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% #|a jugada de Glipkerio es una aventura basada en la
* idea de un patrén que pide que se le devuelva un
favor. Todos los magos saben que en algiin momento
se les pedird que lleven a cabo determinadas tareas a cambio
de los grandes poderes que su patrén les proporciona. La tinica
cuestion es cuando. Negarse conlleva una pérdida de poder, el
rechazo o incluso la sangrienta represalia de un patrén venga-
tivo. Se puede sustituir sin esfuerzo al patrén de esta aventura
por otro que se ajuste mejor a tu grupo. En esta aventura, los
aventureros deberan escalar el Monte Tyche y subir la Escalera
del Sino para liberar el Templo del Destino, invadido por un
poderoso enemigo. La aventura ha sido disefiada para un grupo
de personajes de nivel 2, y se puede completar en 1-2 sesiones.
Debido a la dificultad del terreno, los personajes harian bien en
proveerse de material de escalada y uno o dos sirvientes.

"

TRASFONDO DE LA
AVENTURA

Obtener poder arcano es como jugar con una serpiente vene-
nosa: una diversion mortifera a la que solo juegan los insensatos
y loslocos. Un gran poder nunca se concede; debe ser arrebatado
con ambas manos hasta que la convulsiva vibora sea sometida o
el portador quede retorciéndose en el suelo con la lengua enne-
grecida. Uno de esos dementes buscadores de poder es el mago
Glipkerio. Alentado por su oscuro patrén, Obitu-Que, Glipke-
rio ha tenido el descaro de tomar un templo de Las Parcas. El
mago ha explotado el manantial de poder de Las Parcas para
que alimente sus propias investigaciones magicas. Las singu-
lares energias del templo han permitido que Glipkerio imbuya
un amuleto con el poder de controlar el mismisimo tiempo. El
mago ha viajado atras en el tiempo para reclutar para su causa
a un pequefio ejército de sus antiguos “yoes”. No pasard mucho
tiempo antes de que se vuelva imparable.
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TABLA DE ENCUENTROS

Zona Tipo Encuentro
1-1A M Gigante corrompido por la magia
1-3 M 8 diabloides
1-4 M 2 duplicados de Glipkerio
T Puente helado
1-5 M 5 simios de las nieves
2-2 T Puerta de cadaveres
2-3 M 3 perros de dos cabezas
2-4 M Varios duplicados de Glipkerio

NOTAS PARA EL JUEZ

Lajugada de Glipkerio plantea un argumento invertido. En rea-
lidad, la batalla final se produce en el primer encuentro (zona
1-1A), cuando los aventureros matan al villano principal de la
historia, Glipkerio, con la forma de un gigante corrompido por
la magia, pero eso no deberia quedar claro hasta que los aven-
tureros venzan a Glipkerio mas adelante, en el Templo del Des-
tino. En el camino al templo, los aventureros se enfrentaran a los
duplicados de Glipkerio en varias ocasiones.

La aventura comienza en la pequefia aldea de Cragsmere, que
se encuentra junto al formidable Monte Tyche, sobre el cual
se asienta el templo de Las Parcas. La forma mas sencilla de
ir de Cragsmere al Templo del Destino es seguir el camino
que serpentea alrededor del Monte Tyche, pero no a todo el
mundo le gusta hacer las cosas de la forma mas sencilla. No
desanimes a los jugadores que quieran escalar o utilizar con-
juros para llegar hasta el templo.

El mapa del Monte Tyche esta dividido en elevaciones para
adaptarse a aquellos personajes que deseen abrir sus propios
caminos. En cada elevacion, deberas tirar una vez en la tabla
de encuentros aleatorios que se ofrece méas adelante y utilizar la
zona de encuentro indicada junto a esa elevacion. Los aventure-
ros que sigan el camino tomaran una senda lineal a través de las
zonas de encuentro, intercaladas con sucesos aleatorios. En el
caso de aventureros que escalen la pared de la montana, utiliza
tu juicio para determinar qué encuentros se podran evitar. Los
diabloides de la zona 1-3 pueden volar, asi que podran robar
objetos al grupo y conducirles hasta otras zonas de encuentro.
Los simios de las nieves de la zona 1-5 podran lanzar hielo
sobre las cabezas de los aventureros. Si el grupo se cae, en lugar
de sufrir dafio, podrian caer sobre un banco de nieve situado en
una zona de encuentro que hubiera sido eludida. Evita que los
jugadores sientan que les estds empujando por un camino del
que no se pueden desviar.



