutharan hasta la muerte si es
volard rapiddmente hacia los indi- que  preciso. Los que guardan las jaulas
cios del asentamiento. . ...deos esclavos portan las llaves de

A partir de. aqui, comienza la® i
accion. & 4

=

=% ,2:2: LOS SLARGES GRANDES
Para ver las puntuaciones M Vo, (GUERREROS)
halcon familiar de Starnia, mirar.la_ as Fue:30 €on:20 Tam:30 Int:10  Per: 10

pagina 15 de "La isla de los grifos".  edi

b
2.1: UN POCO DE HISTORI. ndantes, ¢
Sness'nesa es uno de los' mads existentes enel en¢lavesconstruy
poderosos shamanes slarge™«de " la ron | a en una“de las cuévas,
isla. Durante uno de su3'*y1’a3gs,:hjagg - atili; Omo cwﬁﬁngﬁﬁos j
ya varios anos, descubri¢ una .im<;. : existentes que comu
portante zona de poder ‘magieo . can con la zona superior de las
oculta en las montafas, en tdmo a  clevaciones ;
una inmensa mina al parecer comu- //ique los
nicada con la esencia del '
la que moraba una repy
peligrosa criatura. La mina‘era :
en minerales raros, joyas y,;%n‘,s ales
magicos, y su especial ubica
convertia en un enclave upetens .y turbage las
cialmente importante. Reuniendo a ' tes d ‘aglia -y ¢
varios miembros de su raza, Sné ‘levantaron un _pe
comenzo a construir una especie de lago; hecha'con

:s:16 A“Qi:6 PV:25 Pf: 50-34 PM:10
Arfadura:lamelar(6) + piel (6)=12 Equipo:
padon,  dos. mazas, armadura lamelar, cu-
“de_caza, obre con agua, provisiones,
20 mude cucrda, antorcha y yesquero.
-~ Armas: /a%/p%/PA/Daiio/MR
padon/50/50/12/2d8+3d6 +4/ 2
“Maza de bola y cadena/50/45/8/1d10+3d6/3
X&P“ﬁew +-/(3)/1d3+3d6/4

et Wﬂ bilidades:Esquivar 35% Arrojar 35%
~(de ahlwedfa%cl Montar . . Nadar 40% Trcpzjir 50%
wieron en la.dist A:Marciales 20% Primeros Auxilios 40%

abriero istrear 60% Esconderse 40%

Espiritual (50%) C.Afilada 4,
aracion 2

Aot

n los slarges standard, de
un total de seis. Hay
e son la guardia perso-
an y que tienen 80% en

_ataquies y 70% en sus paradas.
Bﬁgiéantes se dividen en grupos

poblado en los alrededores, edifican- 0,-#sobre. %e‘ dos normales liderados por un
do una precaria mina y capturando el a‘ham I experto, pero éstos suelen agruparse
como esclavos a todos los miembros @ Jles:sacrifictl

3 L P

de otras razas que cafan en sus / ;
garras. El inteligente shaman no o i
tard6 en hacer pactos con los @rcos ARGES
del Ojo Rojo para aprender de ellos {
todo lo referente a la forja de meta-

LR ) ;

Qg / Fueil f'i&’%m:u Int
les y para obtener maés esclaves, ?i@??ff&;fgggypvﬁff (*;;3
cambio de parte de lo extraide de =~ T*1ame %ﬁ"i e, ﬁp“leim %
los yacimientos (sobre todo, del p myelar, cuerno de caza, odre 4
ciado hierro). i% -

En cuanto a la bestia cadti¢a, '

Sness'nesa le ofrece periéﬁ%& ~Armas: ,
sacrificios humanos cada estaeién “w.y dﬁ'};”agde bola y cadena /55/50/8/ §d]
para saciar su enorme apeﬁtw F - weArcol compuesto (20 flechas)
slarge ha acabado por hacer'buénas /1ds+17:1/5/9 L
migas con la criatura, y esta s¢.ha - %Eig‘;%luasnchaMSMO/lO/ %
convertido en una especie de centi. “#4d8+1+ %
nela mas del asentamiento, aungque” Pyfetazo/S5/- (3)1d3+1d4/6 @
parece ligada a la mina yval'l
que brota de ésta. 1y

