@ossier ERT

__ qu:er parfe del rmpen.o,_
 necesitas una zona
despoblada entre dos
fluyentes, aungue esta pensado para
encontrarse en las fronteras el Reino

a cuesiion es que Muerte
desérﬁca y malhada'da

obstaculice las rutas de traspoﬁe. :Eor dec:rio de _glguna
manera, o se atraviesa Muerte del Dragén (con el peligro
que ello conlleva) o se rodea, perdiendo fres dias en el
proceso. Este es el dato mas importante para el inicio de
las partidas, pues dentro de Muerte del Dragon se pue-
den llegar a dar multitud de pequeﬁas aventuras o de

grandes sagas

TRAMAS

hace un calor infemal) y
en cuenta que en la _-Mu

mapa de dragon

llenas de cuevas) sino que ademas los personajes de-
beran preocuparse de los monstruos que existen en los

cafiones y las quebradas. Esta partida, ademas, puede
_ utilizarse para conducir a los persongjes a abandonadas

torres en el centro de la desolacién, o a encontrarse de
golpe con que en una de las cavernas hay una banda
de bandidos que ya conocian y que se les escaparan
hace tiempo, o que tal o cual amigote se esconde entre
los calores de la Muerte del Dragon.

Partidas de Exploracion.- En este tipo de partidas los
personajes intentan (por su propia cuenta o contratados)
en descubrir alguno de los secretos de la Muerte del
Dragén. En este caso, las parfidas deben plantearse de
manera ligeramente distinta a la habitual para ERT. El Di-
rector de Juego debe tener listas las descripciones de
dos o tres quebradas, unos pocos cafiones y los luga-
res especiales que quiera presentar a sus jugadores.

Lo mas importante es que el Dj. tenga claro las criaturas
que van a aparecer ¥ lo que se van a enconrar los per-
sonajes, ademas del ambiente, que es lo mas importan-
te de las exploraciones, pues se supone que los perso-

. najes entran en un lugar desconocido. Con estas
* partidas los jugadores deben tener la sensacion de ser

los primeros en entrar en un lugar increible, fascinante y
dor, donde la SE)er\fivencia esta en sUs manos.

Esta extrafia formacion rocosa no es mas que una exofi-
ca serie de cafiones de paredes curvas, excavadas a lo
largo de miles de afios por los calidos vientos de la re-
gion. Esta serie de cafiones y quebradas forman un la-
berinto salido de los excéntricos suefios de un loco; una
zona que comunica de manera natural el Condado de
Naulas y el Reino de Oel'Phirm.

Sin embargo, no es una de las zonas més fransitadas
por la presencia en el de inslitas criaturas conocidas
por los phim de la zona como zsadahls, o espiritus de

RUMORES SOBRE LA MUERTE DEL DRAGON

Como en todos los fugares de estas caracte-
risticas tan especiales los rumores acerca de
Muerte del Dragén son constantes y bastante
imaginativos, en este caso la mayoria de los
rumares son sobre el origen del lugar. Estos ru-
mores estan puestos aquf para que el Director
de Juego pueda utilizarlos como quiera, pu-
diendo hacer realidad alguno de ellos:

1.- el lugar fue creado por un hermoso dragén
de arena, que lo cred para que fuese su tum-
ba, después se tumbo en el centro y murio.
Desde entonces han pasade muchos aiios,
pero su espiritu es el gue ha llamado a los
zsadahls, para que nos cacen por haber tras-
pasado su sagrado lugar de descanso.

2.- estas extrafias formaciones no son mas
que un laberinte creado en la antigiiedad por
un poderoso mago gue lo utilizaba para poner
a prueba a los que deseaban entrar en su aca-
demia, por ello en algin lugar del laberinto
existe la propia academia, seguramente aban-
donada hace cientos de afios y los zsadahls
son los espiritus errantes de los que jamas
consiguieron llegar a la academia y gue ahora
muestran sus rostros para que alguien les libere.

