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I’réiogo del autor

El modulo estda ambientado en Greyhawk, aunque
con muy pocos cambios se puede adaptar a cual-
quier otro mundo.

No especifico el numero de PJ recomendado porque
en los encuentros, laxcantidad de enemigos depende
del nimero de jugadores. »

Esta partida la usé para introducir el sistema de la 3a
edicion en mi grupo. Es sencilla, pero ideal para que
los PJs se conozcan.

~ Sobre el ntimero de Julgadores

Esta aventura no tiene un numero ersonajes pre-
'definido. Se dan consejos para adaptarla al nimero
‘que tengas en la mesa.

_Sivas a jugar con pocas-personas (o con un solo

: Jugador) quizas convendria rebajar el poder de La
~ Rata. ya.que ese PNJ puede ser bastante duro. Si ves
que tu grupo no va a poder con él, empieza a bajarle
habilidades o bonificaciones, quitale algiin hechizo
o dote. No recomendamos quitarle mas de 10 pun-
tos de PJ ya que entonces se haria un poco patético
como antagonista principal de la partida.

Prélogo del adaptador

He de hacer una obligatoria aclaracion, por si acaso
lo'de arriba no queda lo suficientemente claro. Un
Buen Vino no es una aventura mia. Ahi a mi lado
podéis ver el prélogo original del autor, unas pe-

quenas notas para el DM explicando el mddulo y

demas.

Esta aventura es, como podéis suponer, para El Rei-
no de la Sombra. Esta aventura, la primera de todas
las aventuras de mi adaptacion del Valle del Nen-
tir, estd pensada para personajes que estan entran-
do por primera vez en el Valle. Debido al entorno
tipo sandbox, esta pensada para que todos los PJ se
crean antes de la partida de la manera tradicional.
No es necesario que sean oriundos del Valle, ni de
cerca. Es decir, estd pensada para personajes recién
creados y un DJ que quiera empezar a jugar cuanto
antes. i
Los PJ pueden conocerse (ie antes (mientras vayan
hablando segun la creacion'de PJ) aunque no es una
necesidad imperiosa. '

Dicho todo esto, cabe aclarar (aunque ya lo hace el -
autor) que la aventura puede-adaptarse a cualquier

entorno de campafa de fantasia tipico (y cen un
poco de trabajo, a casi cualquier otro). ’

iRazas!

Si estas usando solo. el manual basico del Reino de
la Sombra es posible que te preguntes sobre las razas
tipicas de D&D y cuales son las reglas que se usan.
Bueno, no tienes que preocuparte. Aqui hemos in-=
cluido las cuatro mas tipicas de todos los universos
fantasticos (Elfos, Enanos, Humanos y Medianos)
para mayor comodidad de los lectores.

En el bl(_)g de Con D de Dados puedes encontrar

' las razas que aparecen en el Valle del Nentir, y en

otros blegs (Como Peregrino en Cidea o La Isla de
Nippur) puedes encontrar mas razas de fantasia mas
0 menos tipicas (desde troloides hasta toda la cater-
va de Reinos Olvidados, que no es poca). También
puedes erear las tuyas, si asi lo deseas. La cosa es

que la avenura esta pensada para un entorno de alta -

fantasia mas ‘D&D’ que ‘El Reino de la Sombra’,
mas ‘Toril’ que ‘Valsorth’, para entendernosy las

razas de los PJ (Y PNJ) actian en tal consonancia.
Aunque claro, siempre puedes adaptarlo si asi lo

dseseas. Al fin y al cabo esto es NSd20 y si algo no
falta es la personalizacion.

»




' Elfo

Tamafio (0): Mediano. Los elfos varian segln la
ambientacion, en algunas son mas bajos que los hu-
manos y en otras mas altos, pero siempre son gra-
ciles-

Caracteristicas (0): Destreza 12, Constitucion 8.
Los elfos son graciles y fragiles por naturaleza.
Velocidad (1): 12 metros. Los élfos son, por natura-
leza, mas rapidos que los humanos.