. Habilidades:Esquivar 30% Nadar 40% A
‘Mairciales 20% Buscar 40% Escuchar 409

Los slarges forjan buena parte de
los metales en la propia  minas

_sBseuchar 40% Otear 45% Rastrear 20%.
envian los resultados periédicament

conderse 25%

Magia: Espiritual (65%) Curacién 3,
ar 4, Disrupcidn;

en caravanas fuertemente escoltadas,

que viajan hacia la ciudad.de los

Dichas caravanas suelén estar

Estos son los slarges standar
que suman 15. Los expertos son 10,
compuestas por dos cartetas tiradas

iparte.
%n e

12/9 10/12 03-05 02-04
/9 10/12 06-08 05-07
OMEN 9/6 12/10 10/14 09-11 08-11

& i

L2 1Y 12/6 6/9 13-15 16-17
"§§94§ 12/6 6/9 16-18 18-19
AK ZA 9/5 6/9 12/12 19-20 20
Y¥5 PA En la guardia personal.
. . . ‘Notas: Los slarges gigantes de élite tienen 12
i Aggn lé cabeza debido a un casco. Los guardias
el shaman llevan armaduras de hierro. *(Y tal
z ‘lgug arma).

‘RESTO DEL PERSONAL
los guerreros slarge y el sha-
,/ hay que afiadir a unos cien
vos que llevan la peor parte del
strabajo. y son brutalmente mal-
fratados por sus amos reptiles.
“Hablaremos de ellos més adelante.

y tienen un 5% mas en todas sus y. 61{05 diez slarges mas,
habilidades y un 10% mas en sus  encargados del comedor y, sobre
ataques y sus paradas. Hay cinco todo, de la forja, siendo especialis-

23




ROSA NEGRA

MODULO RQ

tas en el trabajo de los metales y
supervisando la fabricacion de herra-
mientas, armaduras, utensilios vy
armas. Ocho son pequenos y el resto
gigantes, sus habilidades en armas
son un 20% menores que las de sus
contrapartidas guerreas y no llevan
armaduras.

3.2.5: SNESS'NESA, EL SHA-

MAN DE LOS FOJONES

Fue:25 Con:18 Tam:26 Int:18 Per:
20 Des: 20 Asp:10 Pv:22+11 de
encantamiento=33 Pf:43  Pm:20+
65(encantamiento)+10(matriz) +20
(espiritus de per)=120 Armadura:
piel (6); Varios puntos mds en
diversas partes del cuerpo devido a
encantamientos de fortalecimiento
(ver arriba). Equipo: garrote de
guerra; abalorios misticos y matri-
ces, cuerno de caza (invoca a la
bestia); llaves de la sala de tesoros.

Armas: /a%/p%/PA/Dano/MR

Garrote de guerra: /55/50/12/
1d10 +2+2d6/2

Habilidades:Esquivar70% Montar
20% Nadar 40% Cantar 45% Habla
fluida 75% Hablar elfo 20% Orato-
ria 40% Regatear 50% Conocimien-
to animal 90% C. Del mundo 65%
C. Vegetal 60% P.Auxilios 75%
Valor. Objetos 60% Inventar 35%
Escuchar 50% D.Silencio 25% Es-
conderse 35% Ceremonia 90%
Invocar 93% Encantamiento 95% .
Magia:Espiritual (95%) Confusion
(2) Pantalla Esp.(10) Conocidos por
el fetch: Curacion (10) Rielar(5)
Conocidos por espiritus de int:
encantamientos de fortalecimiento;
armadura; ligadura de espiritu de
per; ligadura de espiritu de int;
ligadura de gnomos; matriz de pm;
matriz de conjuros. Otros: controlar
esp. De per, controlar gnomo,
controlar esp.de int, controlar  die-
ntes de sable, desmoralizacién (2),
disrupcion, fuerza (6), garrotazo (3),
luz, inflamar, silencio (2),Vista
magica (3). Fetch: Int:15 Per:65.
Posee:3 espiritus de int: Int:10
Per:9. 2 espiritus de per: Per:10. 2
espiritus de las pasiones a) Espiritu
del miedo: per/mov:18; b) Espiritu
de la locura: per/mov: 15; total 56

