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LAS MINAS DE MINDOLLUIN

por Luis Serrano
(The Fumbler Dwarf, Madrid)

Mindolluin es una serie de escena-
rios para RuneQuest disenados para
que puedan jugar 5-6 PJ y un Master.
Admite un niimero superior de PJ y
también un nimero inferior, pero en
tal caso habrd que considerar muy
bien su potencial, ajustando en conse-
cuencia los encuentros. Se hace muy
dificil hablar de niveles en Rune-
Quest; se puede decir en general que
la aventura esta pensada para PJ con
habilidades de combate situadas entre
60 y 90%, que posean algiin tipo de
objetos magicos, armas especiales (ar-
mas de metales rinicos 6 puros, si es-
tamos hablando de Glorantha), habili-
dades generales de tipo medio, y algu-
na magia rinica y hechicerfa.

_La aventura puede transcurrir en
principio en cualquier mundo de jue-
go. Si se lleva a cabo en la Tierra al-
ternativa, p. €j., se puede situar ¢n Es-
candinavia, lo cual permite que los es-
cenarios se usen junto con el suple-
mento para RuneQuest Los Vikingos,
de inminente aparicién. Si se lleva a
cabo en Glorantha, las minas se situa-
rdn en cl continente de Genertela, en
el reino oriental de Kralorela, justo al
Sur del Reino de la Ignorancia. Pero
cualquier Master que se precie seguro
que serd capaz de situar la aventura
en su mundo de juego favorito, sin
grandes problemas.

La Historia

El lugar donde se lleva a cabo
nuestra historia es Mindolluin, un rei-
no legendario excavado en el interior
de una montafa, en donde una vez vi-
vi6 toda una comunidad de enanos de
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las montafas. Hace unos 500 afios,
una serie de cataclismos unidos a una
serie de circunstancias (aparicién de
cultos herejes entre los propios ena-
nos, guerra con un ucglo de hom-
bres-toro, aparicién de dragones pro-
cedentes de algin lugar al este), hicie-
ron que los enanos desaparecieran de-
jando tras de si, segln se cuenta, un
fabuloso tesoro. A lo largo de los afos
el tesoro fué saqueado y disminuyd
poco a poco, hasta que por fin, una
extraina raza de dragones y de senores
que los dominan (en Glorantha el dios
emperador del Imperio Oriental, el
gran Godunya) se decidieron a prote-
erlo como suyo, usando sus propias
uerzas E{ plagando la ascension hasta
los niveles superiores de la montafia
de trampas y de extrafos seres desti-
nados a guardar las riquezas. Séla-
mente la valentia, el coraje y la sagaci-
dad seran capaces de vencer las difi-
cultades, y de obtener ¢l justo premio
final.

Tal y como reza la poesia traduci-
da del enano que se encuentra més
adelante y cncontrada por los perso-
najes, las minas de Mindolluin est4n
excavadas en el mismo corazén de la
montana y ascienden por su interior
hasta llegar a los més altos picos de la
cordillera. Las minas estdn separadas
en seis niveles por las puertas mégicas
de los enanos. Cada nivel encierra un
peligro para los intrépidos aventure-
ros, los cuales tendran que superarlos
uno por uno.

iBienvenidos a Mindolluin!

MINDOLLUIN

Seis niveles tiene Mindolluin
La antigua ciudad subterrdnea de
los enanos,

Separados por las 4 puertas mégi-
cas
Y por Tredor, la gran puerta del
tesoro.
Seis niveles tiene Mindolluin.
_ Los enanos tiempo ha desapare-
cieron
Y su lugar fué ocupado
Por los seres guardianes de su te-
SOro.

En el primer nivel, accesible,

Sucias criaturas humanoides viven,

Ogros, Trasgos, y otras criaturas
oscuras

Montan guardia ante Orcant, la
antigua Rohurrim,

La puerta azul rectangular

Seis niveles tiene Mindolluin,
Seis reinos, seis ciudades,

En los que hoy los dragones
Guardan en la oscuridad

El tesoro perdido de los enanos

¢Qué Hacen Aqui
los Aventureros?

¢Qué es lo que ha embarcado a los
personajes en esta aventura? Quiz4 un
viejo enano moribundo les ha entrega-
do la poesia de Mindolluin, 6 quizé
ésta formaba parte de otro tesoro ya
saqueado. El procedimiento es lo de
menos, pero si han de cumplirse una
serie de requisitos fundamentales.

Uno de los hechos més importan-
tes que los PJ han de saber con res-
pecto a Mindolluin es que cada una
de las puertas que dan acceso a un ni-
vel superior de las minas se abre con
una llave mégica especifica y con nada
més. En realidad, las puertas no son
tales entradas, sino simples bajorrelie-
ves en la roca que estdn migicamente
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sellados. Las llaves tienen el mismo
aspecto que las puertas; asi, por ¢jem-
plo, para abrir Orcant, la puerta azul
rectangular, uno tiene que encontrar
primero la llave azul rectangular. Ca-
da llave se halla en algin lugar del ni-
vel inmediatamente inferior al que da
acceso. Por ello, la primera preocupa-
cion de los PJ en cada uno de los nive-
les es encontrar la llave que dé acceso
al nivel superior. Todo ésto les debe
ser comunicado a los PJ por el enano
moribundo que les facilité la poesia,
por algiin texto arcano que encontra-
ron con ella, 6 por algin sabio erudito
al que consulten, PERO LOS PERSO-
NAJES DEBEN SABER DE ANTE-
MANO QUE NECESITAN LAS
LILAVES.

Otra cosa es que los PJ han de sa-
ber como llegar a Mindolluin, que no
es un lugar que todo el mundo sepa

donde esta. En ¢l reverso del perga-
mino con la poesia, debe haber un
mapa.

Otro detalle importante es que los
PJ han de ir bien equipados a su aven-
tura. Mindolluin son unas minas, y las
minas suelen ser lugares no demasia-
do bien iluminados. Quiza deséen lle-
var antorchas. La comida e¢s otro dato
a considerar, al igual que la ropa de
abrigo. Las mulas pueden resultar ani-
males ttiles (considerar que también
comen y beben), pero los caballos es-
tan totalmente proscritos.

Nivel 1:
El Valle de Mindolluin

Las minas de Mindolluin se hallan
excavadas en plena montaia, en la zo-

na mas escarpada de una cordillera.
Cada uno de sus niveles es mas alto
que el anterior. La unica entrada
plausible es a través del valle y de Or-
cant, la puerta azul rectangular. Exis-
len otras entradas superiores, pero re-
sultan inaccesibles por varios motivos:

--No existen mapas que muestren
su ubicacion.

--Para ascender hasta ellas hay que
escalar auténticas paredes verticales
que se elevan cientos y cientos de me-
tros sobre el valle.

Por otro lado, la tinica entrada al
valle en cuestion se encuentra maés alla
de un puente de piedra que cruza el
gran rio Orocant por encima de la
cascada del rio Dorado, el cual cruza
el valle de norte a sur y desemboca en
el Orocant. El puente cruza una gran

EL VALLE DE MINDOLLUIN |

A. Antiguo templo de Aldrya, hoy centro del poblado ogro
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canada de varias decenas de metros
de profundidad, al fondo de la cual
corre el ancho rio. El puente es de
piedra sélida, y cruzarlo no supone
problema alguno. Tras €l se halla un
tanel natural, la arcada de Mindolluin,
que da directamente al valle. Este tie-
ne una forma de tazén redondeado,
rodeado de parcdes de piedra inesca-
lables, y tiene unos 25 km. de didme-
tro. Como ya se ha dicho, el rio Dora-
do le divide en dos mitades practica-
mente iguales, para desembocar en el
Orocant por medio de un espectacu-
lar salto de agua.

Este rio no es especialmente rapi-
do, pero si ancho y profundo. Su an-
chura es de unos 40 m. y podria cru-
zarse a nado, aunque lo ideal ¢s atra-
vesarlo por uno de estos dos lugares:

--Por la entrada del valle, donde el
rio se hace subterrdneo para caer en
el Orocant. Desde la arcada de entra-
da uno puede elegir entre dirigirse a
la zona este 6 a la zona oeste del valle.

--Por ¢l puente de Rodriin, un vie-
jo puente de piedra muy firme cons-
truido por los enanos y situado cerca
del centro geométrico del valle.

Orcant, la puerta rectangular y el
primer objetivo de los PJ se halla en la
porcién mds septentrional de la orilla
oriental del valle. El bosque posée una
vegetacion espesa, y se continua con
las rocosas paredes del valle casi sin
solucién de continuidad.

La Trama

El valle ha estado habitado siem-
pre por las criaturas del bosque, be-
nignas y malignas: trasgos, ninfas, sati-
ros, sprites, abuelas-arbusto, etc.
(gran cantidad de las criaturas aqui
usadas provienen de las descripciones
hechas en el suplemento Los Vikingos;
s¢ aconseja consultarlo en caso de du-
da). Desde tiempos inmemoriales, las
razas que formaban el pueblo hulda
(nombre que reciben en conjunto las
criaturas gel bosque) no se han lleva-
do bien entre si: los trasgos solian es-
tar en contra de todos los demi4s. Los
enanos, apenas pisaban el valle, por lo
que no se mezclaban en estos asuntos.
El problema se agrav6 cuando, hace
unas simples decenas de afos, otras
dos razas distintas entraron en el va-
lle, situdndose cada una de ellas a un
lado del rio y luchando por obtener la
supremacia sobre las dem4s criaturas.
Eran ogros y orcos. Ambas han escla-
vizado a los menos poderosos trasgos
que habitaban en su orilla del rio co-
rrespondiente, han traido al valle el
culto de los dioses del mal, y atacan
sin cesar a ninfas y al resto de las cria-
turas hulda. Sin embargo, las ninfas
tenian un arma imponente: el gran co-
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llar de Aldrya, un objeto capaz de en-
cerrar en su interior el poder de la
mas poderosa de las ninfas y de des-

ertar a un poderoso ejército de 4rbo-
es de guerra que se haila en el bosque
dormido, para aniquilar a sus enemi-
gos. Pero las ninfas siempre han sido
una raza despreocupada y encmiga de
la violencia, y siempre se han mostra-
do reticentes a utilizar el collar salvo
en casos de extrema nccesidad. En es-
te caso, la tardanza y las dudas han re-
sultado ser fatales. El hechicero caéti-
co Txek-Theros, caudillo de los ogros,
consigui6 robar el talisman y lo ha
usado para controlar a Valimar, la rei-
na de las ninfas cuyo espiritu se halla
liiado al collar. De este modo, Txek-
Theros consigui6é profanar el templo
de la diosa Aldrya empleéndolo para
rendir culto a sus propios dioses caéti-
cos, e hizo que sus ogros construyeran
su poblado alrededor de dicho tem-
Q/lo,_ muy cerca del arbol personal de

alimar: un mallom gigantesco. S6la-
mente un capricho del destino ha evi-
tado que el maligno hechicero consi-
guiera salirse completamente con la
suya. El collar es de oro macizo, pero
en su medalléon habia engarzada una
estrella de plata y diamantes, en don-
de se hallalga el encantamiento de li-
gadura que manticne el espiritu de la
ninfa Valimar. Durante una embosca-
da orca, el lider de estos pérfidos hu-
manoides, ¢l shaman Shrak, intent6
arrcbatarle a Txek-Theros el codicia-
do medall6n, f' en el tira y afloja consi-
guiente, el talisman se rompid. Txek-
Theros se quedd con la estrella de
plata y Shrak con el resto del collar,
pero el encantamicnto de ligadura
quedd roto; ahora ninguno de los dos
puede usar el poder del amuleto hasta
3ue €ste no sea reparado tras reunir

e nuevo sus dos porciones. Esto a
Shrak no le importa gran cosa: se ha-
lla satisfecho con su propia magia pri-
mitiva y no comprentfc bien el uso que
podria darle a tan singular objeto,
aunque si sabe que su magia debe ser
poderosa cuando su rival lo descaba
tanto, y por eso lo robé. Pero el malig-
no_hechicero ogro esta fuera de si y
todo su afan se centra en recuperar €l
collar. Y para tal fin no ha dudado en
organizar ya una expedicién guerrera
en toda regla contra los orcos; sin em-
bargo, si pudiera emplear otros méto-
dos para recuperar el collar, si consi-
guiera que alguien le hiciera el trabajo
sucio...

El Collar de Aldrya

El collar de Aldrya tiene dos mita-
des que por sf solas ya tienen un valor
monetario fabuloso independiente-
mente de sus propiedades magicas. La
estrella de pll;ta y diamantes, por la
que cualquier mercader civilizado es-

taria dispuesto a dar mas de 20000 p.
s6lo por su valor material, tiene poder
para invocar y dominar a una driade
(ninfa de los bosques) al costo de 2
ptos. de PER. La ninfa queda ligada
al objeto y por lo tanto, su dueiio pue-
de obligarla a usar sus podercs a vo-
luntad.

Por otro lado tenemos el collar de
oro en sf, formado por eslabones ma-
cizos de material precioso bellamente
trabajados y esculpidos en las mas di-
versas formas vegetales. Su peso es de
més de 2 CAR y su Frecio sobrepasa-
ria los 15000 p. En él se halla el poder
de despertar de su letargo y de domi-
nar a todos los arboles de guerra del
bosque, especialmente creados para
los tiempos de necesidad, formidables
méaquinas de guerra vegetales muy di-
ficiles de derrotar y de gran potencia.
Naturalmente, para que ¢l collar fun-
cione, sus dos piezas han de ser reuni-
das, restaurdndose el encantamiento
del modo ya explicado en las reglas de
Magia Ritual de RuneQuest Bdsico.

El valor nominal del collar com-
pleto podria ser incalculable, una au-
téntica fortuna. Seria idiota quién se
desprendiera de ¢l y de sus poderes
por menos de 100000 p.

Movimiento Por El Valle

La velocidad de marcha a través
del valle no puede ser superior a los
18 kms. al dia, si caminan en turnos de
10 horas, ya que la densa vegetacion y
la posible presencia de animales de
carga, entorpecen ¢l paso de modo
considerable.

Encuentros

El Master deberd comprobar si los
personajes tienen 6 no un encuentro
una vez cada dos horas de viaje duran-
te el dia. Naturalmente, es posible que
los aventureros se metan de lleno en
al[iguno de los lugares importantes del
valle, en cuyo caso cl encuentro se

rodslcc de manera automética (ver
1g. 1).

> Las posibilidades de que se pro-
duzca un encuentro durante el dia son
de un 30%. Las tablas de encuentros
son levemente distintas dependiendo
de si los aventureros viajan por el lado
este & por el oeste del valle
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Tabla Comiin

01-20 Oso Pardo
21-30 Serpiente Grande
31-50 Lobos

Tabla Zona Oeste

51-65 Exploradores Trasgos
66-80 Trasgos Acampados
81-90 Abuelas-Arbusto
91-00 Confrontacién

Tabla Zona Este

51-65 Exploradores Trasgos
66-80 Orcos Acampados
81-90 Trasgos Acampados
91-00 Controntacién

Los Animales

Si los personajes jugadores se en-
cuentran con alglin amimal (01-50 en
las tablas), el Master debera decidir
cuantos animales del tipo especificado
les salen al paso, dependiendo de la
]:ootf:nc:ialidaulij del grupo, y de la logi-
ca. En todos los casos, una tirada exi-
tosa de Con. Animal por parte del
aventurero que vaya en cabeza signifi-
card que éste sabe como ahuyentar al
animal sin necesidad de enfrentarse a
él. Si la tirada falla, ello implica que la
conducta ha sido inadecuada ?gcsto
hostil, movimientos bruscos, etc...) y
los animales atacan al personaje. Para
evitar que los animales de carga se
asusten y huyan se necesitan tiradas
de Montar.

Los Exploradores
Trasgos

Los trasgos patrullan por el bos-
que a menudo, en parejas O trios, en
busca de intrusos, de caza, 6 de algiin
ejemplar solitario de los hulda. Esta
es la forma en la qe pueden detectar
al grupo. Si lo hacen se limitaran a vi-
gilarles para escurrirse luego y avisar
a sus superiores 0gros u orcos, segln
la orillla del valle en la que nos encon-
tremos. A los aventureros se les per-
miten tiradas de Escuchar (-50%) y
de Otear (-80%) para detectarles, y si
lo consiguen, pueden perseguirles
hasta su poblado utilizancﬁa su habili-
dad de Rastrear.

Los superiores ogros u orcos de
los trasgos organizardn un grupo para
detener a los aventureros tan pronto
como sean informados de su presen-
cia.
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Trasgos Acampados

Se trata de un grupo de trasgos
més numeroso que el anterior en ex-
pedicién de caza. Cuando los PJ se
acercan, les oyen desde lejos sin nece-
sidad de hacer tirada alguna, y pueden
intentar sorprenderles. Los trasgos in-
tentaran repeler en principio un posi-
ble ataque, pero huirdn sin pensirselo
dos veces s1 las cosas se ponen feas,
intentando alertar a sus jefes como en
el caso anterior.

Orcos Acampados

La aproximacion de los PJ es atin
mis sencilla que en el caso anterior ya
que los orcos son seres ain més es-
candalosos. Se les oye desde muy le-
jos. Sin embargo, los orcos lucharan
mas tenazmente que los trasgos, y si
los PJ no les atacan de inmediato,
ellos lo haran. Solo intentaran huir en
caso de que reciban mas de un 75%
de bajas, y siempre para buscar re-
fuerzos.

Tanto en este caso como en el an-
terior, se aconseja un nimero de ene-
migos igual al de personajes més dos.

Abuelas-Arbusto

Estas huidizas criaturas, semejan-
tes a arbustos llenos de pelo con gran-
des narices, y siempre del sexo feme-
nino (para mis detalles sobre estas
criaturas hulda consultar Los Vikin-
gos), se acercan a los PJ aprovechan-
do que estos se han detenido para re-
cobrar fuerzas. En principio se limitan
a pedirles comida por medio de ges-
tos, y a acariciarles el pelo. Si los PJ
las tratan bién, ellas convenceran a la
gente del bosque (ninfas, sprites,
etc...) de que les expliquen lo que ocu-
rre y les pidan ayuda, ofreciéndoles
ellos la suya si resultara necesario. Si
los PJ las tratan mal, usardn sus pode-
res para que los PJ pierdan el rumbo y
vayan a parar de lleno al campamento
de orcos u ogros. Si alguna resulta he-
rida o muerta, ademais de lo anterior,
los habitantes del bosque serdn en
adelante claramente hostiles hacia los
PJ y no les ofreceran ayuda alguna. Si
éstos recuperan el collar intentaran
arrebatiérselo sin miés.