Rasgos raciales (9): Enfasis en habilidad (+4 Aten-
cion) , Enfasis en habilidad (Buscar +4), Entorno
Predilecto (Bosques), Infravision I (Ver en luz te-
nue), Inmunidad a dormir (Imunidad a conjuros de
dormir, descansan 4 horas en trance), Longevidad
(Esperanza de vida de cientos de afios), Percepcion
del entorno (Cielo ablerto) Proteccion contra magia
(Encantamiento).

Tamaio.(0): Médiano. Los humanos son, bueno, la
~media en la mayerfa'de mundos de campafia y sobre
__¢llos se basan el resto de tamafios.
- Caracteristicas (2): Reparte dos puntos a gusto.
Esto representa la cultura del PJ, por lo que las zo-
nas mas duras tendran humanos mas duros y asi.
Velocidad (0): 9 metros. Los humanos no son ni
rapidos ni lentos.
Rasgos raciales (8): Enfasis en habilidad (+2 a dos
habilidades relevantes para la cultura), Enfasis en
habilidad (+2 a Averiguar Intenciones y +2 a Reca-
bar informacion), Enfasis en habilidad (+2 a Diplo-
macia y +2 a Enganar), Entorno predilecto (A elegir
segun su cultura), una dote cultural (consideralo
una dote libre) +3 Puntos de accion

 Razas para Jos PJ

Enano

Tamaiio (0): Mediano. Los enanos son bajos (no
suelen medir nunca mas de metro y medio) pero son
de anchas espaldas y pesados.

Caracteristicas (0): Constitucion 12, Carisma 8.
Los enanos son muy duros, pero suelen ser grufioes
y taciturnos. /

Velocidad (-1): 9 metros. Las patas cortas son lo
que tienen.

Rasgos raciales (11): Enfas1s en hab1hdad (12 a
dos artesanias diferentes o 1+4 a una sola), Aguante,
Dureza, Mula de carga, Firma, Infravision I (Vision
en la penumbra), Longevidad (Esperanza de vida de

cientos de afios), Percepcion del entorno (Subterra-
neos), Entorno precilecto (Subterraneos) Resmten- :

cia a las enfermedades, Res1stenc1a al veneno.

Mediano

Tamaiio (1): Pétiuerio' “Los medianos miden alrede-

dor de un metro, nunca mucho mas (aunque* ‘tampo-

co mucho menos).

" Caracteristicas (1): Destréza 13, Fuerzd 8. Los

medianos son agiles por naturaleza, pero no dema-
siado fuertes. [

Velocidad (0): 9 metros. Pese a sus pequeﬁos pasos
los medianos son rapidos y pueden igualar las zan-
cadas mds largas con bastante facilidad.

Rasgos raciales (8): Despierto, Enfasis ‘en habili- -

dad (Buscar +4), Enfasis en habilidad (Recabar in-
formacion +2, Diplomacia +2), Enfasis en habilidad

(Sigilo +4), Entorno Predilecto (Depende del ori-.

gen), Valiente, +2 Puntos de accion
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1. Presentando la aventura
" 1. 1 Introduccién

Los PJs recorren el Camino del Oeste en direccion
a la region libreldel Valle del Nentir. Van alli por
diversos motivos (regreso al hogar, busqueda de
oportunidades,...). Pueden conocerse, o simplemen-
te coincidir en el'camino (y como, todos saben que
viajar solo no es seguro...). :

Es mediodia, y tras una buena caminata, apetece co-
mer algo decente. No han visto ninguna posada en
varias horas, y cuando ya se empiezan a hacer a la
idea de comer otra vez esas inspidas raciones secas,
ven un interesante cartel junto a un desvio que deja
el camino prinipal y se adentra mas hacia el Bosque
Harken, que la.ruta que llevan esta atravesando.

El cartel es viejo. Pone: ““Al campamento maderero
y el Meson del Tronco”. Se supone que el grupo to-
mara el desvio (y sino, se les puede forzar un poco:
no quedan raciones secas, no hay mucha caza por la
zona...).

" 1. 2 El Mesén del Tronco

Se nota que el camino, parcialmente invadido por
la hierba, lleno de baches y piedras, no es muy tran-
sitado. Los arboles y la vegetacion, mas. despejada
cerca del camino, se vuelve cada vez mas espesa.