Objetos ‘magicos:collar de colmi-
llos en el que se hallan los focos de
varios de sus conjuros; brazalete con
matriz de 10 pm; brazalete que
contiene ligados a dos gnomos.

Gnomos: 5m.ciibicos Fue 35 Tam
Sm-cubicos Per:20 Mov:1 Dafno 3d6
Pg 60.

Sness'nesa  permanecera  casi
siempre en el templo, ocupado en
sus asuntos espirituales o negocian-
do con los orcos, y es también quién
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se encarga del inventario de la mina
y de la "contabilidad". Cada dos
semanas llama a la bestia de las
cavernas con su cuerno magico y le
ofrece en sacrificio a cinco victimas
que sufren una muerte horrible. El
shaman no sélo es un gran mago,
sino que puede ser un rival tamible
Cuerpo a cuerpo gracias a sus
conjuros; si los Pj’s le importunan
demasiado puede enviar tras ellos a
los espiritus de las pasiones o a los
£nomos.

4.1.1: NOTAS DEL ENCLAVE
(LA FORJA)

Se halla en el interior de la
montafa, aprovechando una serie de
cavernas naturales y chimeneas que
ofrecia la roca )

A la forja y la sala del tesoro
so6lo puede accederse por la puerta
de la plataforma de madera que los
slarges construyeron para alcanzar la
oquedad de entrada, a mas de tres
metros del suelo.

No puede entrarse a través de las
chimeneas, puesto que estas son en
exceso estrechas para permitir la
cabida de un personaje (que encima
caeria sobre los hornos al rojo vivo.)

Para mas detalles, ver los planos
posteriores y las claves de los
mismos.

4.2.1:CLAVES DE LOS PLANOS
4.2.1.A:

EDIFICIOS EXTERIORES

1: Almacen: en €l los slarges
guardan provisiones tales como
carne seca, queso, pescado (captura-
do en el lago), pan y alcohol, entre
otras cosas. La habitacién del fondo
estd parcialmente excavada bajo la
roca y dispone de una mesa y una
cama. Cuando alguna mision de
orcos llega a la mina se acondiciona
la sala para alojarles en ella. El resto
del tiempo esta desalojada.

2: Almacen: en este se deposita
el mineral en bruto obtenido en las
nimas, esperando para ser llevado a
la forja y los hornos para su trabajo.
También suele almacenarse carbon.
Los minerales mas frecuentes suelen
ser el bronce, el mercurio y el
cobre, pero también puede hallarse
plomo, hierro y joyas (todo ello en
bruto, naturalmente).

En un rincén hay guardadas
armas y armaduras. Suele haber 10+
2d6 armaduras: S del tipo lamelar, 4
de cota de malla y el resto cotas de
anillas y corazas a partes iguales.
1/3 de ellas estaran fabricadas con
un metal distinto al bronce. También
habra 30+2d10 armas, en su mayo-
ria mazas, hachas de batalla, espadas

y espadones, asi como unas 200
puntas de flecha. Cada arma tiene
un 5% de posibilidades de ser de
hierro (la posibilidad de que esté
templado es de un 40%) en el caso
de las armaduras, la mitad serd de
talla gigante.