3. el laberinto de la Muerte del Dragon es
una antigua fortaleza de los Daertacks del
viento que fueron invocados por Jackethal, el
paderoso dragdn que acompaid a los Poderes
de Caos en la Segunda Guerra contra Caos. El
dragén del centro es el propio Jackethal, que
espera su renacimiento cercano, cuando al-
guien despierte su poder.




la furia. Estos seres, demonios sedientos de sangre y
miedo, recorren las rutas mas transitadas atacando a to-
dos los nacidos con los que se topan, causando en de-
terminadas ocasiones verdaderas masacres en las ca-
ravanas. Ademas de estas criaturas de raras
costumbres y cuerpo, los méas ignotos seres habitan la
Muerte del Dragén, serpientes de arena, mithales de
dientes de hielo y todo tipo de singulares insectos de to-
dos los tamafios buscan refugio en estas extensiones,
lejos de las organizadas patrullas de los caballeros y los
guadafias. Existe un gran polémica sobre esta region,
enfrentando a distintos sabios en enconados debates.
Desde luego, las extraias formaciones y las delirantes
descripciones que dan los viajeros hace pensar a mu-
chos que la zona estd completamente hechizada, o al
mengs, que es de crigen magico, Sin embarga ofros no
_hacen mas que empecinarse en que las formaciones no
- estan hechizadas, si no que las extraias ilusiones que
perciben todos aquellos que se intreducen entre las que-
bradas y los cafiones no son mas que proyecciones de
los zsadahls que las habitan. Sea como fuere, la Muerte
del Dragon es un lugar maravilloso y al mismo tiempa
extrafio y terrorifico.

Por supuesto, muchos viajeros intentan traspasar las
Murallas de Zarpa Hambrienta para buscar tesoros, des-
pojos de ofras caravanas y los miticos castillos de los
Ancestrales. Estos aventureros han llegado a ser profe-
sionales de la supervivencia en los desiertos y en las
Zonas con poca agua, moviéndose de manera bastante
precavida y razonable. Muchos de estos viajeros habi-
tan en las dos ciudades que marcan las dos vias de en-
trada y salida de la Muerte del Dragén, Pozo de Salva-
cibn en territorio alsano y Sazzalhit (pronunciado.-
sasallif) en territerio phirm.

Moverse en la Muerte del Dragon.- Para poder atravesar
las quebradas existen varios caminos y rutas, posiblemente
muchas més de las que se conocen. Varias de ellas son
bastante conocidas y transitadas por aventureros, los cua-
les llegan a definir estas como “seguras’.

Todas las rutas comienzan (si lo mirames siempre desde el
punto de vista alsano) en lo que se ha llamado las Murallas
de Zarpa Hambrienta, a menos de una hera de camino des-
de Pozo de salvacion. Esta enfrada no es mas que una gran
abertura practicada por €l viento en una especie de muralla
que abarca todo &l lateral nortefic de la Muerte del Dragén;
grieta con la extrafa forma de la boca de un inmenso reptil,
incuyendo sus largos colmillos supericres y una de las va-
cias cuencas oculares. Evidentemente, la forma hace pen-
sar a muchos que esta hecha por manos de nacidos y ave-
la la tearfa de muchos de que la zona entera esta disefiada
y construida por una antigua cultura o algin mago eremita.
Desde este punto, el camino mas seguro es seguir un
cafion llamado de las Mil Flechas, que avanza durante
més de seis horas hasta la cenfluencia de varios cafio-
nes, un lugar de peligrosos campos de arena suelta, ex-
trafias cavidades de paredes lisas y concavas y forma-
ciones de arenisca parecidas a gamas esqueléticas de
muchos dedos. Esta cuenca, llamada por muchos el
Transito de la Muerte, es uno de los lugares mas segu-
ros para descansar, pues al parecer los zsadahls son
incapaces de pasar a su interior. Desde este punto se
prolengan varios reforcidos cafiones, que se esfrechan
y ensanchan sin motivos aparentes y que conducen en
un laberinto sinuoso por el centro del territorio.