Al cabo de media hora cruzaran un riachuelo por un
robusto puente de madera (algo viejo). Media hora

mas y llegaran al campamento maderero. Bueno,:lo
_ que queda de €l. En un gran claro hay una docena

Ide grandes barracones abandonados. Aun quedan
‘algunos troncos amontonados, cubiertos de musgo.

‘-PCII‘O no todo esta abandonado. Cruzando ‘el claro
se ve un meson de madera. Sobre la puerta hay
- un cartel ton un_dibujo:-un tronco con un hacha
clavada. De la chimenea sale humo, y un-delicioso
_ oler-a panrecién horneado. En la parte de atras hay
un techado que hace las veces de cuadra. Hay una
mula vieja.

Si entran veran a un hombre grueso y calvo, de
mediana edad, que viste un delantal limpio pero
desgastado. Esta amasando pan, y al verles entrar,
ira a saludarles de manera muy efusiva (tras
limpiarse las manos en el delantal se la estrechara
a todos y cada uno de los PJs, presentandose como
Valerio, el mesonero). Parece que no tiene muchos
clientes (de hecho, el mesén esta vacio).

No tiene mucho que ofrecer: cerveza, pan , galletas
de anis, algo de queso y sopas de ajo.

Es muy probable que los PJs se interesen por el
campamento maderero, y si no el propio Valerio se

sentara con ellos y les contara la siguiente historia:

e Las cosas no van muy bien, no. Cuan-\_
do mi padre fundo el meson, esto si que era un
negocio. Mas de 200 hombres trabajaban en el
campamento, y todos venian aqui despues de la
Jjornada.

Pero un da talaron un gran roble que los
elfos del clan Cantor de Arboles consideraban
sagrado. Estos elfos siempre han cuidado mucho
del Bosque Harken y no se tomaron nada bien la
tala del arbol. De hecho se ofendieron mucho,
y por precaucion los lefiadores paralizaron las
talas. Hubo algunos-altercados entre elfos y
lefiadores, y para evitar males mayores se pidio
la intervencion del Barén Harken, sefior de las
pequerias tierras de coliridantes con el-bosque.

Este, que era copsiderado un hombre
Jiisto por los elfos y los lefiadores, impuso la paz.
Y aunque en un principio pensaba defender-los
intereses de los lefiadores\(y los Suyos propios,
puesto que sacaba una buena tajada con los~
impuestos), pronto cambio de opinion. Los elfos
podian ser algo radicales, pero si no fuera por
ellos, muchos orcos, trasgos y otros seres que
moran en el bosque llegarian hasta el camino
del oeste, haciendo insegura la ruta para
mercaderes y otros viajeros. Asi que determing

. que el campamento se cerraba,prosiguiendo las
talas en otro lugar. _

Y esa fue la ruina para mi, que acababa
de heredar el negocio. El meson esta,algo
alejado del camino principal, y casi .nadie
viene. He agyanquo_-'ma'cﬁb tiempo, esperando
que las cosas cambiasen, pero no lo han hgcho,

\V estoyren la ruina. - P

" Valerio preguntara a los PJs el motivo de Su viaje,

lo que dara lugar-a que se conozcan un poco mejor
entre ellos. 23

1. 3 El jinete
Al poco rato, mientras siguen comiendo y conver-

sando, oiran un caballo acercandose. Si se asoman -

por la ventana veran que lo monta un fornido guerre-
ro, armado con cota de malla, espada y una ballesta
a la espalda. Tiene un aire muy marcial. Examina

con atencion los alrededores y el meson. Después.

entra. Saludara a los PJs e indicaréd al mesonero que
le siga fuera para hablar.




Es uno de los caballeros del conde Harken. Viaja sin
blason ni escudo /de armas para no ser reconocido.
Su sefior quiere réunirse en secreto con.UNos caba-
lleros, lejos de su castillo y en un lugar discreto.
Ha pensado en e#ste lugar. Valerio debera preparar
un banquete para esta noche. Seran unos cuarenta
comensales entre nobles, escolta y criados. El conde
€S SeVero y. ex1gente pero tambien Quede ser muy
generoso.’