3: Jaulas de esclavos: Hay
nueve sobre la plataforma elevada y
siete bajo esta. En ellas se hallan
entre seis y ocho esclavos por jaula,
demacrados, vestidos con andrajos y
rodeados de excrementos y porque-
ria, todo ello en medio de un hedor
insoportable. Un 25% son mujeres,
y un 30% (del total) no pertenecen
a la raza humana, pudiendo ser
elfos, enanos o incluso trolls. La
mayoria estdan enfermos, no sélo por
el trabajo en la mina o lo magro de
su dieta, sino también por el agua,
sacada del lago, que tiene efectos
venenosos a largo plazo.

Los esclavos no suelen tener mas
de 10 puntos de vida y estdn casi to-
dos incapacitados para el combate,
siendo mas un estorbo que una
ayuda.

En la fila superior, en la jaula de
la izquierda, se haya Starnia, mucho
mejor tratada que el resto y en buen
estado de salud. Todas sus armas y
equipo se hallan, bien en la sala del
tesoro, bien en el almacen N°2,
junto a los demas objetos forjados.

Starnia estd sola en la jaula.

El total de esclavos es de ciento
diez. La gran mayoria de ellos son
traidos por los orcos del Ojo Rojo.
Son parte del pago ofrecido por la
mercancia.

4: Barracon: Aqui suele alojarse
el personal de la forja y del come-
dor. Dispone de siete literas y un
armario donde se guardan objetos
personales y ropa. No hay nada
interesante salvo una bolsa con 85
p.- que puede descubrirse con una
tirada de buscar.

5: Comedores: Que disponen de:

a) Despensa: se guarda sobre
todo licor y productos frescos que
deben consumirse con rapidez
debido a su poca capacidad de con-
servacion.

b) Cocina: dotada de chimenea,
en ella suelen trabajar dos o tres
esclavos y uno o dos slarges peque-
nos.

¢) Comedores: tres mesas de
roble y unas letrinas junto a las
escaleras componen la dotacién. Las
escaleras conducen a la azotea,
donde hay una torre de vigilancia.
Las comidas se dan en tres turnos
(1° el de oficiales) desde la una y
media hasta las cinco. La cena sigue
la misma planificacion, desde las
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ocho hasta las once y media.

6: Barracones de los slarges
pequenos: aqui descansa la guar-
dia, en un total de doce literas en
cada una de las cuales reposan dos
guerreros. Cada habitacion dispone
ademds de una mesita donde se
guardan objetos personales. No hay
nada interesante, salvo un frasquito
de leche celestial en la tercera
habitacion por la derecha (tirada de
buscar para hallarlo).

7: Barracones de los slarges
gigantes: constan de cinco literas
donde descansan los corpulentos
vigilantes, en grupos de dos.

Disponen de armarios donde
esconden sus objetos personales.
Nada de valor salvo una bolsa con
140 p. escondida bajo el colchén de
la litera inferior de la habitacion
central (tirada especial 6 critica de
buscar).

8: Establos: aqui hay espacio
para los carromatos de las caravanas
y paja para los animales de tiro.
Hay siempre dos o tres esclavos
cuidando el edificio y un bisonte de
refresco ocupando uno de los
departamentos. Al ser doméstico es
inofensivo.

9: Templo de Snessnesa: La
entrada al templo se halla protegida
por dos fantasmas de horrible
aspecto que atacardn a todo aquel
que no vaya acompaiiado por un
slarge (PER:16 INT:12). Los fantas-
mas y el espectro (ver abajo) son
un "regalo” de un hechicero orco.
Los fantasmas se hallan ligados a
las dos momias de slarge gigante
que flanquean la puerta que da al
exterior.

A) Altar y sala de ceremonias:
El altar estd consagrado a los
primitivos dioses shamanicos de los
hombres reptil, pero ocasionalmente
en el también se rinde tributo al
caos para apaciguar a la bestia de
las minas. Los dos candelabros de
oro que hay sobre él valen 2.000 p.
cada uno. El resto carece de interés.