Confrontacién

Sc trata de una lucha entre gente
del bosque y trasgos. Entre los prime-
ros puede haber ninfas, abuclas-ar-
busto, sprites, etc. Si los PJ les ayudan
a derrotar a los trasgos (de los cuales
nunca habrd mds de 6), en principio se
mostraran esquivos con ellos, para

terminar pidiendo su ayuda en el con-
clave de las ninfas (ver mis adelante).
Una de las ninfas involucrada en el
combate ha de ser Piselenda, la reina
de las ninfas en ausencia de Valimar.
Un comportamiento negativo por par-
te de los PJ tendr4 los mismos efectos
sefialados en el apartado de las abue-
las-arbusto.

Los PJ Topan
con Ogros

Esto puede suceder, bien porque
los PJ llegan al poblado de los ogros,
bien porque han sido detectados por
exploradores trasgos que han alertado
a sus superiores y estos han mandado
un grupo para interceptarles. .

n primer lugar, no debe dejarse
claro que se trata de ogros. S6lamente
una tirada especial de Con. Humano
podréa determinar de entrada tal cosa,
o bien una tirada simple de Con.
Ogro, en caso de que haya alglin per-
sonaje con tal habilidad. Las posibili-
dades de que la tirada tenga €xito se
incrementan en un 5% por cada hora
0 fraccion que los PJ pasen en compa-
nia de los ogros. Si estamos en Glo-
rantha, un personaje iniciado del Toro
Tempestuoso que tenga la habilidad
Detectar Cdos terminard por conven-
cerse de que esta entre seres tentados
por el Céos.

Los ogros tienen érdenes expresas
de Txek-Theros de que todos los in-
trusos sean llevados a su presencia, a
ser posible por las buenas, y desde
luego, vivos. Atn si los PJ han atacado
Frcviamcntc a los trasgos, los ogros
es pedirdn disculpas diciéndoles que
"atn no hemos sido capaces de ense-
fiar modales a estos toscos humanoi-
des". Si los PJ atacan a los ogros, estos
se defenderan, pero siempre intenta-
rdn capturar antes que matar, para
llevar a los PJ ante Txek-Theros como
prisioneros.

Los PJ Topan con
los Orcos

Las cosas son més simples que en
el caso anterior: los orcos atacan sin
més. Los PJ que no mueran en el
combate son llevados ante Shrak, el
cual intentar4 sacrificarlos a su dios al
anochecer.

Los PJ Topan con un

Poblado de Trasgos

Si el poblado en cuestién est4 en la
zona oeste, los trasgos intentarin mos-

trarse conciliadores y, con gestos, in-
tentardn indicar a los PJ que van a en-
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viar a alguien a buscar a sus jefes para
que dialoguen con ellos (los trasgos
hablan mal el idioma de los PJ y es im-
probable Eue cuaquiera de ellos hable
el suyo). En general, los PJ serdn bien
tratados salvo si se muestran hostiles.
Si los PJ intentan huir, los trasgos no
intentardn hacer gran cosa por cvitar-
lo, pero cuando llegue un grupo de
0gros se montara una persecucion.

Si el poblado estd en la zona este,
los trasgos intentaran capturar a los
PJ y avisar a los orcos de inmediato.

Encuentros Nocturnos

En caso de que los PJ enciendan
una hoguera, se tirard 1D100. Si el re-
sultado es 30 6 menos, los trasgos de-
tectan cl fuego y avisan a sus jefes. Si
estd entre 31 y 60, hay un encuentro
con abuelas-arbusto tal y como se des-
cribié ya més arriba. Si esta entre 61 y
00 no habra encuentro.

En caso de que no se encienda
fuc[fo alguno, durante la noche la po-
sibilidad de encuentros sera igual que
por el dia pero s6lamente se chequea-
rd dos veces a lo largo de la misma.

Personalidades y
Acontecimientos

Si bien es posible que los PJ lle-
guen a la guarida de Grulk el Fachin
sin mezclarse en ninguno de los acon-
tecimientos ciuc sacuden al valle (la
guerra por el collar de Aldrya), esto
no es lo probable.

Txek-Theros

Txek-Theros es el sacerdote-he-
chicero ogro que esta al frente de to-
dos los ogros del valle. Lleg6 a tener
en su poder todo el collar de Aldrya,
pero los orcos le arrebataron parte del
mismo, y ahora s6lamente posée la es-
trella de plata y diamantes con el espi-
ritu de Valimar encerrado en su inte-
rior.

El amuleto est4 incompleto y, por
tanto, no tiene valor alguno para cl
hechicero, el cual estd dispuesto a re-
cuperar el resto como sea, incluso con
una guerra a gran escala. Sin embar-
go, prefiere que alguien le pueda ha-
cer el trabajo, por ejemplo, una banda
de aventureros.

Si los PJ llegan hasta €I, les prome-
terd cualquier cosa a cambio de recu-
perar el collar; les contard que éste es
un objeto sagrado de su religion (se-
gin €, el culto a Txera, una misteriosa
e inexistente diosa local de los bos-
ques) robado por los orcos. Les ad-
vertird contra los demonios del bos-
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que que también ambicionan el obje-
to, y les proForcionaré detalles para

ue puedan llegar sin problemas hasta
el poblado orco.

Txek-Theros sabe que existe una
maégica puerta rectangular que da ac-
ceso a las antiguas minas, y conoce la
existencia de una llave que puede
abrirla, pero desconoce totalmente su
paradero, aunque fingird conocerlo y

rometera revelarlo tan pronto como
os PJ le devuclvan el collar. De mo-
mento le interesan més los aconteci-
mientos del valle.

Les ha dado a sus ogros la consig-
na de tratar bien a los posibles foras-
teros para que éstos le puedan ayudar
en sus fines; aiin si los extranos atacan
a sus hombres, descubren su identi-
dad, 6 son capturados husmeando por
el templo, les ofrecerd la libertad jun-
to con el secreto de la llave de Orcant,
a cambio de su colaboracion. Natural-
mente, la condescendencia tiene un li-
mite: si los PJ le han enganado, ataca-
do, y conocen toda la historia del co-
llar ya que estdn ayudando a la gente
del bosque a recuperarlo, ¢l pacto es
obviamente imposible, y los PJ serdn
hechos prisioneros y quedaran ence-
rrados en las celdas del templo, llenas
i,'a de gentes del bosque atrapadas con
as que se puede trabar amistad. En
tal caso su futuro sera el sacrificio. Si
los PJ creen en el hechicero y le termi-
nan llevando el collar después de to-
do, su final sera el mismo de todos
modos.

Si consiguen burlas a Txek-Theros
y le dejan vivo, este les perseguird tan

ronto como le sea posible con todas
as fuerzas a su disposicion.

Las Ninfas y
su Conclave

Si los PJ se han portado amable-
mente con la gente del bosque, 6 si no
han tenido aun contacto alguno con
ellos y han conseguido recuperar el
collar, entonces en un momento dado
se veran rodeados de ninfas y de spri-
tes que les revelardn la verdad sobre
el objeto méagico (si bien tampoco da-
ran pelos y senales acerca de su uso) e
intentaran hacer un trato con ellos. En
ausencia de Valimar, la voz cantante
la lleva otra ninfa llamada Piselenda.
El trato consiste en que la gente del
bosque les dira el paradero de la ma-
Fica llave de Orcant a cambio del co-
lar y de la liberacion de Valimar. La
cosa es que la %ente del bosque SI sa-
be donde est4 la llave y adema4s tiene
intenci6n de cumplir Jpacto. Nétese
que es posible que tal cosa tenga lugar
una vez se halla hecho ya un pacto con
el ogro, e incluso una vez recuperado
el collar.

Las ninfas lo revelarin también to-
do con respecto a los ogros y su jefe, y

estar de su lado tiene una ventaja in-
negable, ya que se conocen todos los
recovecos del bosque y de los campa-
mentos de los seres malignos. Tenien-
do a las ninfas como aliadas es mais f4-
cil cumplir con la mision. Si las ninfas
recuperan el collar completo, restau-
raran rdpidamente el encantamiento y
liberardan a Valimar. Cumplirdn su
parte del trato y les revelaran el lugar
donde se halla la llave de Orcant (en
la guarida de Grulk el Fachén). Vali-
mar, ademis, le entregard a cada PJ
una simple ramita de madera cubierta
de runas, que es matriz de 7 PM. Tras
hacer todo ésto, Valimar desatara la
furia de los arboles de guerra sobre
orcos y ogros, que serdn totalmente
exterminados.

Si los PJ recuperan el collar pero
no son amigos de la gente del bosque,
cn su camino de regreso se veran ro-
deados por ellos a su regreso y conmi-
nados a devolver ¢l objeto a sus legiti-
mos duefios. Dependiendo del grado
de enemistad al que se haya llegado,
las ninfas argumentardn, explicardn,
prometerdn 6 lucharan por lo que es
suyo. En este caso, Piselenda estara
acompanada de no menos de 10 ninfas
y 20 sprites.

Shrak y los Orcos

Con los orcos no hay trato que val-
ga. El shaman Shrak es un fanitico
primitivo que intentara sacrificar a los
PJ en homenaje a su dios si les pone
las manos encima. Al igual que ocurre
con el hechicero ogro, si se le burla
perseguird a los aventureros hasta su
altimo aliento (siempre que se le deje
vivo, por supuesto).

Larkos y la Comunidad
de Renegados

Entre los ogros de Txek-Theros no
todos son seres cadticos. También en-
tre el Cdos hay manzanas podridas.
Hace tiempo, un ogro llamado Lar-
kos, harto ya de sacrificios y de sangre
huy6 del poblado, buscé los senderos
der Hombre Astado y se convirtié en
un shaman auténtico. Ahora rige una
pequena comunidad de ogros renega-
dos al norte del valle, oculta en una
caverna cuya entrada es muy dificil de
distinguir desde el exterior (s6lo tira-
das criticas de Otear 6 Buscar la reve-
lan); s6lamente la gente del bosque
sabe donde se encuentra. Muchos de
los ogros arrepentidos estan alin man-
chados por el Céos y ¢ésa es la razén
por la cual ningln dios les ha concedi-
do sus favores atin, pero algunos de
los miembros mas j6venes han nacido
ya en libertad y est4n libres de toda
mancha, aunque hay quién cree que
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los instintos de una raza nunca cam-
bian...

El caso es que algunos rinden cul-
to real a la diosa dc la curacién (en
Glorantha, Chalana Arroy, 6 cual-

uier diosa benevolente que exista en
el mundo de juego en ¢l que se lleva a
cabo la aventura). Este es un buen re-
fugio en caso de que los PJ estén per-
seguidos & heridos. Ademis es una
fuente no desdenable de nuevos PJ si
algiin miembro del Ng,rupo ha tenido
mal final. (NOTA: No se suministran
estadisticas de Larkos y su gente, ya
que no es probable que s¢ necesiten.
Baste decir que en el refugio se dispo-
ne de grandes magias curativas, y que
Larkos s un shamaén tipico con conju-
ros espirituales habituales).

Grulk el Fachan

Un Fachan es un horrible mons-
truo enorme con un s6lo ojo, un sélo
brazo, y una séla pierna. Sus rasgos sc
hallan horriblemente retorcidos, y su
torso estd cubierto de sucias plumas
de color azul. Son excelentes guerre-
ros. Cuando son derribados necesitan
pasar una tirada de DESx5 para po-
nerse de nuevo en pié.

Grulk es un fachan viejo y muy po-
deroso. Guarda la llave magica rec-
tangular azul desde hace mucho tiem-
Po, ¥ por que le parecid un objeto bo-
nito, pero casi ha olvidado que la po-
see. A Grulk le gustan las visitas, ya
que le proporcionan la posibilidad de
variar su dieta. Pero no es tonto; sabe
que un grupo numeroso de aventure-
ros no e¢s facil de derrotar. Esta dis-
puesto a pactar y a cambiar la llave
por un precio razonable, como por
ejemplo, un buen arma, y si ¢s magica
mejor que mejor. El dinero significa
poco para Grulk, y tiene cierta ten-
dencia a perder la paciencia, la cual es
directamente proporcional a la debili-
dad del grupo con el que trata.

Quiz4 lo mejor que puede hacer ¢l
grupo es pactar, ya que Grulk es un
enemigo poderoso en combate. Si
bien es posible derrotarle, el precio en
vidas que habria que pagar es posible
que no compense; en el peor de los
casos el grupo puede ser totalmente
destruido. Las riquezas que esperan
en Mindolluin son muchas. No vale la
pena arriesgarlas a lo tonto.

Los Lugares
Importantes

El Poblado Ogro

En el poblado de los ogros viven
unos 410 de estos seres, de los cuales
150 son adultos en edad de combatir,
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siendo el resto mujeres, nifios y unos
cuantos ancianos. El poblado es de re-
ciente creacién y la poblacion se ex-
pande con rapidez. Hay una pequenia
guarnicion de exploradores trasgos al
sur del poblado, unos 30 hombres.

El antiguo templo de Aldrya esta
situado en un edificio de madera soli-
da y de forma conica, cuya basc tiene
unos 30 m. de didmetro y cuyo extre-
mo superior sc¢ cleva a mas de 50 m.
de altura. Hoy ha sido profanado y es
la sede de Txek-Theros K de sus dio-
ses. A su puerta siempre hay dos guar-
dias del grupo de iniciados del que se
rodea Txek-Theros, y que viven en el
interior del templo. {)icho interior se
halla siempre iluminado débilmente
por medio de antorchas.

(1) Estas son las estancias en don-
de viven los guardias iniciados del
templo. En cada una hay dos catres de
paja, unas cuantas mantas, ropas, ar-
mas, y mucha suciecdad. Hay un total
de 28 guardias. Todos ellos poséen al
menos 1 caracteristica cadtica, y la si-
guicente hechiceria:

INT-LIBRE = 10; Intensidad 60%;
Aumentar Dafo 32%, Resistencia a
Conjuros 42%, Veneno 40%.

Cuatro de cllos son los acolitos
personales del hechicero y portan un
medallon de oro que les ic{cntiﬁca co-
mo tales (valor nominal=2000 p.) y
que es matriz de 10 PM.

En la puerta del templo sicmpre
hay dos guardias, y otro sc halla en la
zona de las celdas. Ademads, durante
el dia hay dos mas en cada uno de los
tres altarcs, y existe un 40% de posibi-
lidades de que los PJ encuentren a
una pareja de ellos patrullando por el
templo por cada dos turnos que per-
manezcan en el mismo. Por la noche,
las posibilidades se reducen a un 20%
cada 5 turnos.

(2) Este es el altar a uno de los de-
monios preferidos de Txek-Theros
(en Glorantha, Cacodemon), el semi-
dios caético de los ogros. Al fondo
hay un altar y tras €, la estatua de un
diablo alado cubierto de lo que parece
ser fango. El altar se halla cubierto de
manchas oscuras poco tranquilizado-
ras, y rodeado de unos largos candela-
bros con una calavera encima, Los
candelabros son de oro macizo, pesan
2 CAR Yy valen 4000 p. cada uno. La
proteccion del altar son dos fantasmas
de las victimas asesinadas en él, trai-
dos de la tumba por la magia de Txek-
Theros. Los fantasmas atacardn a
cualquier no iniciado que toque el al-
tar 6 los candelabros (INT-12, PER-
13); una vez poseida su victima inten-
tar4n atacar hasta la muerte a sus
companeros de grupo para suicidarse
después con sus propias armas.

(3) Este es el altar al Cancer Cos-
mico (en Glorantha, Pocharngo). So-
bre ¢l hay una especie de masa amorfa
y viscosa. Se trata de un gorp (CON-
11, TAM-20, PER-9).

(4) Esta es una estancia sucia y lle-
na de cofres que sélamente contienen
las ropas ceremoniales del templo.

(5) Una especie de recibidor del
altar existente en (3). En cada una de
sus esquinas hay una estatua que re-
presenta a un diablo distinto, y en las
paredes unos frescos en los que se
pueden ver sacrificios humanos.

(6) Un descansillo que da a la es-
calera que desciende hacia las celdas.

(7) La gran sala que una vez dié
cobijo al altar de Aldrya, y que hoy es-
t4 dedicada al culto del Caos Esencial.
La belleza se ha evaporado del lugar.
Las paredes estan llenas de salpicadu-
ras rojas y lo tnico que hay son ban-
cos sucios, un atril y un altar. Cual-
quicra que toque el altar y no sea ini-
ciado recibira la descarga de un con-
juro de Disrupcién que ataca con una
PER de 16. El ataque se produce una
sola vez. Ademas, una especie de
zumbido alerta a todo el templo de
que ha penctrado un intruso (es un
conjuro de Guardia-4, descrito en Los
Vikingos y en RuneQuest Avanzado.
En el altar puede verse un gran libro
de culto y de ritos. Cualquiera que to-
que cl lil:);ro ¥y que no posea al menos
un rasgo cadtico serd atacado magica-
mente por una PER de 18; si el ataque
ticne €xito en la tabla de resistencia, la
victima recibe 1D3 PD en una locali-
zacion de golpe cualquiera; al siguien-
te asalto debera hacer una tirada de
PMxS, y si falla, recibird 1D3 PD cn la
misma localizacion. El proceso se re-
petird a lo largo de los asaltos hasta
que la tirada sea exitosa, ¢ hasta que
la localizacién en cuestion sea destrui-
da y transformada en una masa horro-
rosa de lodo gris. Quiza el libro pudie-
ra tener gran valor para determinados
seres cadticos, pero casi lo mejor que
se puede hacer con él es dejarlo en
paz 6 destruirlo.