Valerio, sin'pensarlo mucho, acepta. No sabe de
donde sacara las viandas, ni si sera capaz de coci-
nar el solo para tanta gente, pero es una oportunidad
que no se puede desaprovechar: Si el conde se siente
complacido, podra pedirle que reconsidere la rea-
pertura del campamento. Y si no, con los benecios
de esta noche podra marcharse a otro lugar y empe-
zar de nuevo.

Tras la breve conversacion, el jinete se marcha
y Valerio entra nervioso y excitado al meson.
Comenzara a registrar la despensa, haciendo
inventario. Si los PJs no se ofrecen a ayudarle, o no
han oido la conversacion, el mesonero serd quien
les suplique ayuda. Si es necesario, les-ofrecera un
cuarto (regateable) de los benecios de esta noche.
El se hara cargo de reunir,las provisiones (no muy
lejos de alli vive un pastor, por lo que la carne no es
problema). Pero le hara falta un buen vino.

Hay un viejo ermitafio que vive a una hora de alli.
Cuando se topa con alguien, le cuenta que es un

poderoso archimago, y que era el consejero del -
~—sefior.del clan de los Cantores de Arboles. Decidio

retirarse | porque la vida cortesana esta llena de
'detestables intrigas y traiciones. También cuenta
glque guarda muchos recuerdos y trastos de esa época
en su sotano. Entre ellos, un vino estupendo.
“Tos Pls tendran'dﬁé convencerle para que se lo
~venda. 5

2. Comienza la accién

B 2. 1 El ermitafio
Tras andar casi una hora por un desdibujado sende-
ro que Valerio les indica, los PJs llegan a una des-
tartalada cabana. Las contraventanas estan cerradas,
pero de la chimenea sale algo de humo. Si llaman,
tendran que hacerlo.de manera muy sonora, pues el
viejo es sordo como una tapia. Finalmente saldra,
pero asomando solo un poco la cabeza por la puerta
entornada.

El ermitafio es un semielfo muy anciano. Se llama
Alaren y es desconfiado y hurafio, aunque cuando
estd de buen humor, le gusta contar batallitas. Pero
hoy no esta de humor. Le han despertado de su sies-
ta 'y no quiere ver a nadie. Ni que decir tiene que no

se querra desprender de su vino.

En realidad, no es un archimago, ni tampoco se fu¢
de Ilandor -la capital de los Cantores de Arboles-
por su propia voluntad. Cuando era consejero del
Bel'ion -el senor del clan- cometid un pequefio
error... beneciarse a la Bel'insar -la sefiora del
mismo-. El Bel'ion lo descubri6, pero por miedo a
hacer el ridculo (un rey cornudo no impone respeto,
sea de la raza que sea) castigd a Alaren con el
destierro. La version oficial fue que el semielfo se
marchaba como embajador a tierras lejanas.

Los PJs tendran dos opciones: robar al anciano (no
es muy recomendable) o convencerle (la mejor
manera de entrarle es sacando a relucir su glorioso
pasado como archimago y 'iconsej ero de la corte).

Esta parte se puede alargar todo 1o que el DM guiera -
(y se puede dicultar afladiendole al ermitafio alguna

peculiaridad, como una sordera"' selectlva "},-pero
finalmente, tras mucho pelotear al viejo (y por 10
monedas de plata por botella) este les vendera la
caja de botellas de vino que le queda (6 botellas
bastante grandecitas).

El viejo entraré en la cabana. Retirard una alfombra
(mientras mira de teojo a los PJs, como si no se fiase
demasiado) y levantara con esfuerzo una trampilla
que queda al descubierto. '

Cuando baje por la escalerilla, soltara un grito agudo
y lastimero. Si los.PJs_le _preguntan que ocurre,
balbucera incoherencias. iMis cosas! [Mis cosas!...
esos ruidos de anoche...malditos topos...

El pequefio sotano esta vacio, y en la paréd norte

hay un timel excavado. Mide un metro de ancho por
uno de alto.

Con tiradas de Buscar con Dificultad 15 se daran
cuenta de varias cosas:

*E]l tunel fué excavado de fuera a dentro.