B) Habitacion de Sness nesh:
aqui reposa el shaman y efectia sus
ceremonias e invocaciones. La
entrada estd vigilada por un espectro
de "fuerza". Espectro: CON:40
INT: 15 PM:20 (Ataca a la FUE del
blanco).

En el interior los Pj’s hallardn
cuatro candelabros de oro (valor de
1.700 p. cada uno). Un jergén de
paja, una mesita con un frasco de
leche celestial y diversas hierbas y
raices exoticas, asi como los bienes
magicos del shaman, que son:
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4 cristales magicos:
A: Cristal amplificador de conjuros.

PER 4.
B: " " " poder. PER 3.
C‘ n n n n . pER 5.

(El mas valioso por su rareza).
D: Cristal foco curativo. PER 6.

2 espoletas de grifo. Cada una
almacena 6 PM.

1 frasquito de leche celestial.

1 libro escrito en Zaringa que
ensefa el encantamiento de for-
talecimiento.

1 pergamino élfico que describe
diversas plantas curativas. Aquel
que invierta 1d6 dias en su estudio
subird un 20% su conocimiento
vegetal y 2d10% su habilidad de
Primeros Aux.(max. 75% en ambos
casos, si ya tenia mds no podrd
subir).

1 daga ritual encantada con el
conjuro C.Afilada L.5.

2 "panecillos de Eurmal" (véase
"Apple Lane").

Cualquier otro objeto a discrec-
cion del master.

C) Altar de sacrificios: A él
ligado hay un espectro igual al a-
rriba descrito.

S.N: Pozo: Es el tnico lugar en
las proximidades del que se puede
estraer agua potable no téxica.

S.N: Puente-embarcadero y
toldo: Usado como amarre para la
barca en la que los slarges pescan
periddicamente. Las capturas suelen
apilarse bajo el toldo junto a otras
provisiones.

4.2.1.B: LAS CAVERNAS

La forja: en ella trabajan durante
casi todo el dia los slarges especia-
listas y un grupo de algo mds de
diez esclavos. Mientras esta ocupada
el estruendo es ensordecedor y la
temperatura supera facilmente los
cuarenta grados. Crisoles, toberas,
mesas, yunques y pilas de agua se
esparcen por aqui y por alla junto a
herramientas varias y montones de
carbon. En un extremo se apilan las
armas y utensilios recién forjados.
El tipo y cantidad quedan a discrec-
cion del master, pero al menos un
5% estaran hechos de un metal
distinto al bronce.

Sala del tesoro: protegida por
una puerta de roble de FUE:40
cuyas llaves s6lo posee Sness nesa
y, muy ocasionalmente el guardia
que la vigila. El tesoro consiste en:

10+1d6 lingotes de oro de CAR
2, valorado cada uno en 1000 p.

10+2d6 lingotes de plata de
car.2, valorados cada uno en 100p.

3 lingotes de hierro de car. 3,
valorado cada uno en 2000 p.

Joyas y gemas (valor 90.000p.)

‘10 espoletas de grifo.

‘El equipo de Starnia (si no estd
en el almacen).

‘Dos corazas completas de hierro
de tamano 25.

-3 armas encantadas (a discrec-
cion del master).

2 fantasmas de PER:17 e INT:
14 con 22 PM.- Un espectro de
CON: 41, INT:14 y 22 PM que
ataca a la CON del blanco.

Hay una trampa ante la puerta
que cae a un pozo de 15 m. con
estacas (dafo 1d10). Las posibilida-
des de que el blanco se las clave si
cae son de TAM por 5. Hay que
sacar un descubrir para encontrarla.

Si los Pj’s sacan una tirada de
buscar, daran con la puerta secreta
que da a la sala oculta. Esta pro-
tegida por un conjuro de Guardia 6.
En el interior hay un cofre que
guarda veinte cristales magicos (a
determinar aleatoriamente) y, opcio-
nalmente, alguna de las flechas
magicas o alguno de los trozos del
amuleto de ciudad maldita.