Justo en su centro se enclava la zona que da nombre en la
actualidad a la region entera y es un descomunal crater en

cuyo centro se elevan unas columnas de piedra arenisca
con forma de dantesca caja toracica. Estos huesos estan en

ruinas, estando muchos de ellos partidos por la mitad. Todos

ellos son huecos, entrando en la parte mas ancha de ellos
fodo un campamento de doce personas, monturas inclui-
das. El crater esta sembrado de huesos y pedazos de
armaduras rotas y desgajadas, con restos de ancestra-
les armaduras y libros medio destrozados por el abrasi-
vo viento. Desde este crater, llamado la Muerte del Dra-
gon, se extiende un gran cafién, llamado precisamente
Gran Cafién, que desemboca en unas pequefias gale-
rias que terminan en Nazztherlan, la salida en territorio
phirm. El cafién suele ser una trampa letal, pues gran-
des cantidades de assetack y graerthan pueblan las zo-
nas superiores de las paredes, asi como los zsadahls,
que suelen atacar en esta zona mas que en otras.

Ei ambiente en la Muerte del Dragén.- Como en el
resto de la region descrita, el ambiente sélo se puede de-
finir de una manera, sofocante. Es un lugar donde las

“temperaturas se mantienen en sesenta grados de mane-

ra casi canstante, llegando a los ochenta grados cuando
mas pega el sol. Los Unicos momentos en los cuales es
mas o menos llevadero este terrible calor son los ama-
neceres y los anocheceres, pues en mitad de la noche
la oscuridad es casi total y las temperaturas descienden
a los veinte bajo cero.

Aparte de esta caracteristica, ya de por si remarcable, el
ambiente es como si se caminase por un territorio que
haya brotado de las excentricidades de un mago total-
mente loco. Caminar por las sinuosidades de los cafio-
nes, constantemente rodeado de raras y curvas forma-
ciones de arenisca suele ser mas de lo que puede
soportar cualquier melion, o ywen.

Para las descripciones de la Muerte del Dragén utiliza
siempre frases cambiantes y evocadoras. Las piedras y
formaciones siempre se parecen a algo, siendo muchas
de ellas identificadas con nombre por los aventureros
que ya han viajado varias veces por ahi. Nombres
como la Roca de la Dama Sofadora, o la del Ywen En-
loquecido son de o mas evocadores. Incluso los viaje-
ros dicen que las piedras se mueven y que estan vivas,
apareciendo rostros de la nada, angustiados, enloguecidos y
perturbados, que claman a los vivos para que hagan algo.

Lugares de Muerte del Dragén.- Lo bueno que tiene
Muerte del Dragén es que en su interior pueden llegar a
situar muchos tipos de lugares. Puede haber torres de di-
sefios imposibles o extrafics cementerios.

Lo que tienes a continuacion son varias ideas para sitios
en el raro laberinto.

Una de las posibilidades es que estén completamente
sintonizados con el ambiente, perteneciendo al lugar de
una manera tan increiblemente fluida que ne se distingan
del propio laberinto. Seria, por ejemplo, un complejo
nuimbrano. Imagina por un momento que los rumores
que estan presentados mas arriba sean completamente
falsos y que el laberinto es un conjunto de laboratorios,
estancias, armerias y forjas nuimbranes de la época de
la Segunda Guerra contra el Caos. Serfa un trabajo exce-
lente, perfectamente camuflado en mitad de territorio ke-
nion, que mostraria lo exoticos y sofisticados que son
los nuimbranos. Por supuestos, este descubrimiento de-
beria ser realizado de dos maneras, por casualidad (es-
tan persiguiendo & uri ladrén de casas cuando al entrar a
una caverna por él se encuentran que en el fondo de la
cueva hay una pequefia entrada al complejo nuimbrano)

o despues de varias investigaciones y pisias (que: sean
coniratados por alguien que sospeche la verdad del lugar
o que ellos mismos hayan recopllado las pruebas a lo
largo de varias partidas.