*Hay huellas de dos pares de pies pequefios y-

descalzos, y un paz calzados mas grandes.

o
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p ¥ 2 ¢Qué ha pasado?

El viejo se tbp(')-h%l_ce dias con un hombre en el bos-
que. Le conto su historia'y aquel se interes6 por:los
“recuerdos”que el ermitafio guarda en el sotano. No
consiguid sacarI@ gran cosa, pero lo suciente como
para intentar robarle. :

Ese hombre, de apodo “La Rata®"€s un antlguo
aprendiz de/ mago, que  decidi6 usar sus capacida-
des para aligerar la carga de los bolsillos ajenos. Se
ha asociado con unos salteadores de caminos. Estos
son unos trasgos autoctonos liderados por un rudo
orco llamado Thorg. “La Rata”, que conocia algo
de los orcos, ha conseguido convencer a Thorg para
que se una a €l y juntos han hecho una especie de
banda criminal con cierto éxito.

Aunque duda de que el viejo sea un archimago por
si acaso opto por rbbarle sin usar la fuerza. Hay una
cueva que se interna en la montafia y pasa cerca del
sotano de la casa de Alaren. Bastd con excavar un
pequefio tunel a partir de la cueva para acceder a las
pertenencias jdel “archimago”. El viejo, que a su
edad duerme como un tronco, no se enter6 del ruido
que hacian los goblins al cavar. 3 '

En estos momentos la banda se encuentra no muy
lejos de alli. Cofinados de que el viejo tardara en
descubrir el robo (habia tanto polvo en el s6tano que
suponen que el ermitafio no baja alli casi nunca) han
acampado a un par de horas, junto a las ruinas de un

viejo torreon. Alli, “la Rata’ examina las pertenen-

=¥ 01as de Alaren mientras se bebe una de las botellas.
| 2. 3 {Y ahora qué?

Se éupone-qu‘e los PJs seguiran las huellas para ver
‘que ha pasado. .

El tunel: Avanza mas o menos recto, descendiendo
~ligeramente. Hay-mucha tiera removida, y las hue-
__llas recientes se aprecian con claridad. Mide unos
- ocho metros de longitud y parece ir a parar a una
cueva natural. '

Cuando el primer PJ pase sobre el pentiltimo metro
de tunel, debera pasar una tirada de Buscar (Di-
ficultad 15, 20 si la iluminacién es mala) para no
pisar un cepo para osos que los ladrones dejaron
medio enterrado. Si falla, atin puede salvarse con
una tirada de salvacion de reflejos (Dificultad 20-
RD de la armadura-del PJ). El dafio del cepo es de
2d6 e ignora la Reduccion de dafo de la Armadura
-ya que se contempla a la hora de esquivarla-.

La cueva: Es més ancha (3 metros), pero el techo
es igual de bajo. En algunos tramos las estalactitas
dificultan el paso: Se pueden ver algunas rotas re-
cientemente sin necesidad de tirada alguna.

Al cabo de 30 metros, el desnivel se vuelve muy
pronunciado (3 metros de caida, Dificultad 10 con
la habilidad Atletismo). Superado el desnivel la
cueva se ensancha hasta 5 metros, y el techo sube
hasta los 2 metros.

Pero no todo va a ser tan facil. En la caverna hay
un nido de ratas gigantes (los "topos'de los que
hablaba Alaren). "La Rata" ordend que los trasgos
las atraparan y las metieran en sacos para no ser
una molestia durante el robo. Pensaba matarlas,
pero crey6 que seran un buen complemento para
el cepo. Horas después las ratas han conseguido
romper los sacos y estan muy cabreadas. En cuanto
el primer PJ pise la caverna (tras bajar el desnivel)
le atacaran. Hay tres ratas por cada dos personajes
jugadores. '

Al

Tras la caverna de las ratas, la cieva contintia: ‘Hay

algunas bifurcaciones que no llevan a ninguna parte
(se estrechan hasta convertirse en simples grietas)
excepto una que conduce al exterior. :

La boca dela cueva ha sido cubierta con matorrales
y ramas, por lo que desde fuera era dificil de des-
cubrir,