5.1: LAS MINAS

Se hallan a cerca de 550 metros
del enclave y a 300 de una torre de
altura y una planta cuadrada de 35
metros cuadrados de superficie, con
unas escaleras adosadas al muro que
franquean el acceso al tejado. Una
patrulla de slarges ocupa el edificio
y hardn sonar sus cuernos de caza
como sefial de alarma al ser atacdos
o al notar algo sospechoso en las
cercanias.

Un sendero bien cuidado vy
acondicionado conduce a los yaci-
mientos, siendo la carga transporta-
da en carretas tiradas por los propios
esclavos.

Estos trabajan en la zona en
turnos de seis horas y en grupos de
cuarenta, que se alternan los dias a
pares e impares. Apenas les son
concedidos descansos, salvo aquellas
jornadas en las que el tiempo u otras
circunstancias impiden el trabajo o
el acarreo de minerales.

En la entrada de las minas se
suele dejar a una pareja de slarges
como vigilantes, aunque en este
sentido se confia mas en la tarea de
guardia que desempena la bestia
cadtica. Aunque los reptiles huma-
noides no adoran al caos, los sacrifi-
cios que la ofrendan la suelen
mantener bastante aplacada.

En cuanto a los gorps, estos s6lo
ocasionan problemas muy de cuando
en cuando.



MODULO RQ ROSA NEGRA
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Parecen conformarse con los
peces y animalillos que capturan en
la zona, y ademas la bestia ejerce un
cierto control indeterminado sobre
ellos.

5.2:
LOS PLANOS DE LAS MINAS

1: Este es el area de descanso,
donde los escalvos y la guardia
recuperan fuerzas y almuerzan entre
turno y turno. Las herramientas, los

aperos y la carga no transportable
son dejados aqui o en el drea n° 4.

2: Vetas de bronce: es de donde
se extrae la mayor parte de este
mineral, y en ellas trabajan unos
diez esclavos.

3: Vetas de bronce: estas son mas
ricas que las anteriores, y trabajan
aqui entre 8 y 10 hombres. -

4: Vetas de joyas: de aqui se
extraen las piedras preciosas, junto
al manantial del que nace el arroyo
utilizado como puente de agua

potable. Esta zona ocupa a 20
trabajadores, y aqui se almacenan
algunos utiles

5: Islote: Coronado por una punta
de Adamantio de incalculable valor,
guardado celosamente por las cria-
turas del lago que les rodea. Nadie
lo sabe salvo Shess'nesh, pero si la
punta fuera arrancada de su sitio, en
menos de diez minutos los tineles
se derrumbarian, imposibilitando la
explotacion del area. Solo un conju-
ro de revelacién lo descubriria. La

5.2: PLANOS DE LAS MINAS
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punta estd adherida a la roca con
una fuerza de 78 y pesa 5 car. Es lo
mas valioso del yacimiento.

6: Yacimientos de metales
preciosos: Aqui trabajan los 20
esclavos que excavan por turnos el
area 4 y la zona es explotada segiin
el dia.

7: Vetas de otros metales: hierro,
plomo, etc... para su explotacién se
recurre al mismo método que en 4 y
6. Sector muy propenso a los acci-
dentes y derrumbamientos.

Laguna: Cuajada de cavernas
subterraneas donde moran los Gorps
y la bestia, atacardn a todo el que
penetre en esta gruta, en especial si
se dirige al Adamantino. Si alguien
logra salir con él de la mina le
perseguirdn hasta el final. La bestia
solo sale de la laguna para recibir
sacrificios o cazar.