Lo tinico verdaderamente intere-
sante de la estancia es la trampilla
oculta que hay en el suelo y que se
descubre si uno busca y hace una tira-
da de Buscar con penalizacion de 20
percentiles. Da a una especie de estre-
cho tobogan que desemboca cn la ca-
mara secreta que hay en la pared nor-
te de (9). Txek-Theros desconoce to-
talmente su existencia, pero las ninfas
del bosque sf la conocen, lo cual pue-
de ser una baza importante a la hora
de penetrar la cAmara del tesoro del
maligno hechicero.

(8) Este es el estudio de Txek-The-
ros. Durante el dia se le encontrard

febrero-marzo



aqui sentado, experimentando sus
conjuros 6 estudiando. La estancia se
compone de un escritorio en la pared
norte rodeado de estanterias con li-
bros, una mesa alargada llena de re-
tortas y de enseres de alquimista en el
centro, otra mesa con cuatro sillas al-
rededor en la pared oeste, y un pe-
quedo sofd junto a la pared sur. Du-
rante la noche aqui sélo estara Fagil,
el mono titi familiar del hechicero, el
cual intentara escabullirse sin ser visto

ara avisar a su durmiente amo de la
invasién de sus lares. Asi pues, bajan-
do por las escaleras es muy dificil co-
ger desprevenido al maligno hechice-
ro.

Buscando en la biblioteca (tirada
de Buscar) uno puede encontrar va-
rios libros que ensenan:

_ =-Con. Ogro al 50%, en idioma na-
tivo.

--Con. Humano al 78% en un idio-
ma extrano para los aventureros (grie-
go en la Tierra, jrusteli en Glorantha).

--Ataque y Detencion usando dos
dagas al 65%.

--Un libro de magia extrafio, escri-
to en el mismo idioma extrafio de an-
tes, que ensefia Multiconjuro al 50%,
Dominar Trasgo al *65%, Resistencia
al Daiio a 65% y Veneno al 65%.

El escritorio estd cerrado con una
llave que Txck-Theros lleva encima,
aunque sc puede intentar abrir la ce-
rradura con un Inventar a -30%. Den-
tro del cajon hay una pequeiia redoma
casi vacia con dos dosis del veneno
que el hechicero usa en sus dagas.

En la mesa del laboratorio, junto a
los alambiques, hay un extrano fras-
quito que contiene un liquido verde.
El que lo bebe suma 8 ptos. a su FUE
durante un dia entero. Pero claro, es
dificil encontrar a aluien que sepa de-
cir exactamente en que consiste la
poccioncilla

(9) Una cortina da paso a esta es-
tancia, en donde duerme Txek-The-
rosd. Hay una cama, un armario y un
cofre con ropa. En la pared norte est4

la entrada a la cdmara secreta (Buscar
-20%).

(10) Esta es la camara secreta. En
ella Txek-Theros oculta sus riquezas:
200 ruedas de oro (fequivaicntcs a
unos 2400 p.) en un cofre negro abier-
to, y la estrella de plata y diamantes
sobre un cojin de terciopelo también
negro. En el mismo cofre guarda tam-
bién seis dosis de antidoto contra el
veneno que usa en las dagas.

(11) Son las celdas. Aqui siempre
hay alguien de guardia. En ellas hay
multitud de sprites y varias abuelas-

arbusto que los ogros torturan en sus
sacrificios.
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El Poblado de los Orcos

El poblado de los orcos se halla si-
to en un semiclaro del bosque cuyo te-
cho est4 formado por las ramas éntre-
lazadas de enormes mallorns agoni-
zantes. Durante el dia, la luz del sol
s6lamente llega al suelo en forma de
delgados r:gitos. El poblado tiene una
poblacién de 260 seres: 120 varones,
80 hembras y 60 infantes. En el extre-
mo sur vive una pequefa guarnicién
de exploradores trasgos.

El poblado se divide en 10 clanes,
cada uno de los cuales tiene su propio
asentamiento en el poblado. Los orcos
son seres pendencieros que odian a
todos los que no son de su clase. No
tienen el potencial de los ogros pero
son méis audaces y conocen mejor el
terreno. El temor que les tienen los
trasgos raya en lo reverencial.

El poblado se halla bastante tran-
sitado, tanto de dia como de noche. El
templo y la vivienda del shamén Shrak
estdn excavados en la pequefa loma
que se levanta al norte del campamen-
to. La boca de la gruta es amplia y
desciende hacia el interior por medio
de unos escalones. Si alguien intenta
colarse sin ser visto en la gruta, puede
hacerlo sin més, aunque cﬁ: noche hay
una bonificacién del 50% a las tiradas
de Esconderse. Si algin orco ve a al-
guien meterse sigilosamente en la gru-
ta, la cosa puede ponerse bastante fea:

se dard la alarma, y en 4-5 asaltos los
PJ tendrédn a 20 orcos furiosos en los
talones, y al resto del poblado miran-
do. Las escaleras dan entrada a un ta-
nel maloliente que al cabo de unos 25
m. se divide en dos ramales. De dia
existe un 30% de posibilidades de que
se encuentren aqui con dos orcos ini-
ciados que salen del templo (tales or-
cos tendrdn siempre un rasgo cabti-

co). De noche no se proucir4 tal even-
tualidad.

(1) La intersecci6én. En el camino
de la derecha, mucho méis amplio, hay
una serie de trazos rinicos. Cualquie-
ra que lea y haga una tirda especial
puede determinar que dicen mis 6
menos: "los sacrilegos que peaetren
en este templo serdn corrompidos".
Por si hay pocas dudas de la poca re-
comendabilidad del sitio, las runas del
Céos estan pintadas en las paredes a
todo lo largo del tiinel derecho. El ti-
nel de la izquierda, de unos 2 m. de
anchura conduce a los aposentos pri-
vados de Shrak.

(2) Tras unos 26 m. de ttnel se lle-
ga a una puerta de madera podrida
con una mirilla de barrotes oxidados.
La puerta se abre facilmente y da al
cuarto de guardia de los iniciados;
aqui siempre hay dos iniciados (con
un rasgo cadtico, no olvidar) velando
a su jefe. Como su labor es bastante

tediosa y més ceremonial que necesa-
ria, los guardias se hallan casi siempre
distraidos y sentados a la mesa dormi-
tando, jugando, comiendo, etc. Los PJ
pucden eliminarlos sin hacer mucho
ruido, ya que si lo hacen, Shrak, que
se halla en la estancia contigua, que-
daré alertado y tendrd mucho tiempo
para preparar sus defensas.

En la estancia no hay mas que una
mesa central, un par de camastros y
ropa maloliente.

(3) Tras una puerta de madera que
tampoco estd cerrada, nos encontra-
mos con la sala privada de Shrak. Se
trata de una habitacién ovalada de
unos 18 m. de largo por 10 de ancho.
A los lados hay unas columnas de pie-
dra que hablan del origen natural de
la habitaci6n. Al fondo hay un peque-
fio altar, y frente a €l una alfombra ro-
ja descolorida sobre la que Shrak se
sienta a orar y a realizar sus viajes por
el plano espiritual. Junto a él hay
siempre un enorme lobo inmaterial (cl
fetch de Shrak), que mira a los PJ y les

unie amenazadoramente. Si Shrak
ué alertado, le veran ya de pié, lanza
en mano, esperandoles. Si no, atn tar-
dara dos aslatos en regresar a su cuer-
po inmévil desde el plano espiritual.
Shrak no es exactamente un broo,
€ro tampoco es muy escrupuloso con
a limpieza. Cualquiera que toque el
altar se verd expuesto a Las Convul-
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siones, la enfermedad que arruina la
DES.

(4) Esta es una estancia en la que
Shrak organiza ciertos sacrificios pri-
vados. En el centro hay un hogar cuyo
tiro se halla en el techo (X). Esta es
una posible entrada secreta a la guari-
da de Shrak sin necesidad de tener
que cruzar ¢l poblado orco ni las ca-
vernas subterrdneas. Una simple tira-
da de Buscar la descubrir4 si uno sabe
que existe (s6lamente las ninfas del
bosque saben de su existencia, y sélo
ellas pueden informar a los aventure-
ros de su localizacién en lo alto de la
loma). Desde dentro se la descubre
con una tirada especial de Otear si es
de noche, y automaticamente si es de
dia. Est4 a unos 3 m. de altura. En la
estancia no hay nada méis que huesos
y cenizas,

(5) Esta es la estancia en la que
Shrak duerme. Hay un brasero, un ca-
mastro, un cofre lleno de pieles y ro-
pas (cualquiera que revuelva en él se
arriesga a coger una enfermedad al
azar), y poco méas. Shrak no se molesta
mucho en esconder sus tesoros, ya
que estos sc hallan a la vista, en una
caja abierta de madera podrida. Claro
qlue el primero que meta la mano en
ella serd atacado por el espiritu malig-
no de una mujer humana que muri6
alli mismo torturada por el malvado
shamén, y cuyos huesos se hallan atn
en el cofre. El fantasma tienc INT-14
y PER-14, F conoce el conjuro Disrup-
cion, con el que suele abrir fuego.

Si alguno de los PJ es poseido, el
fantasma lo conducir4 tranquilamente
hasta el altar de Shrak, y allf lo "suici-
dar4" con un cuchillo ritual; si alguien
intenta evitarlo le atacar4 salvajemen-
te.

En el cofre est4 ¢l famoso collar de
oro (algo sucio) y unos 500 p. en mo-
nedas estropajosas.

(6) Tras un tanel de unos 30 m. de
longitud, los PJ se encuentran con un
charco de agua negra que lo ocupa de
pared a pared durante unos 10 m. No
es muy profundo, s6lamente cubre por
el tobillo, pero si cualquier no iniciado
pisa ¢l agua, se ver4 atacado por un
potente conjuro divino, impulsado por
una PER de 20, que le hard perder
2D6 CON (si ésta llega a 0, la victima
morira).

(7) Aqui se apiiian una serie de ca-
vernas malolientes y rezumantes en
donde viven los 10 iniciados del C4n-
cer Césmico que llevan el templo.
Cualquiera que registre estas cavernas
se verd expuesto a una enfermedad al
azar.

(8) Este es el altar del Cancer Cés-

mico, que lo preside todo, lleno de lo-
do y de manchas de sangre. En ¢l re-
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cinto hay varios grupos de maderas
cruzadas en forma de X donde se ata
a las victimas que serdn sacrificadas.
El simple hecho de penetrar en el re-
cinto, ya hace que los PJ s¢ vean ex-
puestos a una enfermedad al azar. El
altar es hueco, y en su interior se des-
cubren tres extraiias piedras de color
verde trasltcido (se necesita romper
el altar para ello). Se activan gastando
un pto. de PER; hecho ésto brillan
fuertemente y se pueden lanzar contra
un blanco vivo que, al ser alcanzado,

sufrird la pérdida de 4D6 ptos. de
CON. Si no han alcanzado a blanco
alguno en 10 minutos, se neutrlizarin
quedando inservibles, asi como des-
pués de su primer impacto.

Si los PJ son capturados en el po-
blado orco, seran atados a unos postes
de piés y manos, transportados hasta
el templo como si fueran cerdos pre-
parados para ¢l matadero (no es una
metéforas), y alli se les ata a las cruces
destinadas a tal efecto. A la noche si-
guiente serdn sacrificados.

Monstruos y personajes
No Jugadores

Los Animales

No se darédn aqui los valores de las caracteristicas de animales tipicos
cono osos pardos y lobos. Son representantes tipicos de sus especies res-
pectivas y el Master habra de prepararlos antes del juego. Como las ser-

Eicntcs grandes son animales

escritos en RuneQuest avanzado, en cam-

i0, si vamos a dar una serpiente tipica de 8 m. de longitud.

FUE 36 Mov.: 2
CON 32 Pt.Golpe: 33
TAM 34 Pt.Fatiga: 68
INT 3 Pt.Mégicos: 12
PER 12 MR-DES: 3
DES 14

Localizacién D20 Puntos

Cola 01-06 3/11

Cuerpo 07-14 3/14

Cabeza 15-20 3/11

Arma MR Atagque Dano
Mordisco 6 70% 1D4 +3D3
Constriccion 9 50% 3D6

Nota: Las serpientes pueden atacar dos veces por asalto, mordiendo
primero. Si ¢l ataque de constriccién tiene éxito, la victima tendra que ha-
cer una tirada de suerte para ver si el brazo en el que sostiene su arma si-
gue libre. La armadura del pecho cuenta contra el ataque de constriccién,
pero s6lamente hasta que es sobrepasada. El dafio hecho por la constric-
cién es contra los PG totales. Ademés, una vez enredada en los anillos de
la serpiente, la victima tiecne que empezar a hacer tiradas de asfixia empe-

zando en el CONx10.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 80%, Esconderse 80%, Trepar

100%.
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Abuela-Arbusto

FUE 4 Mov. -3 PiernaD 1/3
CON 12 PG: 8 Piernal 1/3
TAM 4 PF: 16 Abdomenl/3
INT 8 PM: 15 Pecho 1/4
PER 15 BrazoD 1/3
DES 18 Brazol 1/3
ASP 8 Cabeza 1/3

No poseen ataques efectivos
Esquivar 20%

Magia: Anular el Sentido de la Orientacién, Hacer
Saltar las Riendas de los Caballos, Ocultar Senderos.
Estos poderes los usan a 100% de posibilidades sin
gasto de PM, con sélo enfrentar sus PM a los de la vic-
tima en la Tabla de Resistencia. Estos poderes tienen
una potencia equivalente a 3 ptos. de magia espiritual
a efectos de anulacion.

Ninfa

_ Las ninfas de Mindolluin retiencn su forma fisica
mientras se hallen en ¢l valle, y pueden vagar por cl
bosque a voluntad.

FUE 5 Mov.:3 PiernaD 0/4

CON 10 PG:10  Piernal 0/4

TAM 9 PF:15 Abdomen0/4

INT 16 PM:24+11=35 Pecho  0/5
PER 24 BrazoD 0/3

DES 13 Brazol 0/3

ASP 21 Cabeza 0/4

Armma MR  Atague Dario Detenc. PTOS.
Rama 8 40% 1D6 25% 6

Deslizarse en Silencio 100%, Esconderse 80%, Es-
quivar 85%, Ocultar 100%.
Magia;

Magia Espiritual (120%): Curaci6n 4, Disrupcién
(1), Garrotazo 4, Rielar 5 (si no se dispone de Los Vi-
kingos 6 de RQ Avanzado, sustituir este conjuro por el
de Protecci6n 5).

Magia Divina (100%): Curacién del Cuerpo-2.

Notas: La ramita que todas ellas llevan es matriz
de 11 PM.

Sprite
FUE 1 Mov.: 1/9 volando
CON 8 PG: 5
TAM 1 PF: 9
INT 16 PM: 16
PER 16
DES 23
ASP 17

Al ser su cuerpo tan reducido, no poséen localiza-
ciones de golpe. Cualquier golpe resta directamente sus
PG generales. No poséen ataques efectivos.

Esconderse 100%, Esquivar 72%
Magia:

Magia Espiritual (80%): Confusion (2), Curacion
3, Detectar Encmigos (1), Disipar Magia 3, Disrup-
ci6n (1), Rielar 6 (si no se dispone de Los Vikingos o
de RuneQuest Avanzado, cambiar este conjuro por
Proteccion 6).

Magia Divina (100%): Curaci6n del Cuerpo.
Poderes Migicos: (De funcionamiento igual a los

de las criaturas anteriores) Caida, Distraer, Estornu-
do, Mellar Armas (-2 PD), Traspiés.

Trasgos
FUE 10 Mov.: 3 Pierna D 2/3
CON 10 PG: 9 Pierna I 2/3
TAM 7 PF:209= 11 Abdomen 2/3
INT 11 PM: 9 Pecho 2/4
PER 9 MR-DES 3 Brazo D 2/3

DES 13 Brazo I 2/3
ASP 6 Cabeza 0/3

Armma MR Ataque Daiio Detenc. PT.

Lanza
Corta2M 8 50% 1ID8+1 40% 10
Cuchillo 9 30% 1D3+1 20% 4

Habilidades: Buscar 55%, Deslizarse en Silencio
65%, Esconderse 70%, Escuchar 70%, Esquivar 25%,
Otear 60%, Rastrear 75%.

Armadura: Llevan pieles en todo el cuerpo.

No suelen conocer ningiin tipo de magia. S6lamente
alguno de sus caudillos conoce algo de magia espiritual.

46 LIDER

febrero-marzo




Txek-Theros

FUE 17 Mov.: 3 Pierna D 6/7
CON 16 PG: 21 Pierna I 7)6/7
TAM 15 PF:33-4= 29 Abdomen 6/12
INT 17 PM:

20+25+17=62  Pecho 6/9
PER 20 MR-DES: 2 Brazo D 7)6/6
DES 16 Brazol T)6/6
ASP 12 Cabeza T6/7
Arma MR  Ataque Dario Detc. PTOS.
Daga
D 6 T76% 1ID4+2+ 529% 10

+1D4 + ven.

Daga
I 6 60% 1D4+2+ 0% 10

+1D4 +ven.

Habilidades: Buscar 80%, Deslizarse en Silencio
52%, Esconderse 71%, Escuchar 70%, Esquivar 50%,
Ocultar 71%, Otear 72%, Trucos de Manos 45%.

Notas: Las dos dagas que lleva Txek-Theros estan
exquisitamente forjadas y son de plata, teniendo tam-
bién mis PA de lo normal. Dichas dagas estn im-
pregnadas de un veneno de POT 12 que actiia en tres
asaltos y se¢ mantienc en la hoja un maximo de 5 pene-
traciones. Tiene siempre sobre si un conjuro de Resis-
tencia al Dao Int-7 que renueva todas las semanas.
Sus PG totales y los de su abdomen han sido incre-
mentados via Encantamiento de Fortalccimiento.

Magia:

Hechicerfa: (INT-libre 16, Intensidad 71%, Multi-
conjuro 52%, Alcance 40%, Duraci6n 38%) (memori-
zados por el familiar) Dominar Trasgo 48%, Encanta-
miento de Fortalecimiento, Neutraﬁzar Magia 67%,
Paralizar 65%, Resistencia a Conjuros 75%, Resisten-
cia al Dafio 65%, Tratamiento de Heridas 80%, Vene-
no t;ﬁ% (memorizados por él mismo) Aumentar Dafio

0.