Un buen rastreador (un PJ con la dote Rastrear no
hace tirada, Dificultad 10 de Supervivencia para
cualquier otro) no tendra problemas para distinguir
las huellas de una montiira cargada, una cantidad de
pares de pies descalzos y pequefios igual al nfimero
de PJ y un par. més grande. Si no hay rastreador,
alguna otra pista tendra que conducir a los PJs has-

ta los ladrones (el humo de una hoguera, por ejem-

plo). Esta parte la puedes alargar al gusto, por lo que
puedes hacer que encuentren a los ladrones poco
después.de salir de la cueva o tras algin_que otro
encuentro por el bosque. Sea como sea, el final es

el mismo: encontrardn el campamento de la banda .

de “La Rata” tras seguir un par de horas el rastro, y
ya cayendo la tarde (se le acaba el tiempo al pobre
mesonero).



En un claro del bosque hay un torreon en ruinas. Tie-
ne siete metros de diametro, y el muro esta intacto
hasta los cuatro metros, donde esta completamente
destruido (hay rocas grandes, restos del muro, por
todas partes). L0$ PJs s6lo veran a un trasgo hacien-
do guardia y a dos mas junto a una fogata. También
hay un caballo atado a un arbol. El resto de trasgos
y el orco estén cerca de alli, colocando unos-eepos
para cazar (en caso de porblemas Ilegaran en dos
asaltos). El léder esta dentro del torredn, intentando
abrir la cerradura del cofre del ermitafio.

El botin consiste en la caja de botellas (6 botellas
valoradas en 10 m.o. cada una) y un gran cofre con
refuerzos. Este tiene una buena cerradura (DC 25) y
contiene lo siguiente:

*Bolsa con 80 m.p.

*Bolsa con 700 m.b.

*Espada larga muy ligera y de-bella factura (la em-
punadura y la guarda son un aguila con las alas des-
plegadas). Es un trabajo maestro (pero no es magi-
ca). Esta valorada en 315 m.p.

*Vieja camisa de mallas llena de cortes y desperfec-
tos pero muy limpia (valor sentimental para el viejo
Alaren y p6co mas).

* Arco largo compuesto (para un tipo con un bonifi-
cador de FUE de +1) y carcaj con doce flechas.

3. 2 Recuperando el vino

El como recuperen las cosas depende de los PJs.
Puede ser un ataque frontal, se pueden infiltrar, lo

importante es recuperar las botellas para el pobre -

7~ Valerio:; ;

'El orco y los trasgos no'son grandes rivales, pero
“La Rata”es otro cantar. Intentara acabar con los
\asaltantes mediante hechizos y ataques furtivos, y si
se ve mal, intentara huir con toda su capacidad ma-
~gicay fisica. Si piensas utilizar esta aventura como
- inicio de una campafia puedes seguir los consejos
~ brindados en los apéndices, la mayoria de los cuales
édntemplan la supervivencia de ‘La Rata’.

4. Conclusion

Pueden quedarse con las cosas del viejo o devol-
verselas, ellos eligen. En el segundo caso, el pobre
hombre estara tan agradecido que les regalara algo
(lo que los PJs elijan) y pueden encontrar un cu-
rioso aliado en Alaren (y un perfecto gancho para
futuras aventuras).

Cuando lleguen al meson, ya habran llegado los no-
bles, su sequito y guardia personal, unos juglares. . .

El pobre Valerio recibira la ayuda y el vino como
agua de mayo. El baron quedard muy satisfecho
con el banquete y aunque no querra ni oir hablar
del campamento maderero, pagara 500 monedas
de plata al posadero. Con su parte, Valerio se podra
marchar a la ciudad e intentara montar otro negocio

en Cima del Salto (negocio en el que hard buenos

descuentos a los PJs por haberle ayudado y que pue-
de servir de base de operaciones de los PJ mientras
sigan por el Valle).

éndices

Esta aventura esta pe Esada para ser el inicio de una
campafia y no tener mayor importancia, aunque tal
y como se plantea un DJ astuto ya puede sacar cua-
tro personajes con los que los PJ tendran relacion
(Valerio, Alaren, el Baron Harken y La Rata) y que
puedes utilizar de futuro gancho para tus aventuras.