ESCALAR EL MONTE TYCHE

Hay varias formas de afrontar la escalada del Monte Tyche.
Puede que los personajes se aten unos a otros y utilicen pitones
de hierro para asegurar el ascenso, puede que decidan practi-
car la escalada libre de forma individual, o incluso lanzar un
conjuro de agrandar al ladrén para que les lleve a cuestas. Por
cada cien pies de escalada, los personajes deberan superar una
prueba de Agilidad CD 17 o caerdn. La altitud esta dividida
en cotas de 200’, por lo que se requieren 2 pruebas de escalada
exitosas para alcanzar el camino de la siguiente cota. Tira en
la tabla de “Sucesos aleatorios” mientras escalan por una de
las cotas y ajusta la descripciéon para que se adapte al entorno.
Aquellos personajes que vayan atados unos a otros haran prue-
bas de escalada de forma individual. Si mas del 50% del grupo
falla, fallaré todo el grupo. Existe la posibilidad de que un per-
sonaje que tenga éxito en la prueba de escalada detenga la caida
de todo el grupo superando una prueba de Fuerza CD 20, dan-
doles tiempo a hacer otra prueba de escalada. Las reglas de cai-
das vienen detalladas en la pagina 96 de CdM JdR. Otra opcién
es permitir que los personajes que caigan hagan una prueba de
Suerte y, en caso de tener éxito, determinar que aterrizan sobre
un ventisquero de nieve sin sufrir dafio alguno. Aquellos per-
sonajes que aseguren su cuerda a los pitones solo podran caer la
distancia que permita la extensién de la cuerda.

SUCESOS ALEATORIOS

Glipkerio ha diseminado escalofriantes manifestaciones de su
poder por toda la zona con el fin de ahuyentar a los intrusos.
Mientras el grupo esté escalando el monte Tyche tira en la tabla
al menos una vez por cota alcanzada. Primero lee el texto para
ti. Después, modificalo para que se ajuste a la posicién actual
del grupo. Vuelve a tirar los sucesos duplicados. Esta aventura
deberia ser algo distinta cada vez que la juegues.

d10 Suceso aleatorio

1 La erosion ha creado un conjunto natural de escalones
que conducen a un enorme nido abandonado. No es
necesario hacer una prueba de escalada. Una btusqueda
revelara 21 po, 35 pp, y una daga plateada inscrita con
el nombre “Dama Mirla”. Apretar la empunadura hace
que la hoja brille como una antorcha. La siguiente cota
se puede alcanzar con una sola prueba de Fuerza CD 20.

2 Se ha grabado la frase “Regresa ahora mismo” con
letras gigantes en una pared de roca.

3 Del cielo cae una lluvia de péjaros muertos, desparraman-
dose en el suelo a vuestro alrededor con unos crujidos sordos.

4 El aire estd plagado de risitas sin duefio, el chirrido de
metal contra metal y un escalofriante sonido de campani-
llas. Un enorme fragmento de hielo se desprende desen-
cadenando una avalancha. Aquellos que estén escalando
deberan superar una prueba de Fuerza CD 15 o caerdn
(consulta la secciéon de Escalar el Monte Tyche); los demas
deberan superar una prueba de Agilidad CD 15 para evitar
sufrir 3d3 dafio.

5 Alguien ha dispuesto unos palos rotos para que formen
un mensaje: “Regresad”.

6 En un montén de nieve hay plantadas unas manos congela-
das con los dedos extendidos, cortadas a la altura del codo.

7 Toda la zona esta cubierta de aguanieve escarlata. Un
rastro rojizo sigue el paso para después desaparecer
por un precipicio.

8 El viento trae un hedor nauseabundo a pescado podrido
y aguas fecales.

9 En este lugar cuelga una gruesa cuerda de cafiamo. Se

podré intentar superar una prueba de Fuerza CD 10
para alcanzar la siguiente elevacion.

10 La cabeza decapitada de un enano yace sobre una roca.
A medida que os acerciis, ruge la misma frase una y
otra vez: “Marchaoooooos ahooooraaaaaa”.

PUNTO DE PARTIDA DE LOS
JUGADORES

Lee o parafrasea lo siguiente:

Es otra agradable noche en Punjar. Los sonidos del Mercado Nocturno
y la juerga de los asiduos a las tabernas dominan el ambiente en el punto
en el que la Calle Barata se encuentra con la Calle Alta. Desde un calle-
jon, tres mujeres os piden que las sigdis con un gesto, y lo hacéis como
si estuvierais sumidos en un trance. Les rodea un discreto nimbo de luz
blanca, y en ese momento os dais cuenta de que solo puede tratarse de
Las Parcas. “El Templo del Destino ha sido corrompido. Algo bloquea
nuestra vision. Recurrimos a vosotros como nuestros campeones, para
que purguéis las fuerzas del Caos de nuestro santuario”.

“Podemos ocultar vuestra llegada como si caminarais a la sombra del
destino”, dice una de las hermanas. “...pero en cuanto llequéis alli os
las tendréis que apafiar solos”, concluye otra. La tercera hermana da
un paso adelante. “Os ofrecemos esto”. Corta una hebra de hilo de su
rueca con sus tijeras de oro. “Atar este cordel alrededor de vuestro dedo
os hard invisibles a los agentes del caos, pero tened cuidado. [Nuestro
poder languidece bajo el niimero 7!”.