LA BESTIA
FUE:40 PER:16 CON:65 DES:12
TAM:75 ASP:0 INT:12 MOV:2 (6
nadando) PV:70 PM:16 PF:105 PA:
Sp. por piel 9p.en partes vitales cu-
biertas por una concha.Ataques: 5 por
asalto (max). ~
ARMA/A%/P%/DANO/PA/MR
Mordisco/70%/--/1d10+6d6/NA/6
Tentdculo/40%/40%/1d6+3d6/ NA/6
Gas venenoso/100%/--/CON/NA/3
*Si un atacante es alcanzado por un
tentdculo, tirar FUE contra FUE del
tentdculo (20) o queda apresado
(constrenird haciendo dano automético
o llevard hacia la boca teniendo un
100%en mordisco). Magia:Ninguna.
Rasgos Cadéticos:

Regenera 2d6-4 PG generales por
asalto hasta su muerte. Es inmune al
Shock. Aspecto Espantoso: Tirar PER
x5 o quedar desmoralizado.Su espiritu
atacard en combate espiritual, tras la
muerte al atacante, intentando poseerle.
Si lo logra, intentard huir a un lugar
seguro, donde la victima se ira transfor-
mando gradualmente de forma horrible,
hasta convertirse en otra bestia al cabo
de 1d4+2 anos.Olor Insoportable: Tirar
CON x5 o desmayarse.

Gas Venenoso: Lo Exuda formando una
nube que lo cubre por completo hasta
un radio de 2 m. Cualquiera que entre
en dicha nube tendrd que tirar por
asfisixia o respirard el gas. Tirada de
poder de la victima contra el de la
bestia: si gana la primera recibird
"solo" la mitad de los pts.(32). Si
pierde recibird los 65. Puede exhalar la
nube 2 veces al dia, y esta tarda
10+2d10 en desvanecerse.
Localizaciones: Posee 6 tentdculos
todos con PA 5 y PG 17, las aletas
tienen PA 5 PG 24, cuerpo y cabeza
PA 9y PG 28, y la cola PA 9 y PG 24.
CC/ Proyectiles:

T1 1-2/1 T2 3-4/2 T3 5-6/3 T4 7-8/ 4
T5 9-10/5 T6 11-12/6 Aleta D 13-14/7-
8 Aleta I 15-16/9-10 Cuerpo 17-18/11-

15 Cola 19/16-18 Cabeza 20/19-20. Los
Gorps (17) toman val. medios.

6.1: INDICACIONES

En los lugares marcados en el
primer plano como "guardias" esta
apostado un centinela Slarge durante
la noche. En el puesto de guardia
del templo vigilan dos Slarges
gigantes de la guardia personal de
Shess'nesh y el puesto de la sala del
tesoro también lo ocupa uno gigan-
te; los de la torre y los de las minas
son ocupados por dos slarges cada
uno, y en los yacimientos al menos
uno es un Slarge grande. Los escla-
vos son dirigidos a las minas enca-
denados, en hileras de cuarenta
escoltados por 6 guardias y un
slarge gigante. Ocasionalmente se
organizan partidas de caza para
capturar esclavos (con redes) com-
puestas por una o dos secciones si la
presa es dificil. Es dificil que los
PJs tomen el enclave. Los esclavos
no pueden ser de ayuda, los Slarges
forman una guardia potente vy
Shess'nesh es un adversario temible
que no dudard en llamar a la bestia
en su ayuda (la recompensa para el
ser cadtico seria la carne de los PJs)
acompanada tal vez de los Gorps -
(5.2), que s6lo obedece al shaman
Slarge o a un sacerdote caético. Los
Slarges podrian esperar refuerzos de
las caravanas o pedir ayuda a su
ciudad o incluso a los Orcos, (aun-
que desconfian de tan taimados
aliados) en espera de un conflicto
prolongado. De todas formas en
prevision de futuras incursiones
contra el enclave la guardia Slarge
serd duplicada.

Si las cosas van mal para los
lagartos no dudaran en destruir las
minas, conscientes de que en manos
de otros la riqueza del lugar consti-
tuiria una peligrosa amenaza. La
raza Slarge buscaria venganza por
tal pérdida.En cuanto al rescate este
es posible siempre que se efectie
con sigilo o a un ataque diversivo.
Starnia no se marchara sin su equipo
y habrd que recuperarlo bien del
almacén o de la sala del tesoro.
Tratara de rescatar a los esclavos
pero si ve que es poco factible o
que la mayoria pueden morir en la
fuga desistira en el intento.