Aun asi es posible que quieras: llevar la aventura a
algo. mas profundo. ‘La Rata’ es un' perfecto anta-
gonista para las primeras aventuras de los PJ, ob-
cecado en buscar venganza, recuperar ‘su tesoro’ o

simplemente hacerle la vidd imposible a los PJ por-

que eso es lo que hacen los malos. Aunque quizas la

mejor forma de usar a ‘La Rata’es como un secuaz -

de una organizacion mas grande que hubiera ido al
sotano de Alaren a buscar algo, algo que es posible
que se llevara o algo que los PJ encontraron y a lo
que no le dieron mayor importancia (y que, logica-
mente, ‘La Rata’ o cualquier otro miembro de su
organizacion anda buscandolo). Si-‘La Rata’ muere
puede seguir utilizandose esta forma de continuar
la ayentura (al fin y al cabo, j’La Rata’ s6lo era una
hebra de una telarafia mucho mas extensa!) aunque
todo queda a discrecion del director.

La nueva posada de Valerio guede situarse en Cima
del Salto, Refugio Invernal o cualquier asentamien-
to-que sea importante para tu campana. Ahi los PJ
siempre tendran un ligar donde vivir y reponer

+ fuerzas. Valerio puede convertirse en un personaje

mas ‘importante o.ser apenas parte del decorado de
la posada, todo a tu gusto.

Y bueno, ya estd todo. En las siguiente§ paginas
se presentaran a los enemigos que aparecen en la

partida. Puedes cambiarlos a gusto, pero estos estan -

disefiados para personajes primerizos de 50 puntos,
recién salidos a buscar aventuras.



Rara Gigante

25 puntos
Tl'po de cnatura. Animal pequenio
Caracteristicas - Combate Bonificadores

» Fuerza ~ 12(+1)*. Iniciativa +5¢ Ataque +4
» Destreza > 14 (+2)» Defensa (Des) 16 (14)» Fortaleza +4
 Constitucién 12 (+1)*  Armadura * Reflejos +5
« Inteligencia -~ 2 (-4)> Daio 1d6+1+  Voluntad +3
» Sabiduria 12 (+1)» = Derribar -1=  Movimiento 9m

+ Carisma 4 (-3)s Presa -2+ Nadando 3m

Habilidades | Apuntes Rasgos raciales

Acrobacias +9 * Arma natural (Mordisco) 3
Atencion +5 * Comperencias limitadas
Atletismo - +11 « Infravision I

Intimidar . +3 « Nadador I

Sigilo ! +11 «  Olfato animal Iy
Supervwenma +0 . Reswtlenma a enfermedades

e Resistencia a venenos
Punt_osl de Resistencia ‘
25
Umbral de Herida Grave

Trasgo

‘ 20 puntos
Tlpo de crlatura° Humanoide pequefio (Trasgo)
Caracteristicas '~ Combate Bonificadores
* Fuerza 12 (+1) Iniciativa +4e  Ataque FSS
* . Destreza 14 (+2) Defensa (Des) 15 (12)s Fortaleza +2
» Constitucion 12 (+1)* Armadura le - Reflejos 7 st gt d
s+ Inteligencia 8 (-1)+ Dano 1d6+1e . Voluntad +1
«  Sabiduria 10 (+0)»  Derribar =~ "% "Movimiento ., 6m
» Carisma 8 (-1)- Presa =

Hab111dades | Dotes y rasgos raciales ‘ Eqmgo

\ Atencmn +3 « Enfasis en habilidad (+2+ . Garrote con pinchos (1d6), 5
_Atletismo : +4 Sigilo, +2 Enganar) jabalinas (1d6) o una honda (1d4)
“Sigilo ek +10 e+ Infravision | . y 20 balas, escudo ligero (+1

Trato con animales +1 .« Entorno predilecto (Colinas) Defensa), armadura a trozos (RD

Supervivencia +2 » Competencia con armas (S) 1)

Buscar +2 + Competencia con arm. (L) :

Intimidar -3+  Competencia con escudos A‘PumCS

Y Se lanzaran a por el enemigo que
Puntos de Resistencia vean mas débil. Intentaran abusar
21 de la superioridad numérica.
Umbral de Herida Grave Cada uno lleva 1d6 monedas de