Otra posibilidad es que alguno de los lugares interiores de
Muerte del Dragon, un sitio completamente imposible de ac-
ceder, al cual sdlo se puede llegar tras atravesar estrechos
pasadizos entre las paredes de los cafiones, sea algo que
no se parezca en nada al lugar. Una forre de negra obsidia-
na, de extrafios y reforcidos baicones e imposibles minare-
tes, repleta de gargolas y sin puerta visible. Como en el
caso anterior, la tore puede ser encontrada por casualidad o
ser buscada activamente por los jugadores, pero eso si, una
vez enconfrada deben reconocer inmediatamente que la to-
e no es nada natural, que se encuentra alli por error o por
una terrible crueldad de algin tipo de ser increiblemente po-
deroso. La torre deberia provocar extrafias sensaciones de
confusion. Los personajes intuirian matanzas, traiciones y un
frio glacial les envolveria, al mismo tlempo que la propia to-
e inspira la sensacion de ser antigua, poderosa y secreta.
En realidad, la Torre def Espiritu Eirante, seria una antigua to-
rme de un poderoso mago del Espiritu (de ahi que los senti-
mientos sean realzados por ella). Se podria jugar una exce-
lente partida haciendo que el espiritu del antiguo mago se
hubiese visto atrapado en la propia torre al fallar uno de sus
conjuros mas importantes. El mago esta atrapado en la mesa
de su despacho, completamente trasformada en una mesa
diabolica, llena de exfrafios rosfros, runas incomprensibles y
diversas cuchillas sobresaliendo de lugares muy curiosos.
Para liberar la torre serfa necesario subir hasta el despa-
cho, superando una serie de escaleras y habitaciones
en las cuales los personajes se encontraria pesadillas,
daertacks (para los no iniciados diremos que los daer-
tacks son elementales cuyo cuerpo y aspecto esta he-
cho con cada uno de los diferentes aspectos de la ma-
gia de ERT) del aspecto del espiritu y todo tipo de criaturas
que han sido atraidas por la forre. Adicionalmente se puede
hacer que ocurran todo fipo de poltergeist.

Los zsadahls.- Estas criaturas son daertacks del espi-
ritu de caos, es decir entidades de Caos o de Ley cuya
Unica caracteristica es poseer sentimientos. Los zsa-
dahls pueden ser de ira, de odio, de furia, mquma‘ 0 re-
sentimiento, siempre sentimientos malignos y re
Lo mas importante de estos daertacks es que
para contagiar estos sentimientos a los que Ies i dean
Cada vez que un zsadahls se acerca a un persenaje
este empezara a sentir frio a su alrededor, su_allente-*se-
condensara al salir de su boca y el oabelle
se erizara. Si el zsadahls llega a tocar al pe onaj
debera superar una firada de usar dones a dificu
(esta dificultad es para un zsadahls de poder medio -
bajo y, como siempre. podra sér" variada por los directe-

dificultad: notara como: a!go foza sU ros%ro ¥ por el rabillo
del gjo- vera escenas relacmadas con el senfi lento de!
zsadahls (matanzas para la furia, asesinatos '
los, etcétera) Si falla o ﬁ{ada’- éhtdﬂ"_

de f_a_masmas reforcidos uti!lzanda lqs. ma_terfa?es q 6 te
gan a su alrededor, en este caso la arena suelta
cas. O bien pueden ser detectados por cualeuier ma_gdb
personaje con el aspecto del espir%t{ry'
rada de Ver Hilos a dificultad 18 (como siem
ble por los directores.de juego). I