Rasgos Caoticos: Tiene 3 rasgos caéticos:

--Piel de 6 PA.

--Apariencia Hipnética (ver 93-94 de la tabla).

--En el interior de su abdomen, junto a su estéma-
£0, guarda un gran z4firo negro perfecto que contiene
un espiritu cagtlico de PER 25, cuyos PM puede usar
para lanzar conjuros como si fueran suyos. La joya pe-
sa 0.2 CAR y su valor nominal rondaria los 13000 p.
Es imposible de encontrar si uno no busca especifica-
mente en el abdomen del cadaver, salvo que se le in-
flinjan en combate mas de 18 PD en el abdomen, en
cuyo caso la piedra caerd y s6lamente har4 falta una
tirada de Otear para verla.

Orcos
FUE 17 Mow.: 3 Piecrna D 2/5
CON 14 PG: 13 Pierna I 2/5
TAM 12 PF:319= 22 Abdomen  3/5

INT 11 PM: 11 Pecho 3/6

PER 11 3 Brazo D 2/4
DES 12 Brazol 2/4
ASP 17 Cabeza 0/5

Arma MR  Ataque Dario Det. PTOS.
Arco

Corto 3/9  65% 1D6+1 25% 5
Lanza

Corta

2M 6 55% 1D8+1+  52% 10

+1D4

Habilidades: Buscar 50%, Deslizarsc en Silencio
30%, Esconderse 60%, Escuchar 60%, Esquivar 10%,
Otear 50%, Rastrear 40%.

Armadura: Cucro duro en las extremidades y cuir-

bouilli en el torso. Cada uno lleva una lanza, un arco,
y 20 flechas.

Magia: S6lamente los iniciados del templo dispo-
nen de alguna magia, ademas de poseer algiin rasgo
caltico al azar:

Magia Espiritual (46%): Confusién (2), Cuchilla
Afilada 2, Proteccién 2.

Fagil,
Familiar Titi de Txek-Theros

Al ser su familiar, Txek-Theros puede usar los PM
de Fagil como si fueran suyos, hacer que éste memo-
rice conjuros para €l (aunque el propio mono no los

puede usar) r estar en continua comunicacién mental
con ¢l animal.

FUE 3 Mov.: 3

CON 11 PG: 6

TAM 1 PF: 14

INT 8(normal) PM: 17

PER 17 MR-DES: 1

DES 21 Cuerpo  0/6
Ama MR Atagque Daiio
Mordisco 7 85% 1D2

Habilidades: Buscar 87%, Deslizarse en Silencio
85%, Esconderse 120%, Escuchar 75%, Esquivar
80%, Otear 70%.

Notas: Posée un rasgo cadtico, una apariencia ex-
tremadamente confusa, lo que unido a su pequeio ta-
maio, hace que todos los ataques dirigidos contra é1
tengan una penalizacion del 70%.

febrero-marzo
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Shrak

FUE 18 Mov.: 3 Pierna D 2/3

CON 7 PG: 8 Pierna I 2/3

TAM 9 PF:25-7= 18 Abdomen 2/3

INT 23 PM:

18+15+15+20= 68 Pecho 2/4

PER 18 MR-DES: 2 Brazo D 2/3

DES 19 Brazo | 2/3

ASP 2 Cabeza 2/3

Arma MR A Daro Det. PTOS.

Lanza Corta

2M 7 70% 1D8+ 65% 10
+1+1D4

Cuchillo 8 50% 1D3+ 30% 4
+1+1D4

Habilidades: Buscar 53%, Deslizarse en Silencio
38%, Esconderse 45%, Escuchar 50%, Esquivar 52%,
Otear 52%.

Notas: Va vestido con pieles, con una cabeza de
cabra como casco. Su lanza tiene un crineo en su par-
te superior, en la que conviven dos fantasmas de PER
15 y 17 respectivamente, que se comportan como el de
la mujer en el cofre del tesoro. El craneo es ademas
una matriz de 20 PM, aunge todos estos poderes séla-
mente los puede usar un shaméan cadtico.

Su fetch (su parte espiritual, algo que tienen todos
los shamanes) tiene INT 10 y PER 15; adopta la forma
inmaterial de un gran lobo; Shrak puede usar sus PM

ara defenderse de ataques mdgicos, pero no para
anzar conjuros ya que el fetch los necesita para man-
tener apresados a dos espiritus malignos de PER 10y
5 respectivamente, cuyos PM SI puede usar su duefio.
También puede emplear Shrak la INT de su fetch para
almacenar conjuros.

Las caracteristicas tan raras de Shrak reflejan su
aspecto: extraiisimo y horrible, todo ello a consecuen-
cia de que se ha sometido a un ritual del transforma-
ci6n cadtica. Tiene un rasgo cadtico: regenera 1 PG
por asalto y localizacién hasta su muerte.

Magia:

Magia Espiritual (83%): (memorizados por el
fetch) Confusién (2), Cuchilla Ignea (4), Desmoraliza-
cion (2), Disrupcién (1), Fanatismo (1) (memorizados
R?r ¢l mismo) Contramagia 5, Curacién 2, Disipar

agia 6, Invocar Espiritu de PER Maligno (1), Invo-
car Fantasma (1), Proteccién 8.

Magia Divina (100%): Miedo-3.

Valimar
FUE 8 Mov.: 3 Pierna D 0/4
CON 15 PG: 12 Piernal 0/4
TAM 9 PF: 23 Abdomen 0/4

INT 22 PM:

24+114+20+11= 66 Pecho 0/5
PER 26 MR-DES: 2 Brazo D 0/3
DES 16 Brazol 03
ASP 22 Cabeza 0/4
Ama MR  Ataque Dario Det. PTOS.
Rama 7 65% 1D6 35% 8

Habilidades: Deslizarse en Silencio 110%, Escon-
derse 130%, Esquivar 96%, Ocultar 120%.

Notas: La rama de Valimar tiene dos matrices de
PM de 11 PM cada una.

Valimar es también shamén. Su fetch adopta la
forma de una rosa roja, y tiene INT 15 y PER 20.

Magia:

Magia Espiritual (130%): (memorizados por el
fetch) Confusién (2), Contramagia 6, Disipar Magia 6,
Luz (1) (memorizados por ella misma) Curacion 4,
Disrupcion (1), Garrotazo 5, Rielar 5 (si no se dispo-
ne de Los Vikingos 6 de RQ Avanzado, sustituir por
Proteccion 5).

Magia Divina (100%): Absorcion-4, Curacién del
Cuerpo-4.

ORCANT

Orcant es una especice de bajorrelieve rectangular
de un color azul desvaido, alrededor del cual hay una
inscripcion en enano que dice: "Esta es Rohurrim, la
puerta azul rectangular”.

En una de sus hojas hay un a%ujcro rectangular en
el cual encaja perfectamente la llave. Si se introduce
alli, la puerta emite de repente un brillo cegador y se
abre con un crujido rocoso; después la llave cae al
suelo (los personajes hardn bien en recogerla, ya que
la puerta del tesoro, la puerta final, se abre con todas
las llaves anteriores). Una vez han entrado todos, la
puerta se cierra y a su luz azul los PJ contemplan una
gruta enorme en donde pucden acampar y descansar
el tiempo que crean oportuno. Unos segundos des-
pués, todos los PJ oyen unas extranas palabras, cada
uno en su idioma natal, percibidas mas con la mente
que con el oido:

iBienvenidos a Mindolluin!

Tras Orcant se entra en el reino de la noche,
Habitado por sombras oscuras y criaturas muertas
Que nunca ven la luz del sol.

Espantosos sonidos se escapan del segundo nivel
Que custodia a Nicreus, la antigua Suguril,

La puerta verde cuadrada.

(Continuarg)
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Grulk, el Fachan

FUE38Mov.:6 m./salto
CON26PG:32
TAM38PF:64-12=52
INT19PM:15+10=25
PER15MR-DES:4
DES9

ASP5

LocalizaciénC.C.ProyectilesPuntos
Pierna01-0601-047/11
Abdomen07-1005-0914/11
Pechol11-1210-1514/14
Brazo13-1616-187/11
Cabezal7-2019-205/11

AnnaMRA!agueDaﬁoDerenc.PTOS.
M. Camp. Militar595%2D6 +9 +4D6 + ven.85%15
Puiietazo770%1D3 + 4D6----

Habilidades: Escuchar 70%, Otear 25%, Saltar
130%.

Notas: El veneno que usa en los pinchos de su ma-
za campesina es de POT 8 y aguanta cn el filo un mé-
ximo de 5 penetraciones. Dicha maza campesina tiene
sobre si un conjuro de Aumentar Daiio Int 7 con Du-
racion, al que atin le quedan 10 afios de efectividad. El
arma es de hierro riinico muy bien fabricada y es ade-
més matriz de 10 PM.

Viste cota de anillos en el torso y cuero duro en las
extremidades.

En su cueva hay 10 dosis del veneno que usa para
su maza, ademias de armas de todo tipo (espadas, ha-
chas, mazas, etc.) en muy buen estado, unos 100 p. en
moneda y la llave de Orcant.

Magia Espiritual (63%): Curacién 2, Fanatismo
(1), Proteccién 7.

Ogros
FUE 18 Mov.: 3 Pierna D 2/5
CON 14 PG: 14 Pierna I 2/5
TAM 13 PF:32-12= 20 Abdomen 2/5
INT 13 PM: 14 Pecho 2/6
PER 14 MR-DES 4 Brazo D 2/4

DES 9  Brazol  2/4
ASP 14 Cabeza 1/5

Ama MR Ataque Dario Det.  PTOS.
Lanza

Larga

M T 60% 1D10+ 55% 10
Jabal. +1+1D4

Arr. 4 50% 1D8+1D2 25% 8

Habilidades: Buscar 60%, Deslizarse en Silencio
30%, Esconderse 52%, Escuchar 50%, Esquivar 15%,
Otear 65%, Rastrear 32%.

Armadura: Cuero blando acolchado, con capucha
de cuero. Cada uno lleva dos jabalinas y una lanza lar-
ga.

Magia: Uno de cada cinco es iniciado del Céancer
Césmico y posée un rasgo cadtico al azar. Todos los
del templo son de este tipo.

Magia Espiritual (58%): Cuchilla Afilada 1, Dar-
do veloz (1), Proteccion 2.

febrero-marzo
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moédulo RQ

LA NECROPOLIS

LAS MINAS DE MINDOLLUIN Ii

or Luis Serrano
he Fumbler Dwarf

En este segundo nivel de Mindolluin,
que viene a continuar la aventura
comenzada hace dos niimeros, los PJ
se tendrdn que enfrentar a nuevas
amenazas en forma de
muertos-vivientes que acechan en la
oscuridad de las criptas de los enanos.
Asi como el primer nivel se diseiié
observando escrupulosamente las
reglas bdsicas, a partir de aqui se hace
especial hincapié en las reglas de RQ
Avanzado, sobre todo en lo que a
monstruos se refiere. Los Masters que
lo prefieran pueden ignorar los
conjuros pertenecientes a la version
avanzada, aunque necesitardn tener un
sormero conocimiento de los
monstruos que aqui aparecen.

Nivel 2: La Necropolis

Descripcion
de las Estancias

Desde que los PJ abandonan la ex-
planada ante Orcant, el camino as-
ciende en la més completa de las os-
curidades. Es estrecho, pedregoso y
empinado. Su anchura es de unos 5 m.
y su longitud es de cerca de 1 km.; la
ascension no se hace en menos de una
hora y cuesta no menos de 2 PF. Al
fin, los PJ llegan a:

(1) Es una estancia que un dia tuvo
forma ovalada con las paredes de pie-
dra lisa y pulida, pero éstas han cedi-

junio-julio

do en su mayor parte y ahora est4 se-
miderruida. Su altura es de unos 10 m.
y su circunferencia aproximada de
unos 70 m. de didmetro. En su pared
norte es posible observar una arcada
perfecta, la cual posee esculpido en su
seccion superior un pequeno cuadra-
do en cuyo fondo atn queda algo de
pintura verde. En los angulos NE y
NO se abren sendos caminos. El de la
izquierda se halla enmarcado por una
arcada que una vez estuvo cerrada por
pucrtas de hierro forf'ado bafadas en
oro, que hoy dia cuelgan destrozadas
sobre sus goznes. Una inscripcién en
enano reza: "No sea perturbado el
descanso de los grandes artesanos”. El
camino que parte de la derecha no es-
td enmarcado.

En esta estancia habita un Helién,
al cual los personajes posiblemente no
podran ver de entrada si sélo llevan
antorchas ya que sucle mantenerse
fuera del campo de vision, al acecho,
si bien su olor, semejante al del ozono,
es algo tangible. El Helion posee 4 es-
clavos zombies que se ocultan entre
los escombros de la zona occidental
de la sala, a los que utiliza para reco-
ger a las victimas de sus ataques y pa-
ra ser blancos a su vez de sus conjuros
de Succién cuando se halla bajo en
PM. En el momento en que los PJ va-
Yan a abandonar la habitacién, el He-
i6n intentara atacarles para probar su

otencial; para ello usard su rayo de-
Eilitador contra el PJ en apariencia
mas peligroso, al tiempo que mandaré
atacar a sus siervos zombies (los cua-
les atacaran automéaticamente si son
descubiertos con anterioridad). Dicha
agresién no es més que una simple
tentativa; si las cosas no parecen mar-
char bien, el Helién se retirard sin
maés, pero segln la intentona vaya te-
niendo visos de poder acabar con éxi-
to, ir4 poniendo progresivamente més
carne en el asador.

Helién
TAM 1 Mov.: 20
INT 19 Pt.Golpe =

= Pt.M4gicos = Armadura = 26

Magia: (Hechiceria; INT-Libre 15,
Intensidad 120%) Dominar Zombie
85%, Succionar CON 74%, Succionar
FUE 87%, Veneno 75%.

(2) El pasaje de la izquierda tiene
unos 20 m. de anchura, est4 muy bien
construido y relativamente limpio de
escombros. Tras unos 60 m. en linea
recta, tuerce noventa grados hacia el
sur, y tras otros 30 m. desemboca en
una estancia rectangular de 50 x 30 m.
A lo largo de las paredes se alincan
hileras enteras de estatuas de granito
rotas. Se trata de enanos esculpidos
en las mas diversas posturas, y a lo
que se ve, son personalidades impor-
tantes.

En la pared oeste puede verse una
salida arqueada. Esta da a un pasadi-
zo limpio un poco més estrecho que el
anterior (unos 10 m.), que tras 30 m.

se divide en dos ramales en forma de
L]
AAR

(3) Por este pasaje, a unos 30 m. se
llega a una triple interseccion. Si se to-
ma el pasadizo de la izquierda, tras
recorrerse unos 20 m. se llega a una
pared en la que hay camuflada una

uerta secreta. Para descubrirla hace
alta hacer una tirada de Buscar con
una penalizacién de -40%, y para
abrirla otra de Inventar.

Si se toma el pasillo frontal, a los
25 m. se llega hasta una puerta de hie-
rro cerrada con llave. Si alguien quic-
re forzar la cerradura necesitar4 hacer
una tirada de Inventar con una penali-
zacién de -60%. La puerta tiene 20
PA.
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Si se sigue el camino de la derecha,
al final se llega a una puerta de made-
ra algo atascada; para abrirla hay que
superar su FUE de 20 en la tabla de
resistencia.

(4) La habitaci6n es pequeia, cua-
drada, de 8x8 m. Ademas de mucha
humedad, uno puede encontrar dos
cosas principales. Una es un esqueleto
humano (para reconocerlo como hu-
mano con toda seguridad es necesaria
una tirada de Con. Humano) junto a
una q?ada oxidada y a una armadura
Fodn a, que descansa en el centro de
a habitacién junto a los restos de ho-
llin dejados por una hoguera (tirada
de Buscar). La otra es un extrano sar-
cé6fago de granito del que la luz arran-
ca extrafos destellos (una tirada de
Con. Mineral descubre que el granito
est4 surcado por vetas de oro); no tie-
ne inscripcién alguna y estd vacio.
Una tirada de Rastrear tevela que el
sarcofago fué trasladado hasta alli
siendo arrastrado por el suelo desde
algtin otro lugar; una segunda tirada
Eunta hacia el pante6n de la estancia

a
(3).

(5) Es una estancia limpia de es-
combros en su mayor parte. A lo largo

fig. 2
e —
Q Qe
0 Q
a 0
Q

CRecan e Qalnitocs. (8)

de sus paredes se alinean 10 sarcéfa-
gos de piedra (ver fig. 2). De las ins-
cripciones en enano repartidas por el
panteén se saca la conclusién de que
alli estan enterrados soldados, héroes
del pueblo enano. Hoy dia s6lamente

uedan ocho en los sarc6fagos, y to-

os ellos poseidos ?or espiritus necré-
fagos que atacan a los PJ.

El sarcofago sealado en la figura
tiene un doble fondo, que se descubri-
r4 si se busca en su interior con una

enalizacién de -20%. Dentro del do-
Ele fondo hay un gran brazalete de
oro macizo rinico que pesa 1.2 CAR y
aumenta en dos los PA del brazo en el
que se lleve. Se halla bellamente deco-
rado con figuras de armas Sespadas,
hachas, martillos, etc.). Su valor es de
25000 p. En el interior del doble fon-
do hay también un martillo de guerra
de oro rnico ornamental de un valor
de 7000 p.

(6) Esta estancia tiene una extraiia
forma triangular, de unos 50 m. de la-
do; las paredes se hallan bien trabaja-
das con bajorrelieves, aunque algo de-
terioradas. En cada una de las tres es-
quinas puede verse la estatua de un
enano haciendo extrafios gestos magi-
cos. En el centro hay un sarcofago %lc
cristal tintado, el cual deja ver unos
cuantos huesos envueltos en los que
fueron en su dia unos lujosos ropajes.
El cristal se halla roto en varios luga-
TEs.

Si se busca en el sarcofago encon-
tramos un collar de cuentas alrededor
del cuello del esqueleto; cada una de
las doce cuentas es un diamante de 10
grs. de un valor de 500 p., que almace-
na 5 PM que se regeneran por sf mis-
mos como si tuvieran PER propia (de
hecho la tienen, claro). Las manos del
cadaver se cierran sobre un enorme li-
bro escrito en caracteres enanos. El li-
bro ensefia Encantamiento al 120% y
Duracién al 110%. El nombre del
enano muerto se halla en una placa de
plata junto al sarcofago: "Sirigal Sam-
peril, Enano de Plata y de Diamante".