8 bronce

L _:4'
AL A



Habilidades

e Atencion
e Atletismo

* Buscar

e Intimidar |

* Saber (Cultura orca)
» Oficio (Peletero)

+ Sigilo

Punt_osl de Resistencia
34
Umbral de Herida Grave
Q)

+3
+8
29
+7
o
2
+3

Thorg, guerrero orco

Dotes y rasgos raciales

Infravision [

Enfasis en habilidad (Intimi-
dar +4)

Asustar

Arma natural I (Pufietazos)
Armadura natural |

Dureza '

Entorno predilecto (Colinas)
Competencia con armas (S,M)
Competencia con arm. (L,M)

- “‘Competencia con escudos

Liderazgo

40 puntos

Tl'po de cnatura. Humanoide mediano (Orco)

Caracteristicas - Combate Bonificadores

Fuerza ~ 16(+3)* Iniciativa +3« Ataque +5
e Destreza 12 (+1)» Defensa (Des) 15 (11)* Fortaleza +5
*  Constitucién 14 (+2)»  Armadura 5+ Reflejos +3
« Inteligencia -~ 8 (-1)» Dafio 1d8+3+  Voluntad +1
» Sabiduria 10 (+0)  Derribar * Movimiento 9m
« Carisma 8 (-1)= Presa * P.de Accion 2

Maestria con armadura (Me-
dia)
Equipo
Cota de escamas (RD 4), arco

corto (1d6), espada larga (1d8),

escudo pesado'(+2 Defensa)

: Apuntes _. :

Intentara 'disparar a los enemigos
si estos estan desprevenidos. Si

no, se lanzaré al combate Y.
luchando junto a los trasgos.
Lleva 1d10 monedas de pla,ta



7/

Habilidades
Acrobacias
Atencion
Atletismo -
Av. intenciones
Artesania (Alqulmla)
Buscar
Concentracién
Disfrazarse
Enganar |
In. mecanismo
Idiomas (Orco)
Juego de manos
Saber (Arcano)
Saber (Orcos)
Sigilo

Puntos de Resistencia

34

Umbral de Herida Grave

10

+4
=55
+4
+3
o)
+7
oD
+3
+6
=S
+2
+4
£
+4
+6

La Rata
70 puntos

DOtﬁS Y rasgos raciales
Enf. en hab (+2 Saber: Arcano
y +2 Oficio: Escriba)

Enf. en hab (+2 Averiguar In-
tenciones, +2 Recabar Infor-
macion)

Enf. en hab (+2 Diplomacia,
+2 Enganar) '

Entorno predilecto (Urbano)
Memoria eidética
Competencia con armas (S,M)

- “Competencia con arm. (L)

Aptitud Magica 2
Distraer

Esquiva asombrosa 1
Ataque Furtivo |

Magia
Puntos de Esencia
Totales: 9/ Actuales:

‘Tipo de criatura: Humanoide mediano (Nentiriano)

Caracteristicas - Combate Bonificadores
Fuerza 10 (+0)* = Iniciativa +3« Ataque +4
Destreza - “14 (+2) Defensa (Des) 16 (12)+ Fortaleza +2
Constituciéon 12 (+1)»  Armadura I+ '« Reflejos +6
_Inteligencia - 14 (+2)* Daio Voluntad +7
Sabiduria 14 (+2)* = Derribar * Movimiento 9m
Carisma 14 (+2)> Presa * P.de Accion 3

Hechizos
M.1: Proyectil magico, Armadura
de mago, Comprension idiométi-
ca, Disfrazarse, Trabar portal
M.0: Leer magia, Detectar auras
magicas, Llamérada, Atontar,
Rayo de e§carCha, Mano de mago.

- Equipo
Armadura acolchada (RD 1),
Espada corta (dafio 1d6, 19-20),

arco largo (dano 1d8) y 20 ﬂechas .

Apuntes |
En combate lo primero que hace
es activar su Armadura de Mago.
Luego suele utilizar sus hechizos
para molestar a los enemigos.y
usa a sus aliados para conseguir
hacer ataques furtivos.

T
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