Una vez rescatada Starnia puede
ser una excelente ayuda para el
grupo, pues es una formidable
guerrera y ademds prometera el
pago de 2000p. por su rescate. La
velocidad es esencial para la fuga o
los Slarge cazaran a los PJ's y estos
serdn el préximo aperitivo de la bes-
tia. No se descarta el negociar con
los Slarges. Si estos estan en posi-

cién ventajosa exigiran 3000 p. y se
quedaran con el equipo de la sacer-
dotisa y exigiran alguna garantia de
que su enclave no sera conocido por
pueblos rivales. Una vez en Nidik,
se les recibira con todos los hono-
res, sobre todo por parte de la casa
real, y se olvidard toda posible a-
frenta pasada. Si los PJ's han actua-
do noble y desinteresadamente se les
nombrara Stbditos de honor y teni-
dos en alta estima, pudiendo "caer"
algiin obsequio, las puertas de Nidik
les estardn siempre abiertas. Si se
han portado como vulgares mercena-
rios y caza-recompensas la bienveni-
da serd mucho mas fria e incluso
recelosa pudiendo el Master aprove-
char para mover la accién dentro de
las intrigas palaciegas. Skillfil no
atacarda el enclave por tratarse de
una maniobra muy arriesgada. Por
contra una misiéon de negociacion
con los Slarges no seria del todo
gcscabellada. En fin, todo es posi-
le.

Si el Master lo desea, la hija del
sol puede unirse ocasionalmente al
grupo y ser fuente de futuras tramas,
sin descartar posibles venganzas de
Shess'nesh, que deberia sobrevivir si
es posible.

Feliz rescate.

ANEXO: STARNIA
ROMPE-TORMENTAS:
FUE:15 CON:15 TAM:13 INT: 17
PER: 16 DES: 17 ASP: 17 Mov: 3

96 sobre su halcén‘z

G:14 PF:30-34=-4 PM:16+18 (Hal-
c6n) +12 Cristal 46
Arma/MR/A%/Daio/det.%/PA
LanzalM/6/96%/1d8+1+1d4/75%/10
Jabalina/2\7/107/1d8+/1d2/75%/ 8
Esc.Cometa /--/--/--/105%/24
Esquivar:25%

Magia Espiritual(46%) C.afilada 4,cu-
racion 6, disrupcion 1, proteccién 6,
Detectar Oro, Proyectil Miiltiple 6,
Reparacion 1. Memorizados por espiri-
tu de INT ligado, Comunicacién
Mental 1, Confusion 2, Contra-magia
3, Detectar Magia 1, disipar magia 3.
Magia Divina:(66%)Disipar nubes 4,
lanza solar,escudo.Habilidades: Bus-
car: 63%, Con.Veg.:66%, D. en silen.:
67%, Esconderse:49%, Escuchar 68%,
Habla Fluida 38%, Montar Caballos
82%, Montar Halcones: 102%, Ocul-
tar:46%, Oratoria 43%, Otear 94%,
Prim. Aux.:29%. Idiomas: Elfico:
35%, Enano 35%, Zaringa: 45%.0bje-
tos Mégllcos: Escudo de cometa, cuan-
do se lleva actua como un conjuro
divino de Escudo. Su coraza Pecforal
de oro esta encantada con 4 Ptos mas
de armadura en el pecho (PA 12, en el
resto PA 8), Tiene un cristal magico
que almacena 12 PM, y una pocién
que cura 10 ptos de dafo.Cadenilla
encantada_al cuello que contiene un
espiritu(INT 12, PER 14).Su espiritu
aliado es un halcén llamado Jinete
Solar. Tesoro: LLeva 400 p.

Alex Fernandez Giraldo )
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