Necrofagos
FUE 17 Mov.: 2  Amna MR %Ataq Dario
CON 16  Pt.Golpe: 12
TAM 8 Pt.Fatiga:33-16= 17 Garras 9 55 1D6+1D4
INT 14 Pt.Mégicos: 11  Mordisco9 55 1D6 +1D4 +
DES 11  MR-DES: 3 Veneno POT 16
Aullido 3 Auto. Especial
Pierna D 10/4
Pierna I 10/4 Armadura: Cota de Malla de hierro
Abdomen  10/4 forjado, y casco de coraza del mismo mate-
Pecho 10/5 rial (NOTA: el hierro forjado es un material
Brazo D 10/3 - rinico en Glorantha, que tiene un 50% mds
Brazo I 10/3 de PA que el bronce normal o el hierro sin
Cabeza 12/4 forjar). '
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(Entre los enanos hay varias castas.

Los enanos de plata son los magos.

Los enanos de diamante son aquellos

que dentro de su casta alcanzan una

gos&i)cibn de gran relevancia o habili-
ad).

Cuando los PJ lleven unos 2 minu-
tos en la estancia, comenzarén a oir
unos extrafios sonidos que provienen
de un agujero de no més de 1 m. de
ancho que se abre en la pared norte.
Un asalto después, del mismo emerge
un enorme clempiés gigante, el ser
responsable de que las defensas mégi-
cas que habfa alrededor del hechicero
enano fallecido ya estén destruidas.

(7) Tras recorrer 30 m. de corre-
dor se ve a la derecha una gran puerta
de hierro semejante en tog::-: a la que
da entrada a la estancia anterior. Pero
si los PJ siguen de frente, a los 60 m.
les sale al paso una extrafia criatura. Si
previamente alguien ha llevado a cabo
una tirada especial de Escuchar, se
dar4 cuenta de que alguien sc acerca
andando en sentido contrario. Cuan-
do la criatura entra en el campo visual
de los aventureros, estos se dan cuen-
ta de que se trata de un enorme troll
de las cavernas; estd acompaiiado por
un troll negro hembra, més pequeno
que €l, y que camina a su espalda.
Ambos han visto la luz desde lejos y se
acercan a investigar. Los trolls viven
por la zona; a través de taneles estre-
chos y complicados, saben como salir
al exterior de la montafia, a una escar-
pada ladera en donde a veces, de no-
che, pueden cazar cabras montesas.
Es imposible descender desde alli de
cualquier modo que no sea volando.
El troll es un ser feroz, pero se puede
razonar con €él; si el grupo parece po-
tente, es especialmente razonable. El
sabe muchas cosas. Sabe, p.ej., quien
tiene la llave verde cuadrada: el anti-
guo caudillo de la comunidad de los
enanos, Roventhal "el viejo", ex-enano
de hierro y de diamante, y hoy dia
vampiro (los enanos de hierro son los
armeros entre los enanos). También
sabe m4s o menos lo que hay en cada
una de las habitaciones de este ala.
Ambos trolls viven en las cavernas ex-
cavadas E-1, E-2 y E-3, llenas de es-
combros y de suciedad. Los trolls sa-
ben también donde estén las llaves de
hierro que abren las puertas cerradas
de este ala: en E-2, tras una pila de
harapos y escombros.

Todas estas cosas las podra revelar

si llega a un acuerdo con los PJ. Pej.,
una mula podrfa ser un precio justo,
aunque otros objetos pudieran ser
i[gu mente atractivos. Con el troll no
uncionan las amenazas; éstas so6lo le
enfurecen. La criatura s6lo habla Len-
gua Oscura (la lengua de los trolls) y
algo de enano (20%), pero a base de
tiradas de INT x5 se pueden comuni-
car conceptos simples.
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Ciempies gigante Marcol

FUE 28 Mov: 5 Troll de las cavernas
43 Pt.Golpe: 42 A
TAM 41 Pt Fatiga: 71 . = ;}fg’alp& %
Lol L feos: 3 TAM 30 PtFatiga: 44-5= 39
DES 1 i - INT 10 Pt.MA4gicos: 10
PER 10 MR-DES: 3
g DES 10
Localizacién de Golpe D20 Puntos ASP 4
Segmento "n" "n" 7/14 :
Cabeza 1920 714 emal) C
Ama MR %Ataque  Dario 9: c(%l%men gﬁg
Mordisco 6 78 1D6 +3D6 + Veneno POT14 g:g P gﬁg
Pisotear 6 5 3D6+ Veneno POT 1D6 Cabezs 3/8
(contra blancos caidos)
Notas: El ciempiés tiene 18 segmentos. Si alguno de ellos es %
secccionado, el monstruo intentard huir con la cabeza y los seg- Anna MR Atag Dafo % Detenc PT.
mentos que le resten a partir del seccionado. Por cada segmento 9 ® '
inutilizado (no es necesario seccionarlo, sino llevarlo a cero PG),
el movimiento de la criatura desciende en 1 m. por MR. Si llega Gamate A 62 E)zl_?_ -?')-DG 0 B
ser cero, la criatura muere. Si la cabeza queda inutilizada, el Gaita 7 70 1D6+3D6  -- .
monstruo comenzard a dar vueltas sobre si mismo inconsciente, y

terminard por morir.

Efventno dckmosdisco autiia oo resasaltos; Nota: Recordar que el troll de las cavernas regenera

Habilidades: Esconderse 70%, Escuchar 71%. un PG en todas las localizaciones hasta morir.
Hyrka, Roventhal,
Troll negro hembra El viejo
FUE 19 Mov.: 3 FUE 30 Mov.: 3
CON 13 Pt.Golpe: 19 CON 32 Pt.Golpe: 20
TAM 25 Pt.Fatiga: 32-5= 27 TAM 8 Pt.Fatiga: 30
INT 17 Pt.Mégicos: 20 INT 18 Pt.Mégicos: 17
PER 20 MR-DES: 2 DES 17 MR-DES: 2
DES 17 ASP 12
ASP 9
PiernaD 0/7
PiernaD 2/7 Piernal 0/7
Piernal 2/7 Abdomen 0/7
Abdomen 3/7 Pecho 0/9
Pecho 3/9 BrazoD 0/6
BrazoD 2/6 Brazo I 0/6
Brazol 2/6 Cabeza  0/7
Cabeza 1/7
Amma MR %Ataq Daro YoDet. PT.
Ama MR  %dAtaque  Dario
Toque 8 65 1D6 + 1D6 + pérdida PM-- sl
Puietazo 5 56 1D3+2D6 Mordisco 8 45 1D6 + pérdida fatiga - -
Mordisco 5 45 1D6 +2D6 Gran Martillo 6 75 2D6+2+1D6 70 18
Piedra Arroj. 2/7 60 1D3+2D3

Esquivar 70%
Habilidades: Esquivar 35%

Magia: (Hechiceria; INT-Libre 17, Intensidad 60%) Veneno 90%.
Magia: (Espiritual 95%) Confusién (2), Cura-

ci6én-3, Desmoralizacién (2), Pared Oscura (2), Pro- Objetos Magicos: La llave de Nicreus, el martillo de

teccién-5. guerra de hierro riinico, y un precioso anillo de oro con un enorme
rubi de 12000 p. En una bolsita en el interior del sarcéfago hay un libro
Armadura: Ambos trolls llevan unas pieles anu- escrito por ¢l propio Roventhal en tiempos menos tenebrosos, en el que
dadas alrededor del torso. Hyrka, adem4s, viste cue- enseiia el manejo del Gran Martillo al 60%.
ro blando en las extremidades. Recordar también que Roventhal puede hipnotizar a sus victimas.
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Vizra, la Lamia

FUE 12 Mov.: 3

CON 10 Pt.Golpe: 13

TAM 16 Pt.Fatiga: 22

INT 21  Pt.Migicos: 19+ 20 (espiritus PER) = 36
DES 16 MR-DES: 2

ASP 20

Localizacién Cuerpo a

de Golpe Cuerpo  Proyectiles ~ Ptos

Cola 01-06 01-05 4/6
Abdomen 07-10 06-10 4/5
Pecho 11-12 11-15 0/6

Brazo D 13-15 16-17 0/4
Brazol 16-18 18-19 074
Cabeza 19-20 20 0/5
Arma MR  %Ataq Dario

Mordisco 6 55 1D6 + 1D4 + 5 + PérdidaFUH
Beso 6 55 Pérdida de PER

Constriccién 9 75 2D4
Esquivar 45%

Magia: (Hechiceria; INT-libre 16, Intensidad 80%, Duraci6n
75%, Alcance 60%, Multiconjuro 60%) Agotar 106%, Aumentar
Daiio 82%, Devolver Conjuros 76%, Veneno 69%, Visién Mistica
88%.

Objetos Mégicos: Un anillo con dos espiritus de PER, con
PER 9 y 11 respectivamente. El anillo es de madera y sélamente
puede usarlo un muerto-viviente.

Notas: Cuando recibe visita, Vizra tiene constantemente so-
bre si un Aumentar Dafio y un Devolver Conjuros, ambos de Inten-
sidad 5 y Duracién 9. Para poder lanzarlos, agota totalmente una
matriz de 28 PM que se halla en una de las paredes, la cual queda
inutil para el resto del escenario. Su apariencia ilusoria la cuesta 2
PM todos los dfas, lo cual ya se ha descontado de sus caracteristicas
para hoy.

Enanos Zombies

FUE 21 Mov.: 1
CON 24 Pt.Golpe: 16
TAM 7 Pt.Fatiga 43
INT 6(fija) Pt.M4gicos: 4
DES 6 MR-DES: 4
ASP 3

Pierna D 1/6

Pierna I 1/6

Abdomen 1/6

Pecho 1/8

Brazo D 1/5

Brazo 1l 1/5

Cabeza 1/6

Armma MR  %aAt. Dasio %Det. PT.
Hacha 9 30 1D8 + 15 8

+2+1D4
DA e

Combate
Punetazo 10 35

Armadura: 1 pto. de cuero y de suciedad de la tumba.

Segundo nivel

La Necropolis ~=%

2
€ o COm-
€y
Lig
£
< N i PUEXR
Z _ g ESCALERA
5 A { Cnn _f PUERTA SECRECTA
30m ’({ —eb— PuEmA SECRETA
X
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(E-4) La estancia es cavernosa y se
halla semiderruida, llena de escom-
bros y residuos, con la puerta ajada y
semi-abierta. Aunque no hay luz, los
PJ pueden darse cuenta de que ¢l aire
fresco entra de algiin modo en ella. La
habitacién estd repleta de murciéla-

0s.
g Los murciélagos atacardn cie%a-
mente a los PJ si entre todos ellos fa-
llan tres tiradas de Deslizarse en Silen-
cio en total (los murciélagos se van al-
terando cada vez con los ruidos). Para
permanecer en la habitacion en silen-
cio, se debe hacer un Deslizarse en Si-
lencio por asalto. Los murci€lagos son
tremendamente feroces; cualquier
personaje atacado por ellos recibe 1
pto. de dafio por localizacién cada
asalto, salvo si su armadura supera los
tres puntos, en cuyo caso recibird el
punto de dafio cada dos asaltos. Si los
PJ responden al ataque, habra que te-
ner en cuenta que la nube de seres
alados confunde a los aventureros de
tal modo, que éstos ven reducidas a la
mitad sus posibilidades de llevar a ca-
bo con éxito cualquier tirada (consi-
derar también la posible falta de luz);
si consiguen golpear con éxito a la nu-
be de murciélagos, ese asalto no reci-
birdn dano alguno. En la estancia hay
s6lamente dos esqueletos carcomidos
gue no tienen encima mas de 10 p. ca-
a uno. Los trolls son vienen aqui.

(8) Tras un estrecho corredor de
no més de 3 m. de anchura y unas cs-
caleras talladas en la misma roca, s¢
llega a una sala circular de unos 30 m.
de didmetro. En ella, tal y como rezan
las inscripciones que pueden verse,
estdn enterrados en sus sarcofagos to-
dos los enanos de diamante dc la co-
munidad de Mindolluin. Encima de
cada uno de los sarcofagos se puede
ver la estatua de un enano en las acti-
tudes mas diversas (recordar que cada
uno tiene su trabajo: armeros, trabaja-
dores de la piedra, etc.). Pero se hace
evidente que falta un sarcdfago, justo
el que lleva la inscripcidn siguiente ¢n
su base vacia: "Roventhal el vigjo,
Enano de Hierro y de Diamante". To-
dos los sarcofagos son de granito con
vetas de oro. Son los tnicos objetos
valiosos de la estancia, pero resulta
evidente que son muy dificiles de
transportar.

Si se abren los sarc6fagos, se des-
cubre una cosa curiosa: todos contic-
nen un montén de huesos, pero en to-
dos los casos la cabeza aparece sepa-
rada del cuerpo limpiamente, y entre
los huesos de las costillas aparece me-
tida una estaca de plata en forma de
cr;lz (cada cruz podria valer unos 300
p.).

(9) Tras un corredor de unos 80 m.
de largo y 8 de ancho, lleno de de-
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rrumbamientos y de escombros, se lle-
ga a una gran estancia rectangular, de
100 m. de largo por 50 de anchura. A
ambos lados de la misma hay gran
cantidad de nichos con nombres cin-
celados. Este es un gran panteén,
donde deben estar enterrados cientos
de enanos. Las indentaciones que
aparecen en el diagrama no son maés
que 8 pequeiias estancias scmejantes a
capillas, disefiadas quizd para dar co-
bijo a personas de mayor importancia.
En ellas no hay més que un sarc6fago
de piedra, excepto en una (la segunda
desde arriba por el lado orit:ntag:J ue
alberga también los huesos esparci%os
de un esqueleto humano. S1 los PJ
cruzan el umbral (un conjuro de visi6n
mégica de cualquier tipo podré reve-
lar ésto mirando los huesos, sin nece-
sidad de entrar), verdn como se mate-
rializa el fantasma de un aterrorizado
joven armado de una espada corta
fantasmagoérica. Una tirada de Otear
exitosa revela ?uc el joven tiene aguje-
ros en su cuello, como si unos largos
colmillos se hubieran hundido en su
carne. El fantasma no conoce conju-
ros en su estado mental actual y tiene
INT 13 y PER 14; atacara en combate
espiritual al aventurero mas corpulen-
to o aparentemente mejor UEITEro
que entre en la estancia. Una vez po-
seido éste se dirigird directamente a la
guarida de Roventhal para desafiarle
i/ tratar de vengarse de él. S6lamente
a muerte de su poscido le detendr4, y
no le importard correr ningin tipo de
riesgo (naturalmente usara el pasadi-
z0). En caso de que consiga al final su
proposito (matar a Roventhal), no
abandonard a su poseido hasta ser
exorcizado, pero si acompanara a los
personajes en busca del tesoro (al fin
y al cabo, era un aventurero que entro
aqui con el mismo propdsito hace ya
cientos de anos); el aventurero posei-
do pasard a ser un PNJ, y s¢ compor-
tara de forma algo excéntrica (los fan-
tasmas siempre ¢stan algo chiflados).
Si pierde el combate espiritual, que-
dara liberado para descansar en paz
¢n el plano de los espiritus; en agrade-
cimiento, revelard a los personajes el
cscondite de Roventhal, y les dird que
es ¢l quicn tiene la llave; también les
revelar4 la existencia del pasadizo que
saliendo de ésta cdmara desemboca
en la cripta secreta del vampiro, lo
que les espera si cruzan por (11), la
verdadera naturaleza de la ocupante
de la estancia (10), y las debilidades
de Roventhal como vampiro que es.

: En las criptas no hay nada de va-
or.

(10) A unos 30 m. de la salida de
las catacumbas, el pasaje de 10 m. de
anchura se divide en dos. Si se toma el
pasillo de la izquierda, méis estrecho
(5 m.), se llegara a un largo tramo de
escaleras y, tras un recodo, otro tramo

da a un pasillo que desemboca en una
estancia rectangular de 15 m. de largo
por 10 m. de ancho. En ¢lla sobre un
pedestal yace una bella mujer, aparen-
temente dormida, y con evidentes se-
fiales de haber sido mordida en el
cuello. Al tiempo que los PJ miran
sorprendidos, la mujer se agita en su
suenio y grita: "INO!", levantandose de
golpe. Tras esto mira a los PJ, pregun-
tandoles quienes son y que hacen alli.

Toda la estancia es mégica, o al
menos lo son sus paredes. En ellas hay
encantado un conjuro de hechiceria,
Neutralizar Magia de Intensidad 20. El
conjuro se dispara automéaticamente
sobre cualquier conjuro de visibn mé-
gica (Visién Mistica, Vista Mdgica, Vi-
sién del Alma) que tenga sobre si
cualquier personaje que entre en la
estanca. El conjuro estd impulsado
por una PER de 25 a efectos de ata-
que, y utiliza los puntos mégicos de los
espiritus de PER ligados a las paredes
con este propésito (un total de 120
PM). El conjuro no ataca a la duena
de la habitacién. Tampoco podra
afectar a criaturas que tengan la facul-
tad de la Vista Mdgica constantemente
sobre si de modo natural (p.ej., un
shamér‘?‘ Las personas afectadas ape-
nas podran percibir el aire migico de
la habitacion antes de perder su vision
magica.

La criatura que alli habita es una
lamia que adopta ilusoriamente la for-
ma humana; el mordisco que muestra
en el cuello es también una ilusion. El
conjuro de la pared no es mas que una
defensa encaminada a impedir la
identificacién de sus artimanas y de su
naturaleza real. Lo que ella les cuenta
a los PJ es que en realidad ella es una
bruja, una minfa de la oscuridad ligada
a éste lugar y que vive aqui desde los
tiempos de los enanos. Tratard dec
convencer a los aventureros de que
destruyan al vampiro. Segiin ella, éste
la ataca y ella no puede defenderse ya
que la magia del monstruo es dema-
siado poderosa y, poco a poco, estd
siendo destruida a pesar de sus es-
fuerzos, ya que es finico ser que queda
vivo en este nivel de las minas. La ver-
dad es que parece sincera (es buena
actriz), y ademas intentard inducir el
trance amoroso en uno de los PJ para
asegurarse de su cooperacion; de estc
modo tendra un aliado sin necesidad
de hacer concesion alguna. Vizra la
lamia confirma a los persona{cs que
es Roventhal quien posece la llave de
Nicreus. Si en algiin momento se ve
descubierta utilizard al companero
"hechizado” contra los PJ (si es que ha
logrado hechizar a alguno; si no, ten-
dra que combatir con magia y con
misculo), y prometer4 liberarlo tras la
muerte de Roventhal, promesa que no
tiene intencién alguna de cumplir, ya
que su "enamorado” elegird quedarse
a vivir con ella en la oscuridad del se-
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gundo nivel. Hasta es posible que tal
cosa ocurra sin que el resto de los
aventureros se den cuenta de que ello
estd ocurriendo de un modo obligado
o migico. Desde luego, el problema
de la lamia no tiene una soluci6n sen-
cilla si ésta consigue hacerse con la
devoci6n de alglin aventurero.

(11) Esta es una explanada de
unos 300 m. de largo por 200 de an-
cho, llena de tierra, escombros, etc.
Alfondo hay una especie de templete
de marmol con una doble puerta de
entrada y sostenido por 4 columnas. Y
en la explanada, cuando los aventure-
ros empiezan a cruzar, los muertos se
levantan de sus tumbas: centenares de
zombies y de esqueletos empiezan a

emerger de la tierra ya a atacar, lenta -

y parsimoniosamente a los PJ. cada 4
asaltos, los PJ son atacados por un ni-
mero de esqueletos y zombies (al
50%) igual al de aventureros + 1D2.
Los PJ pueden correr o retirarse. Los
muertos-vivientes no les seguirdn al
interior del templete, ni al tanel por el
que entraron. Si los aventureros no
hacen ninguna de las dos cosas, sino
que se quedan combatiendo en el cen-
tro de la explanada, la cosa se puede
poner dificil de verdad.

(12) Es una estancia totalmente
vacia, con tres umbrales sin puertas al
N, E y O. El edificio para algiin tipo
de templo o de sala de ceremonias.

(13) Aqui hay un cadaver momifi-
cado sobre un sarc6fago. Tiene una
estaca clavada en el pecho y se halla
decapitado. Tenia el aspecto de ser
una mujer. A su cuello hay una gar-

tilla de oro con una gran esmeral-

a, de un avlor de unos 24000 p.

(14) Aqui se puede ver una mesa
de escritorio con un libro abierto y un
candelabro encima. El libro esta escri-
to en enano, y es un compendio de
Conocimientos sobre distintas razas.
Ensea Con. Humano al 30%, Con.
Elfico al 30%, y Con. Enano al 50%.

(15) La habitacién esta vacia, a ex-
cepcién de unas escaleras que des-
cienden.

(16) Es una especie de s6tano en
el cual hay un sarc6fago de piedra se-
mienterrado en el suelo hasta la tapa;
se halla rodeado de cuatro grandes
clavos de hierro que forman entre si
un conjuro de Guardia-3, tras el que
Roventhal se refugia, y del que no sale
si hay combate. Roventhal estard
siempre despierto y esperdndoles, ex-
cepto si los personajes han usado el
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FUE 14 Mov.: 2
TAM 7 MR-DES: 4
DES 9

Arma MR  %Ataque

Hacha Combate 8 55
Martillo Guerra 8 55

quivar 55%.

Esqueletos enanos

No llevan armadura alguna; la mitad llevan martillos y la mitad hachas. Es-

Dario %%Detenc.  PTOS.
1ID8+2 55 8
1D6+2 55 10

pasadizo, en cuyo caso habrdn de ha-
cer tiradas de Deslizarse en Silencio
para evitar que se despierte. La lucha
comienza casi de inmediato. Si en al-
gin momento Roventhal ve peligrar
seriamente su existencia (no le impor-
taré llegar a cero PG si el dafio es re-
generable tras convertirse en niebla),
se ofrecerd a pactar con los persona-
jes. La neccsicﬁld de sangre fresca casi
e vuelve loco, pero si se ve seriamente
comprometido puede hacer un trato:
quizé un objeto mégico o dos.

Si el pacto se lleva a cabo, se aten-
drd a su palabra y evitard que los
aventureros sean atacados por los
zombies en su camino de vuelta por la
explanada; también les advertira de la
cxistencia de la lamig, ofreciéndoles
algunas ideas y soluciones para derro-
tarla (disipar su forma ilusoria, poner
fuera de combate a su compaifiero he-
chizado, etc.). Si se cierra el trato, de-
jard que los PJ se vayan con un gran
suspiro.

Al entrar en la estancia, los aven-
tureros le ven en forma de murciélago,
y hasta es posible que durante su pro-
greso por la explanada de los muer-
tos-vivientes, una tirada exitosa de
Otear (si hay suficiente luz) les permi-
ta ver la figura de un lobo recortada
sobre el templete.

Si los PJ
consiguen la Llave...

Podrén subir hasta Nicreus por el
camino empinado, muy parecido al
que usaron para llegar a este segundo
nivel. Conseguirdn abrir la afucrta en
un proceso muy semejante al que em-
plearon con Orcant. Nicreus da a una
explanada iluminada por su luz verde,
en donde se puede acampar sin pro-
blemas, preparandose para afrontar el
siguiente nivel. Tras una amplia arca-
da todo es de nuevo oscuridad. No fal-
tan tampoco las extranas palabras que
los PJ oyen en sus mentes tras cruzar
cada una de las puertas:

Y Tras Suguril, siempre ascendien-
do, se entra en el tercer reino,

Habitado por enanos-animales

Que temen a la magia y a los meta-
les ninicos.

La licantropia proteje a Lauril, la
antigua Parkinor,

La puerta roja circular.

(Continuardg)
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Moddulo Rune Quest

LIDER

Las minas de Mindolluin

3er. nivel: Luna roja llena

Nuestros valientes PJ han
atravesado ya los dos primeros ni-
veles y ahora se hallan descansando
alamadgicaluz de Nicreus, la puerta
verde cuadradada. Mis alld de
Nicreus se abre un portal que daaun
camino envuelto en tinieblas y que
sigue ascendiendo por las entrafias
de Mindolluin. El sendero es se-
mejante al recorrido para llegar al
segundo nivel, estrecho (unos 3 m.
de anchura), pedregoso y em-
pinado, de unos 2 km. de longitud.
No se asciende en menos de 2 horas
y cuando los PJ llegan arriba han
perdido 4 PF. Cuando la ascensién
termina, los PJ se enfrentan a una
visién impresionante.,.

El Panorama

Es como si una montafia
entera estuviera hueca. Ante los PJ
se extiende una caverna gigantesca.
Cuando se acostumbran a laincierta
luminiscencia lechosa-rojiza, ante
ellos pueden ver como la enorme
cueva posee unos 7-8 kms. de
didmetro y unos 500 m. de altura.
Todo el paisaje estd bafiado por una
luz rojiza. CuandolosPJ levantanla
vista, venen el centrodel techodela
caverna una visién increible: juna
luna roja llena semejante en todo a la
auténtica, que ilumina el paisaje!.

El terreno de la cueva es
pedregosoy sus paredes estdn llenas
de recovecos. Hay dos pequeiias ele-
vaciones, unaa laizquierda y otra al
frente, que ascienden hasta muy
cerca del techo. En la elevacién
frontal, al norte, se halla Lauril, la
puerta roja circular, aunque es
imposible de ver desde el extremo
sur de la caverna.

En este tercer nivel viven
gran cantidad de licantropos,
enanos-lobo, permanentemente

Nicreus

Guarida de los Licéantropos

convertidos en su forma animal por
el influjo de la extrafia luna que hay
en el techo de la caverna. En reali-
dad, todala cuevaestd consagradaa
la diosa roja, la diosa lunar, por
medio de potentes ritos llevados a
cabo por varios iluminados que lle-
garon hasta aqui en los tiempos en
los que el Imperio aiin se hallaba en
embrién. A todos los efectos, la
cavernaes como una parte mas de la
Linea Brillante, la frontera migica
del Imperio Lunar, por dentro de la

. cual siempre hay lunarojallena. La

explicacién de todo el fendmeno es
que en el centro del techo hay un
actimulo de 120 CAR de rocas lu-
nares a las cuales se halla ligada una
Luna, un elemento lunar, de 20 m.
ciibicos, que es quien ilumina el
lugar con su pulsatil e inmovil luz
roja.

La Luna posee FUE 70,
PER 106, y 120 PG. Las Lunas se
comportan en combate como las
sombras, solo que en vez de causar
la pérdida de 1 PG por asalto, hacen
que se pierda 1 PM, y en lugar de
atacar con el terror, atacan por
medio de laLocura (ver conjuro del
mismo nombre en la seccién de
magia divina de RQA).

En el valle interior viven
unos 100 enanos-lobo, ademds de

pequefios roedores y otros animales
menores, los cuales les sirven de
sustento. Al tiempo que los aventu-
reros ascienden por la caverna, son
constantemente vigilados por los
licantropos, los cuales en principio
les temen. Pero su ansia de sangre y
su hambre pueden terminar ha-
ciendo que venzan su miedo, sobre
todo si los PJ llevan consigo sabro-
sosanimales decarga. Porcadahora
de juego hay un 30% de posibili-
dades de que 1D10 licintropos
ataquen a los aventureros, mientras
que un nimero igual de monstruos
acechanenlaoscuridad circundante
el desenlace del combate. Si los PJ
logran necutralizar a la mitad de sus
atacantes, el resto se retira.

Se ha de contabilizar el
niimero de licdntropos eliminados.
Ese serd el porcentaje que habri que
restar del 30% de posibilidades an-
teriormente citado de que los PJ
sean atacados de nuevo cada hora a
partir de entonces. Ej: los PJ logran
eliminar a 33 licantropos en suce-
sivos combates, que hace un 33%
del total; un 33% de 30 son aproxi-
madamente 10, por lo que las posi-
bilidades de que los PJ vuelvan a ser
atacados bajan a 20%. Dicho
porcentaje aumenta en un 10% por
cada aventurero eliminado o inca-
pacitado por los licintropos. Natu-
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LA CAVERNA DE
LOS LICANTROPOS

ralmente, la llave de Lauril la lleva
el jefe de los enanos-lobo colgada
del cuello, y él se halla en lo mds
profundo de lacuevaenlaque viven
dichos monstruos.

Si los PJ hacen tiradas de
Rastrear, podran llegar sin proble-
mas hasta la guarida de los licAntro-
pos; si se limitan a vagar por la
caverna tardardn més en localizarla,
aunque tiradas de Orear pueden
ayudar. Por el suelo de la gran
caverna crecen algunas plantas
débiles y el camino es pedregoso,
por lo que los PJ no podran recorrer
més de 3 km. en una hora.

La Guarida de los

Licantropos

A la entrada de la caverna
hay una gran explanada de mds de
100 m. de didmetro en la que
siempre se pueden encontrar un
50% de los enanos-lobo que queden
vivos. Dentro de 1a guarida, en cada
una de las estancias 1, 2, 3,4 y 5,
siempre hay un mimero de licantro-
pos igual al 10% de los que quedan.
En la estancia 6 se halla siempre el
jefe de los monstruos rodeado de un
mimero de secuaces igual al niimero
de aventureros que lleguen hasta
ella, los cuales luchan hasta la

muerte. El resto de licantropos
huyen si se les causan bajas del 75%
o mas. El jefe lleva la llave circular
de Lauril al cuello. Si se hacen
tiradas de Buscar en su estancia, se
pueden descubrir en distintos re-
covecos de las paredes llenos de
suciedad:

-- 620 p. en monedas.

-- Un dardo encantado enganchado
en una cadena de bronce.

Esunamatriz de magia es-
piritual que permite lanzar conjuros
de Disrupcién que hacen 1D10 PD
enlugar de lostipicos 1D3, pero que
cuestan 4 PM. El objeto tiene poten-
cia para lanzar hasta 10 conjuros de
este tipo; una vez agotada su fuerza
magica, suduefiodebera sacrificar 1
pto. de PER para obtener otras 10
recargas. Un nuevo poseedor
siempre deber4 gastar 1 pto. de PER
para que el objeto quede sintonizado
magicamente con €1, y para poder
empezar a usarlo. Sélamente una
persona puede ser su duefia a un
tiempo. Si alguien gasta PER para
sincronizarse con el colmillo, su
anterior duefio yano podré usarlo de
nuevo sin gastar PER otra vez.

-- Una pequeifia redoma de cristal
llena de una pocién capaz de curar
hasta 18 PG a quien la beba; su
ingestién se puede dividir hasta en

tres sorbos (que curarian 6 PG cada
uno). Tarda media hora en actuar.

En el resto de las estancias
no se encuentra nada de provecho
salvo pieles sucias, escombros y
huesos mordisqueados.

Posibilidades

(Qué hacer? Las posibili-
dades son variadas.
--El Viejo y Tipico Ataque Fron-
tal: Si el grupo tiene fe en sus
propias posibilidades y haderrotado
ya en el camino a muchos enanos-
lobo, quizd considereun plande este
tipo como plausible. En ese caso, la
batalla principal se llevaria a cabo
en la explanada. Esta solucion es
simple, pero es también una locura.
Hasta para un grupo tremendamente
fuerte es extremadamente peli-
grosa, sin considerar loaburrida que
puede llegar a ser si los jugadores
son wargamers convencidos.

--Escurrirse Dentro de la Ca-
verna y Capturar la Llave: Ello
requiere grandes dosis de sigilo. Se
deberdn hacer varias tiradas com-
binadas de Esconderse y Deslizarse
en Silencio (una al acercarse a la
explanada, otra paracruzarla, y otra
para evitar ser visto al pasar junto a
la entrada de cada una de las estan-
cias en el interior de la guarida). Un
fallo simplemente hace que los
licantropos oigan o vean algoraro y
estén mas atentos, lo cual restard un
15% a las tiradas subsiguientes. Un
segundo fallo implica el descubri-
miento automdtico del intruso, lo
cual puede resultar, quiérase o no,
en una batalla. Recuérdese que, si
bien la explanada es terreno més o
menos abierto, con solo unos cuan-
tos matojos para ocultarse, la luz es
bastante incierta; sielPI seagachay
finje andar de manera parecida alos
extrafios seres, el truco puede fun-
cionar (naturalmente, no si va ves-
tido con una armadura abrillantada,
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mide 1’80, y camina erguido con su
enorme espada de doble pufio en la
mano).

--Parlamentar es Complicado.
Los licAntropos solo entienden el
enano y no son muy inteligentes.
Para que tal cosa tuviera posibili-
dades de tener éxito, tendria que
ocurrir que los PJ inspirasen
auténtico terror a los enanos-lobo
(por que hubieran eliminado ya a
gran cantidad de ellos, o por que
fueran evidentemente capaces de
hacerlo). En este caso, las
habilidades Habla Fluida y Orato-
ria podrian conseguir que el jefe
licAntropo se aviniera a razones e
hiciera un frato ventajoso para
ambas partes.

--Destruir la Luna que Ilumina la
Caverna. Quiza sea la mejor de las
soluciones. Sialguno de los PJ fuera
capaz de volar (alas, monturaalada,
conjuros, efc..), podria intentar lle-
gar arriba y combatirla, en combate
Cuerpo a cuerpo o, mejor aiin, con
armasarrojadizas, yaquelaLunano
se mueve: estd ligada a su sitioen el
techo de la caverna y no podria
defenderse de una tdctica de ataque
abase de proyectiles (si entre los PJ
hubiera algiin iniciado de algin
cultolunar, habria que ver hastaque
punto esta decisién podria ser
moralmente adecuada, a pesar de la
permisividad tipica de la filosofia
lunar).

Si es destruida, la oscuri-
dad més absoluta se cernird sobre la
caverna, y los enanos-lobo, despro-
vistos de su poder, recuperarin su
forma normal, en la cual no son mas
que enanos muy primitivos, con-
fusos y asustados, que se hallan
desarmados y que en ningiin caso
atacarin al grupo, sino que huirdn a
la menor oportunidad. La llave les
serd entregada a los PJ sin lucha e
incondicionalmente si éstos la
exijen.

Lauril

La apertura de Lauril no se
diferencia en absoluto de la de las
anteriores puertas madgicas. El
mismo brillo, la misma explanada
iluminada al otro lado, el mismo
umbral, etc... Sélamente las pala-
bras que oyen en sus mentes cuando
lapuerta se abre son diferentes, y les
proporcionan una nueva pieza del
puzzle de las minas:

Y tras Parkinor se entra en el cuarto
reino,

La ciudad de los minotauros,
Donde los viajeros caen y las espe-
ranzas mueren,

Mds alld de donde ningiin hombre
ha pisado jamds

Se halla custodiada Ventor, la an-
tigua Liposil,

La puerta anaranjada triangular.

Notas: Su tictica favorita es inten-
tar tirar al suelo a su victima por
medio de un Empujon, paraatacarla
luego mds facilmente.

Recordar que los licantro-
pos son inmiines a todo arma que no
sea mdgica (recibiendo entonces
solo el dafio magico del arma), o de
un material rinico o puro.

El jefe de los licantropos
tiene TAM 10, porlo que atacaenel
MR-8. Sus posibilidades de Ataque
y de Esquiva son de 80% y 70% res-
pectivamente.l

Los Enanos-Lobo

Caracteristicas Atributos

FUE 28 CON 186 TAM 7 INT 7
PER 10 MR\DES 3 DES @ 11 ASP 6
Mov.: 6 Pt.Golpe: 12 Pt.Fatiga: 44 Pt.Méagicos: 10
Localizacién Cuerpo a Proyectiles Puntos
del golpe Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 1/3

Pata Tl 03-04 03-04 1/3
Cuartos T 05-07 05-09 1/5
Cuartos D 08-10 10-14 1/5

Pata DD 11-13 15-16 1/3

Pata DI 14-16 17-18 1/3
Cabeza 17-20 19-20 1/4
Arma MR  %Ataque Dafio

Mordisco 9 55 1D8+1D6
Habilidades

Buscar 50%, Esquivar 40%, Otear 50%, Rastrear 50%.
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Las minas de Mindolluin

El Cuarto nivel
por Luis Serrano

Después de que nuestros PJ han
descansado a la roja luz de Lauril
tras haber atravesado intrépida-
mente los tres primeros niveles,
tendran que comenzan a ascender
una pedregosa senda en la oscuri-
dad, de mancra parecida a como ya
tuvieron que hacer con anteriori-
dad. Comienza a notarse que el aire
es cada vez mis frio.

La ascensioén se prolonga du-
rante unos tres kms., y los PJ no
deben emplear menos de 3 horas en
completarla, con una pérdida de 6
PF. En un momento dado, se llegaa
un portal bellamente decorado con
bajorrelieves que muestran cabezas
de toro; pasando a su través se al-
canza una limpia estancia de
mérmol blanco pulido, al fondo de
la cual hay una puerta del mismo
malerial con adomos en bronce.
Cuandolos PJ se acercanalapuerta,
ésta se abre sin ruido dando paso a
una cdmara semejante a la anterior
COn otra puerta en su extremo mais
alejado. Lapuertaque daaccesoala
nucva estancia se cerrard cuando
todos los aventureros hayan pasado
por clla, y en ese momenlo, sonard
un gong y se abrird la que tienen
enfrente.

Los PJ tendrdn que parpadear
varias veces cegados por la luz,
aunque también se veran reconfor-
tados por la pureza del aire, ya que
cl portal da al exterior. ;Por fin al
aire libre! Hace frio, y ¢l cielo es de
un azul claro salpicado de algunas
nubcs. Los aventureros ven que han
llegado a la arena de un coliseo,
cuyas parcdes son de marmol liso,
dc unos 6 m. de altura. Una red que
permite ver perfectamente a su
través sc extiende por encima de las
parcdes para evitar que los PJ
pucdan escapar volando. El coliseo
no ¢s muy grande, pero en sus gra-

das se sientan unas criaturas que los
personajes identifican rApidamente
comominotauros. Enlosmés altose
pueden ver también grandes grifos
blancos montados por las cornudas
criaturas.

En el palco principal se sientaun
enorme minotauro vestido con una
blanca toga muy cefiida. Al hablar
sale de sus fauces un vapor espeso:
‘‘Bienvenidos ala ciudad de los mi-
notauros, extranjeros, aquella que
monta guardia ante Ventor, lapuer-
la anaranjada triangular, y que se
extiende en lo mds alto de las mon-
tanas, lejos del mundo y mds alld de
las nubes. Hasta ahora habeis pro-
bado vuestra valentia y habilidad.
Habeis conseguido derrotar todos
los inconvenientes que el destino ha
puesto sin duda en vuestro camino.
Pero he de advertiros; tal y como
cuenta la leyenda nadie ha pasado
nunca de aqui, nadie ha atravesado
el umbral de Ventor desde la calda
de los enanos en los tiempos que
siguieron a la Gran Oscuridad.
Cier-to es que ensolo dos ocasiones
alguien ha conseguido llegar hasta
aqui, pero no es menos cierto que es
mds facil obtener la llave de Ventor
que las de las puertas precedentes.
De hecho, uno delos dos grupos que
llegaron la obtuvo con facilidad.”
El gran minotauro mirard en ese
momento hacia el otro lado del
coliseo y hard un gesto con su mano
derecha, lo cual provocard un nievo
toque de gong. En ese momento, se
abrir4 otra puerta al otro lado de la
arena por la que saldrin un nimero
de minotauros igual al de aventur-
eros, armados, y con cara de pocos
amigos. El gran lider minotauro se
levantard de nuevo su voz: *‘{Que
empiece la luchal”’.

Si los aventureros intentan dia-
logar de algtin modo, el lider mino-
tauro se mostrard inflexible. ““En
Mindolluin se pone a prueba el
coraje, eso es algo que no debeis

olvidar; es el momento de que
probeis el vuestro o de que murais
como cobardes.’”

El coliseo posee un didmetro de
30 m., y los minotauros se aproxi-
man poco a poco. La mitad de ellos
van armados de alabardas, y la otra
mitad usan redes y tridentes; para el
que no tengaclaroel usode lasredes
(yacxplicadoenalgunos suplemen-
tos de RQ), damos a continuacion
unas cuantas directrices basicas.
Estasredesticnen FUE 21, TAM 18
y 6 PA. Cuando se utilizan para in-
tentar atrapar aun blanco, cogen dos
localizacionesde golpe al azar. Si se
agarra un brazo, éste quedara inu-
tilizado. Si se agarra una pierna, el
pecho o el abdomen, el aventurero
en cuestién no podrd andar y se
caerd si el que sostienc la red vence
la FUE del blanco en la tabla de
resistencia o si éste sufre un Em-
pujén. Sisecoge lacabeza, la vision
quedard oscurecida y los porcen-
tajes de Araque, Detencidn y
Esquivar sc reducen a la mitad.

Una red pucde esquivarse con
una penalizacién del 10%. Si se
deticne con un escudo, el brazo del
mismo quedard atrapado. Si se de-
ticne con otro arma, tal arma
quedardatrapadasalvoque ladeten-
cién fuera especial. Una red puede
usarsc como arma para golpcar. En
CSC €aso $C usa COMO un arma nor-
mal y hace el dafio indicado (liene
un cfecto parccido al de una toalla
mojada). La red cubre un cspacio
igualasu TAM. Paraescapardec una
red caben varias posibilidades:

-Romperla con las manos, enfren-
tando la FUE del aventurcro a la de
la red en la tabla de resistencia,
sicmpre que €ste tenga las manos
suficientemente libres.

-Rasgarla con un arma cortante,
causando un dafio igualal TAM o a
laFUE de lared, lo que sea inferior.
-Quecmarla, haciendo el mismo
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dafio que arriba.

Si los aventureros vencen, el

lider se levantard y se dirigird hacia
ellos:
“‘Muy bien. Ha sido un buen com-
bate. Pero no olvideis que e€sos se
contaban entre los mis incompen-
tentes de nuestros guerreros y por
eso fueron elegidos para este tra-
bajo,enlugar de sersacrificadospor
su debilidad’’.

Seguidamente hace un gesto
hacia uno de los guardias més cer-
canos a la arena. Este levanta leve-
mente lared y arroja a los aventure-
ros un triangulo naranja sujeto por
unacadena.

“Esta es la llave de Ventor™’, scguird
diciendo el jefe, “‘pero para llegar
hasta ella tendréis que superar aiin
otra prueba: el laberinto de los
minotauros. Al final del laberinto se
halla la puerta. Las reglas son las
siguicntes. Los minotauros sabemos
cual es la distancia minima que
alguien tiene que recorrer para lle-
gar a Ventor por el laberinto. Si
conseguis llegar hasta ella
escogiendo correctamente el ca-
mino, sin equivocaros nunca, en-
contraréis franca la salida, seréis
libres de iros. Pero en cuanto reco-
rrais mas del camino necesario y
hasta el doble del mismo, uno de
nuestros guerreros se apostaré ante
la puerta. Sisuperaisel doble y hasta
el triple, otro guerrero llegard a la
puerta. Y asi sucesivamente se irdn
acumulando guerreros. jY éstos
serdn auténticos guerreros minotau-
ros!. Para evitar que podais tener
una visién de conjunto del labe-
rinto, cada cierto trecho hay puertas
de marmol que se abrirdn cuando las
toqueis. En ciertos lugares del
laberinto se encuentran también
cinco fabulosostesoros, cadaunode
ellos protegido por dos de nucstros
guerreros. Estos s6lo os atacaran si
intentais llevaros el tesoro que cus-
todian. Cada minuto o parte dc un
minuto que empleeis en uno de tales
encuentros (en general, cada minuto
o parte de un minuto en que noesteis
andando), se os penalizard como si
hubierais recorrido 50 m. de més.

En cada tesoro hay 40 piezas dc oro
para cada uno de vosotros, més un
objeto unico y especial. Pero recor-
dad: ninguno de estos tesoros se
hallan en el camino principal. En-
contrarse con uno de ellos es sefial
inequivoca de que os habeis scpa-
rado del camino principal, aunque
en tal caso, volver por donde habeis
venido puede ser un camino més
largo. Ahora jsuerte!. {Y coraje!.

!s‘)

jAdibs viajeros!.

Una puerta se abre al fondo del
coliseo, y los aventureros se encuen-
tran en el primer tramo de marmol
blanco pulido del laberinto. Este
tiene 7m. de ancho por 7m. de alto,
y estd brillantemente iluminado por
decenas de antorchas. Natu-
ralmente, todo es tal y como lo ha
descrito el jefe de los minotauros
(ver mapa).

Los tesoros

Cada tesoro consta de 40 ruedas
de oro en bolsitas para cada per-
sonaje, ademids de un objcto
mégico. Estos objetos son los
siguientes, numerados:

(1) Dos elixires de Curacién del
Cuerpo que actian igual que el
conjuro rinico.

(2) Un pergamino con dos conjuros
de hechiceria en Kralorelano: Cam-
biar de Forma de humano a enano-
40%, Cambiar de Forma de hu-
mano a orco-40%.

(3) Un linimento de afilamiento. Un
arma frotada con tal linimento reci-
be un Cuchilla Afilada-5 que per-
manece cinco minutos. Hay cinco
dosis.

(4) Linimento de armadura. Un
arma, escudo o localizacién de
armadura frotada con tal linimento,
ve aumentados en 5 sus puntos de
armadura durante 10 minutos. Hay
7 dosis.

(5) Elixir Draconiano. Durante 15
minutos convierte aquien lobcbeen
un dragén, pequeiio y algo bisoiio,
pero dragdn al fin y al cabo. Para
quien disponga de Dioses de Glo-

rantha, el efecto es como si ¢l per-
sonaje se viera afectado por los
siguicntes conjuros del Sendero del
Dominio Inmanente:

Alcanzar la Perfeccién de Alas x2,
Alcanzar la Perfeccion de Ar-
madura Espiritual x2, Alcanzar la
Perfeccion de Cabe:za, Alcan:zar la
Perfeccién de Cola, Alcanzar la
Perfeccion de Extremidad x4, Al-
canzar la Perfeccién de Fuego x3,
Alcanzar la Perfeccién de Tamarno
x3, Alcanzar la Perfeccién de
Visceras.

Si no se dispone de este suple-
mento, baste saber que ¢l personaje
adquiere en su nueva forma draco-
niana 18 ptos. mas de FUE y de
TAM, es capaz de atacar con las ga-
rras haciendo 1D8 ptos. de dafio con
sus posibilidadestipicas de patada y
pufctazo, adquiere capacidad de
volara 6 m./MR, posec un atague de
alicnto de fuego con un alcance
igual a su PER y que cubre un drca
de 2 m. de didmetro haciendo 3D6
ptos. de dafio a cada una de las lo-
calizaciones de golpe del blanco, y
recibe una armadura natural de 12
ptos. en todo su nuevo cuerpo.

Naturalmente, la apertura de
Ventoresigual que laaperturade las
demds puertas hasta ahora, con un
enorme brillo anaranjado
llendndolo todo, una amplia expla-
nada al otro lado con aspecto aco-
gedor, y un umbral por el que seguir
ascendiendo. Y en sus mentes oirdn
elnuevomensajemagicoquelesen-
caminard a la siguiente porcién de
Su trayecto:

YirasLiposil,siempre haciaarriba,
siempre subiendo,

El Reino del Frio, de los Espejos y
del llielo,

Con criaturas heladas que viven tras
los niveles,

Pero aiin en la Ocuridad.

Alll estd Tredor, la Puerta del
Tesoro,

Que se abre con las llaves Azul,
Verde, Roja y Anaranjada

De Orcant, de Nicreus, de Lauril y
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de Venior,
Ocultando lariqueza de los enanos
HoyprotegidaporelTerror Blanco.

El viaje est4 llegando a su fin...

Los minotauros del
coliseo

Caracteristicas Atributos

FUE 22 Mov.: 5
CON 17 PG: 20

TAM 23 PF: 29-10=
19

INT ) PM: 13
PER 13 MR-DES: 4
DES 8 ASP 5
Pierna D 5/7

Pierna I 5/7
Abdomen 517

Pecho 5/9

Brazo D 5/6

Brazo I 5/6

Cabeza 3/7

Arma MR JoAtaque
Dano  %Detenc. PTOS.
Red 5 50%
1D4+2D6 o atrapam. 40%
6

Tridente 6 42%
1D6+1+2D6 38%

9

Alabarda 5 51%
ID6+2D6 40%

10

Comada 7 60%
1D6+2D6 --

Armadura: Cuero Duroen el cuer-
po.

Los minotauros

guardianes
Caracteristicas  Atributos
FUE 28 Mov.: §

CON  24.. PGy | 25
TAM 26  PF:
49

INT

DES 17
ASP 8

Piema D
Pierna I
Abdomen
Pecho
Brazo D
Brazo 1
Cabeza

Arma MR

Dasio  %Detenc.

H.Combate2M 4
1D8+242D6

Comada 5
1D6+2D6

9
PER 13

PM: 13
"MR-DES: 2

39

39

39

3/11

31

3n

3P

%Ataque
PTOS.
80%

70% 8

70%

Hacha Arroj. 2/7 65%

1D6+2D3

Notas: no llevan armadura. Cada
uno dispone de 4 hachas arrojadizas.
Magia Espiritual (62%): Pro-

teccién-3.

Notas sobre los
minotauros

Todo minotauro que sea herido
en combate 0 que consiga un éxito
especial, entrard en furia berserk
(ver conjuro divino), de la que
sélamente podré salir si hace una
tirada de INT x1.

La comada se considera un
segundo ataque normal, por lo que
cuando el minotauro la utiliza pier-
de la posibilidad de Esquivar o De-
tener (lo cual en furia berserk no
importa gran cosa). B

@
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LAS MINAS DE MINDOLLUIN

HIELOS Y ESPEJOS. El 5° nivel.
por Luis Serrano de The Fumbler Dwarfs

En cuanto los personajes abandonan
el refugio de Ventor, comienzan las
dificultades, ya que se internan en el reino
del hielo. El ascenso es mds dificil y el
sueloestdresbaladizo; enormes estalactitas
y estalagmitas de hielo forman caprichosas
columnatas. El frio es cada vez mads
intenso. Si los aventureros han sido lo
bastante estipidos como para no
preocuparse de hacerse con ropa de abrigo
(pieles, etc.), cadahorade marcha perderdn
2 PFNO RECUPERABLES hasta que no
vuelvan a estar convenientemente
abrigados (se aplican las reglas relatadas
en el capitulo de El Mundo de RQOb).

El ascenso se hace interminable. En
realidad son 3 kms. hasta que el pasadizo
comienza a nivelarse, y los PJ no tardan
menos de 5 horas en ascender hasta ese
punto.

LAS ESTATUAS DE CRISTAL

Una hora despues de que ¢l pasaje se
nivele, los PJ ain andan en la oscuridad
helada. Las columnatas parecen casi vivas
a la incierta luz de las antorchas, y si bien
el camino es mas suave, el frio no ha
remitido en absoluto.

El Master deberd en ese momento
realizar tiradas de Escuchar para todos los
aventureros. Aquellos que tengan éxito
oirdn un extrafio sonido, como de pasos
que se acercan muy lentamente. Tendran
dos asaltos para prepararse y avisar a los
demds de que algo ocurre, ya que
inmediatamente después, un grupo de
fantasmagdricas estatuas de cristal entran
en el radio de accidén de las antorchas con
intenciones claramente hostiles. Se trata
de seres humanoides transparentes que se
muevencon gran lentitud y una determina-
cién comparable a la de los automatas.
Sus facciones son casi inexistentes, apenas
dibujadas, y en sus manos portan espadas
cortas y pequefios escudos de hebilla. Si
fueran de carne y hueso, uno tendria que
pensar inmediatamente en zombies
guiados por una mano oculta y vacios de
propésito propio. El niimero de estatuas
asaltantes ha de ser triple que el de per-
sonajes yaque, enrealidad, dichas estatuas
no suponen un serio peligro para los
mismos; se trata de un simple engorro, y al
poco tiempo de empezar la lucha serd
evidente la superioridad delos aventureros.

Las estatuas de hielo funcionan como

los esqueletos, es decir, cualquier
localizacion golpeada (inclusoconun arma
empalante) quedard hecha afiicos si el
golpe es de, al menos, 2 ptos. de dafio.
Poseen FUE 10, TAM 11 y DES 6, con
porcentajes de Ataque y Detencién del
30%, y una tasa de movimiento de 1 m./
MR. Sus armas son también de hielo;
hacen el dafio normal de una espada corta,
pero tienen la mitad de PA. Silos persona-
jes se hacen con alguna de ellas, tan pronto
como lleguen a un lugar més cdlido se
derretirdn.

El verdadero propésito de las esta-
tuas de hielo es el de confiar a los ju-
gadores vy atraerles a una trampa. Su fin
tltimo es conseguir que los personajes se
separen entre si al menos 3 m. para que se
pueda disparar la trampa magica que viene
a continuacién. Hasta que no consigan tal
fin seguirdn apareciendo sin descanso;
estdn hechas de hielo, por lo que materia
prima no falta.

LA TRAMPA DE LOS ESPEJOS
Cuando los personajes se han se-
parado entre si lo suficiente, notan que
aigo extrafio sucede; es como si alrededor
de cada uno de ellos el aire se solidificara,
y se ven encerrados individualmente en
una especie de celdas hexagonales
formadas por seis espejos en los que se
ven perfectamente reflejados. La celda
hexagonal es perfectamente regular, y
entre cada dos espejos paralelos hay una
distancia de 3 m. Antes de que los
personajes tengan tiempo de salir de su
estupor, veran como su propio reflejo en
el espejo al que estén mirando se movera
de maneraindependiente, saldrd del mismo
y les atacard. El Master debera usar al
propio personaje para enfrentarle contra
si mismo, magia incluida. Los oponentes
de los aventureros son, pues, réplicas
exactas de ellos mismos en cuanto a
caracteristicas, habilidades, etc... Es
importante que cada personaje se enfrente
en solitario a esta prueba. Si el personaje
consigue derrotar a su enemigo, 0ird como
un ruido de cristales rotos y su oponente
desaparecerd totalmente de la escena, el
espejo del que salié quedard vacio, como
un cristal blanco, y otro de los cinco re-
flejos restantes cobrard vida, y asi su-
cesivamente. Un aventurero podrd salir
de esta situacién derrotando a sus seis
dobles, pero si ya hace falta tener suerte
para derrotarse una vez a si mismo, jno
hablemos de hacerlo seis veces! La forma

de derrotar a estos enemigos no resulta
muy compleja: romper ¢l espejo del que
salieron, o del que todavia no han salido.
Si el aventurero rompe los seis espejos (si
no estd peleando con nadie se le da una
bonificacion del 75%) se vera libre de la
situacién. Los espejos magicos tienen 2
PA, por lo que se necesita un golpe de 4
PD para romperlos.

Notese que si un personaje rompe
uno o dos espejos, quizd quiera salir porel
espacio asi abierto, pero no lo conseguird,
yaque laabertura, por unaextrafia paradoja
mdgica, da a un hexdgono igual que el que
ha abandonado. Solo larotura de todos los
espejos, o laderrota de todos los oponentes
rompe el hechizo. Los PJ ya libres verdn a
sus compaiieros encerrados en prisiones
de cristal y combatiendo contra enemigos
invisibles. Desde el exterior no se puede
hacer nada para romper los espejos.
Sélamente si el compaifiero resulta
derrotado y muere, la trampa de cristal
desaparecera para dejar a la vista solo su
cadaver.

Cuando se sueltan las trampas
magicas, unaluzmdgicailuminalaescena;
sin luz, no hay reflejos.

Una vez realizados por orden todos
los encuentros, la mdgica luz vuelve a
desaparecer, y los aventurcros pueden
seguir su camino.

EL GIGANTE HRIMTHUR

Tras dos horas mds de camino por el
helado sendero, hay dos cosas que llaman
en un momento dado la atencién de los
aventureros. La primera es que empiezan
a notar una corriente de aire fresco (y
helado). La segunda es que al fondo, muy
alo lejos, empiezan a ver luz, luz natural,
luz solar. Asi, los personajes terminan
llegando a una gran arcada de piedra, al
otro lado de la cual se puede contemplar
una gran caverna natural redonda llena de
rocas y de grandes guijarros. A la derecha,
la caverna se abre al exterior en una gran
abertura; posee 200 m. de diametro
aproximado, y en su centro, se halla uno
de los seres mdas sorprendentes que los
personajes hayan visto jamas.

Se trata de un gigate de casi 10 m. de
altura. Su piel no es ya blanca, sino casi
transparente. Alrededor de su torso lleva
gran cantidad de pieles anudadas, posee
una enorme barba blanca y sus rasgos
estdn horriblemente retorcidos en una fiera
mueca. Parece atareado en la confeccién
de algin tipo de prenda de piel para sus
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pies, ya que se prueba continuamente el
tejido con el que trabaja.

El gigante tiene a su alrededor una
especie de escarcha que se deposita sobre
todas las cosas hasta una cierta distancia.
Eso es algo que debe resultar notorio para
todos aquellos personajes que hagan con
éxito una tirada de Orear. Y es que el
gigante irradia un aura de frio intenso a
una distancia de su cuerpo igual a sus PG
en metros, la cual causa una pérdida de
1D6 PF por asalto.

Existen varias posibilidades de salir
con bien de ésta, aunque no es ficil.

Los personajes pueden atacar al
gigante y deshacerse de €I, solucién que,
si bien parece enormemente ventajosa, no
estd exenta de evidentes riesgos..

Los aventureros pueden intentar
escabullirse sin ser vistos hasta la boca
del tinel que se abre al otro lado de la
caverna. Esto puede ser dificil, sobre todo
si los personajes conservan ain sus
animales de carga. Pueden esperar a que el
gigante se acerque un poco més a la
abertura de la gruta (tirada de suerte por
parte del personaje con menos PER; se
permite una vez por hora), y entonces
intentar tiradas de Deslizarse en Silencio,
de las que se requerirdn tres por cada
jugador. Dos fallos indicardn que el gigante
les haoido. Los personajes también pueden
intentar esperar hasta la noche, con la
esperanza de que el gigante se duerma;
tendrdn que aguardar para ello un minimo
de 6 horas, pero s6lamente tendrin que
hacer 2 tiradas de Deslizarse en Silencio
cada uno de ellos, y el gigante no se
despertara del todo hasta el cuarto fallo
(pifias aparte, claro estd).

Los aventureros también pueden
intentar dialogar con el gigante. Como
siempre, en este caso el primer requisito
es que el gigante considere que el grupo
puede representar algin tipo de peligro
para €l, ya que si no intentara aplastarles
sin m4ds, como si fueran unos bichos
molestos. Si durante una pelea, las cosas
se le ponen mal, intentard pactar usando
alguno de sus tesoros. En cualquier caso,
siempre intentard sacar el maximo
beneficio posible de un trato.

El tesoro del Hrimthur consta de una
gran corona de plata y piedras preciosas
(15000 p.) y de picles para combatir el frio
para dar y tomar. Estas dltimas no tienen
un valor especial, pero pueden ser
inestimables para quien esté perdiendo
PF.

Mis alld de la apertura que da al
exterior, los PJ se ven en la cima del
mundo. Bajo ellos s6lamente se ven nubes.
El descenso es posible que fuera
relativamente simple para un gigante, pero
es prdcticamente imposible para un
humano. Es también imposible calcular la
distancia a la que los aventureros se hallan
del suelo.

Siguiendo el tunel que se abre al otro
lado de la caverna, los personajes pronto
llegan a la puerta del tesoro. Esta es de

marmol, con adornos en oro, y posee
entradas en las que encajan las cuatro
llaves de las puertas anteriores. Si se
utilizan, tras un sonoro toque de gong, la
puerta se abre silenciosamente y a los
aventureros se enfrentan a su dltima
aventura en Mindolluin...

EL 6° NIVEL: EL TERROR
BLANCO

La estancia a la que llegan los
aventureros tras un corto pasaje se halla
iluminada por la luz del sol que se filtra
por entre las rendijas abiertas en la roca.
Frente a ellos se abre una amplia arcada de
marmol tras un tramo de anchas escaleras;
dicha arcada estd flanqueada por unas
estatuas que representan extrafias esfinges.
Blancas columnas sostienen todo el
entramado.

De repente se empieza a oir un sonido
rasposo que se acerca, el sonido tipico que
hacen unas garras al arrastrarse por el
suelo de marmol. Lo légico es que los
personajes comiencen a hacer conjeturas
acercadel famoso terror blanco. Tras lentos
y eternos momentos, por el umbral de la
puerta aparece una extrafia figura. Se trata
de un dragén blanco, pero es solo un ca-
chorro. No mide mis de 2 m. de morro a
cola, y cerca de 1.5 m. de altura. Su
aspecto es despreocupado y algo som-
noliento, y no parece hacer un caso especial
a los aventureros, a los que no dedica ni
una mirada. Se limita a hacerse a un lado
para dejar el paso libre a través de la
arcada.

Y cuando los personajes avanzan, es
cuando ocurre. Para conquistar Mindolluin
hay que tener coraje, y para demostrarlo,
no solo hay que vencer los terrores que el
destino pone en el camino, sino que
también hay que enfrentarse a los temores
propios. En este momento, el Master ha de
jugar individualmente con cada uno de los
jugadores, bien haciendo que los demds
salgan de la habitacién, bien utilizando el
sistema de notas. No importa su orden de
marcha inicial; todos ellos tienen la
impresién de que se hayan solos o, de
alguna manera, a la cabeza del grupo, ya
que no ven a ninglin compafiero por
delante. Toda su atencién la centra el
pequefio dragon blanco, del que comienza
a emanar un algo..., una intranquilidad...
No vendrian mal unas cuantas tiradas
secretas de dados para confundir a los
jugadores. Si alguien intenta recuperar el
contacto con sus compaifieros, es per-
fectamente capaz de verles, pero no puede
comunicarse con ellos; aunque grite, nadie
parece oirle, y nadie parece pasar por
delante de €1. Siempieza a andar de nuevo,
otra vez no tendrd a nadie por delante
salvo al dragén, al que por alguna razén
no parece sensato darle la espalda.

Y segiin se van acercando los dis-
tintos personajes al dragén, parece que su
entorno se diluye y desaparece, al igual
que el resto del grupo. Poco a poco el
pequefio dragén va creciendo ante los

ojos de los aturdidos aventureros hasta
tomar un tamafio tremendo; sus ojos
destilan fuego y su rostro adopta un aire
maligno. Cuando los personajes intenten
pasar a su lado, el dragén estirari el cuello
y abrird sus fauces hacia los personajes,
levantando una de sus garras. En realidad,
el dragén sigue siendoigual de inofensivo,
pero los personajes estdn bajo los efectos
del miedo migico que les enfrenta a sus
propios terrores. Obviamente, el pequefio
dragénno les atacard en ningtin momento.
Por ello, el Master ha de crear un climax
de incertidumbre con cada personaje por
separado. Si, a pesar de todo, el aventurero
cruzalaarcadavenciendo su propiomiedo,
todohabra terminado de repente; se hallara
de nuevo en compaiiia del resto de los
miembros del grupo que ya hayan pasado.
Si los PJ hicieran algiin gesto ofensivo
(sacar las armas, cubrirse con los escudos,
etc.), el Master debera aumentar la
sensacion de amenaza hasta quedarse en
las mismas puertas del ataque. Si alguno
de los personajes, sucumbiendo al miedo,
ataca al dragén, toda la escena desapa-
recerd y el aventurero oird una voz que le
dira: “jMuy bien! Antes de entrar habras
de vencer a tu propio miedo del modo que
td mismo has elegido™. A continuacién se
hallard solo, en una estancia aparentemente
sin limites, y enfrentado a un gran dragén
blanco que le atacara fisicamente.

Si el dragén fuera derrotado en el
combate, el personaje volveria con sus
compafieros al plano de existencianormal.
El dafio recibido en su pelea contra el
ficticio dragén estaria curado. Pero si,
como es normal, el personaje resultara
derrotado y muerto, dicha muerte no seria
real. El personaje se despertarfa ileso a las
puertas del valle de Mindolluin, aunque
sin ningtn objeto de los obtenidos en su
interior. Se le considera indigno de recibir
tesoro alguno de las minas, y si sus compa-
nieros compartieran con €l algunos de los
tesoros conseguidos a su regreso, estos se
convertirian inmediatamente en arena.

LA CONCLUSION

Los personajes se hallan en una gran
caverna iluminada por el sol que entra a
raudales por las grietas del techo. En ella
hay, desde luego, un gran tesoro que brilla
fuertemente, pero también hay otras cosas
menos estimulantes, como por ejemplo
un enorme dragén blanco por personaje.
Estos dragones se hallan sentados y
parecen absolutamente desinteresados en
las acciones de los personajes.

Y sibitamente, una figura se ma-
terializa en ¢l centro de la habitacién. El
aura azul que la rodea indica que no estd
alli realmente, sino que se trata de una
proyeccion de algtin tipo. Es la figura de
un anciano de raza oriental, vestido con
ropajes de seda y oro, y con unos enormes
y delgados bigotes lacios. Su piel es
totalmente dorada.

“Mi nombre es Godunya, el dragén
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emperador de Kralorela”, dice el extrafio.
“Bienvenidos a la sala del tesoro de
Mindolluin. Habéis vencido todos los
temores y el tesoro es vuestro. Pero
s6lamente podréis tomar lo que podais
llevar con vosotros sobre vuestras
personas. Mis dragones os llevardn de
regreso al pie de las montafas, pero no
llevardn por vosotros nada que no podais
transportar vosotros mismos. Mi labor de
vigilancia toca a su fin.” Y dicho esto, su
imagen se desvanecerd como si nunca hu-
bicra existido. Si entre los personajes
hubiera algin iniciado de Godunya, el
Master deberd concederle algin favor
especial (desde el aumento de alguna
caracteristica, hastaunamejorade su status
en el templo, pasando por la obtencién de
varios puntos de magia divina, etc.).

Y ha llegado el momento de que los
PJ pongan las manos sobre su merecido
tesoro.

EL TESORO

(Qué han conseguido nuestros
aventureros? ;Cual es su premio? Pues
hombre, yo creo que podriamos mos-
trarnos generosos con ellos por que la
campaiia ha sido muy dura. Es al Master
concreto al que corresponde decidir qué
tesoros podrian darse que no
desestabilizaran su grupo de juego. A
continuacién doy unas cuantas ideas, pero,
desde luego, de aqui se pueden quitar
cosas y afiadir otras.

Tenemos el viejo recurso de las
monedas. Las de plata valen 1 p., y las
ruedas de oro 20 p. Recordar sin embargo,
que 60 ruedas de oro hacen 1 ENC, y los
personajes solamente pueden llevarse
aquello que puedan cargar. Las monedas
estan bien para que el tesoro final brille,
pero a veces no conviene gue los
aventureros se carguen.

Otro recurso tipico es el de las joyas.
Y los personajes habrén de buscarlas entre
las monedas con tiradas de Buscar, en las
cuales no se debe permitir més de un fallo
por personaje o, en cualquier caso, mas de
5 tiradas por cabeza. Algunos ejemplos de
cosas bonitas y sus valores mds o menos
aproximados son:

—Flauta de oro con rubies, 3500 p.
—Anillo de oro representando la cabeza
de un dragén, 400 p.

—Aunillo de plata con zafiro, 150 p.
—Drag6n blanco esculpido en cuarzo (30
cm.), 5000 p.

—Broche de plata rinica muy elaborado,
3000 p.

—Daga de hierro forjado con empufiadura
de oro y esmeraldas, 6500 p.
—Brazaletes de oro macizo, 6000 p. la
pareja.

—Diamantes de mediano tamafio, 100 p.
unidad.

—Gran Esmeralda, 7000 p.

—~Escultura de oro macizo de enano
trabajando (10 ENC), 25000 p.
—Lingote de 10 ENC de oro, 7200 p.
Ete...

Y en un tesoro no pueden faltar los
objetos magicos. Se descubren de unmodo
parecido al de las joyas, pero esta vez
sélamente se debe permitir un maximo de
3-4 por jugador. Cualquier Master digno
de tal nombre podria disefiar los suyos
propios. Algunos ejemplos.

—Pocién de Curacién de 1D10 PG (1D20
dosis).

—Lira de oro con piedras preciosas (8000
p.), que afiade un 30% a la habilidad de
Tocar la Lira de quien la use.

—Pocién que aumenta la FUE o la DES
de quien la usa en 1D10 ptos. durante 1
hora.

—Capa hecha con el pelaje de un dragén
blanco, que protege a quien la viste de
cualquier tipo de dafio por frio, y que
aporta 6 PA en todas las localizaciones
excepto en la cabeza (se comporta como
cuero duro a efectos de superposicién de
armaduras).

—Pergaminos que ensefien algiin conjuro
de hechiceria prohibido o extrafio (Crear
Basilisco, Inmortalidad, etc.).

—Pocién que permite volar durante 1
hora a la velocidad de 5 m./MR, siempre
que quien la beba no sobrepase el TAM 20
en peso.

—Cetro de Akinor: cetro de plata con 10
rubies, cada uno de los cuales alberga a un
espiritu de PER.

—Corona de Akinor: semejante al cetro,
pero lo que hace es aumentar la INT-libre
del blanco a efectos de hechiceria en la
medida que considere necesaria el Master.
—Flechas de ballesta con conjuros
encantados de Veneno, Disminuir TAM,
etc., que se disparan al golpear a su blanco.
Etc...etc..etc..

Incluso se podria crear algiin objeto o
arma especial, como, p.ej., un hacha de
oro riinico que funcione como una especie
de amplificador de los poderes de la diosa
Babeester Gor. Por cada pto. de PER
sacrificado, durante 15 minutos el hacha
aumentaria los porcentajes de Ataque y
Detencion del usuario en un 10%, o bien
aumentaria el dafio hecho en 1D8 ptos.
También es posible que su construccién
fuera especialmente magistral, y que ese
solo hecho hiciera que aumentard los
porcentajes de uso de quien la blandiera,
0 que hiciera mas dafio del normal, o
ambas cosas. Las posibilidades son
infinitas.

EL FINAL

Una vez recogido el tesoro, los
dragones blancos transportan a los PJ de
vuelta al valle de Mindolluin, quienes
vuelven al mundo tras la gran aventura.
Que sus proximas hazafias sean tan
exitosas y sus dioses los guien.

GIGANTE HRIMTHUR

Caracteristicas Atriburos

FUE 380 Mov.: 10
CON 65 PG: 70
TAM 75 PE: 145
INT 9 PM: 14

PER 14 MR-DES: 4
DES 8 ASP 5
Pierna D 15/24
Pierna I 15/24
Abdomen 17/29
Pecho 17/29
Brazo D 15/18
Brazo I 15/18
Cabeza 15/24

% Ataque: 450%
% Detencion: 25%

Arma: Garrota
Dano: 3D6+9
Puntos: 19
Arma: Arrojar Rocas

% Atague: 430% Dano: 1D6+9D3

Nota: las criaturas de talla semejante
a la humana, sélamente tiran 1D8 en la
tabla de localizaciones en combate cuerpo

a cuerpo.
DRAGON BLANCO

Caracteristicas Atributos

FUE 72 Mov.: 3
CON 40 PG: 54
TAM 67 PF: 112
INT 10 PM: 25
PER 25 MR-DES: 3
DES 10

Cola 14/14

Pata TD 14/18

Pata TI 14/18

Cuartos T 14/22

Cuartos D 14/22

AlaD 14/14

Alal 14/14

Pata DD 14/18

Pata DI 14/18

Cabeza 14/18

Arma MR  %Ataque  Daiio
Aliento 3 95% cong.
Garras 6 56% 1D6+8D6
Coletazo 6 60% 4D6

Notas: El aliento de este dragén es un
aliento helado y hace 4D6 ptos. de dafio de
frio a todas las localizaciones de golpe; la
armadura protege contra este dafio
s6lamente hasta verse sobrepasada y
congelada. El aliento le cuesta al dragén
1D6 PF adicionales. H

52 Nivel