Las Parcas resolveran cualquier duda lo mejor que puedan. El
Templo del Destino se encuentra en las cumbres heladas del
Monte Tyche. Los sacerdotes del templo no responden. Las
Parcas recomiendan a los personajes que adquieran provisio-
nes en el Mercado Nocturno y regresen con ellas cuando estén
preparados para partir.

Todo el equipo normal estara disponible. Ademas, tres mercena-
rios ofrecerdn sus servicios:

* Suertudo, un rufidn con un garfio en lugar de una mano y
un parche en un ojo. 3 pg; -1 en todas las salvaciones.

* Harley, un enano de barba roja que presume de “tumbar
vacas”. 4 pg; +2 en las tiradas de lucha.

e Goud, un cortabolsas con tendencia a escabullirse sin
mediar palabra. 3 pg; -1 en las pruebas de moral.

Una vez comience la aventura, Las Parcas no podran ser invo-

cadas hasta que se rompa el circulo de polvo magico en el
Templo del Destino.
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Hilo magico: Las Parcas entregan este hilo méagico a los per-
sonajes. Atar este hilo alrededor de un dedo vuelve al porta-
dor invisible a los ojos de criaturas de alineamiento caético.
El portador no podré ser el objetivo de los ataques de seres
caobticos. El portador podra atacar sin que eso acabe con su
invisibilidad. El poder del hilo se mantendra hasta que cual-
quier tirada de dados obtenga un resultado de 7. Si se corta,
el hilo perdera todos sus poderes.

ESCALAR LA MONTANA

Zona 1-1IA - La aldea de Cragsmere: los aventureros
parten sumidos en una especie de trance y viajan hasta que lle-
gan a Cragsmere, el limite de la zona de influencia de Las Par-
cas. Todo el pueblo esta desierto. Cuando el grupo lo esté explo-
rando, un gigante con cabeza de gato aparecera de repente. El
gigante bufara con malevolencia y atacard. Cuando acaben con
la bestia, descubrirdn un medallén roto.

A pesar de que nunca habéis visitado el templo, tenéis una idea
muy clara de su localizacion. Durante dias y noches os abris paso
a través de la maleza y vadedis rios segiin marchdis hacia vuestro
objetivo como si estuvierais poseidos, sin necesitar jamds dormir y
sin sufrir el mds minimo cansancio. Sentis un frio cortante cuando
ascendéis por las colinas que hay al pie del Monte Tyche, pero aun
asi continudis hacia la cumbre cubierta de nieve. Al aproximaros a
la base de la montafia, atisbdis la pequefia aldea de Cragsmere. El
pequeiio puesto fronterizo vive de comerciar con el templo. Vuestro
trance hipnotico se desvanece en cuanto entrdis en el pueblo. En la
aldea hay un silencio de muerte.

Las casas estan cerradas, y requieren una prueba de abrir cerra-
duras CD 10 (los personajes también podran tirar una puerta
abajo o colarse por una ventana). Un registro les proveera de
articulos domésticos, ropa de abrigo, una cuerda y 1d20 piezas
de cobre en cada casa.

Una vez los personajes comiencen a abandonar el pueblo, lee:

Por el rabillo del ojo veis un destello de luz anaranjada y una inmensa
criatura aparece a diez pies del suelo, aterrizando con un golpe que
hace temblar la tierra. La bestia se alza sobre sus cuartos traseros,
permitiéndoos echar un vistazo a su espantosa forma. El gigante
mide al menos dos veces la estatura de un humano. Su cuerpo estd
cubierto de parches desparejados de pelo negro y escamas verdes, y
tiene una cabeza desproporcionadamente grande. Tiene un tentdculo
morado gigante con ventosas donde deberia estar su brazo derecho.
Gran parte de su cuerpo estd cubierto de cuchilladas sanguinolentas.
El corpulento bruto se gira, y entonces veis su espeluznante rostro.
Sobre sus hombros reposa la cabeza de un gato con salvajes ojos ver-
des. El gigante deforme arranca un drbol pequerio y lo blande sobre su
cabeza mientras bufa con malevolencia.

Gigante, corrompido por la magia (11’ de estatura, 1.000 lbs.):
Ini -3; Atq garrote improvisado +7 cuerpo a cuerpo (dafio 2d6+6)
o arrojar objeto +3 proyectiles (dafio 1d6+4, alcance 40"); CA 15;
DG 6d10; 36 pg; MV 20’; Acc 1d24; ESP critico en 20-24, conjuros
(prueba de conjuro +1, nivel de lanzador 0, conjuros conocidos:
escudo magico, proyectil mdgico); SV Fort +5, Ref +2, Vol +3; AL C.

Tesoro: al registrar al gigante no se encontrardn objetos de

valor, pero junto a él hay una cadena con la mitad de un
medallén roto. El medallén esta forjado con un metal negro y
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labrado como si fuera la mitad superior de un reloj; muestra
las horas entre las 9 y las 3.

Zona 1-1B - Monte Tyche: a medida que subis la ladera,
las coniferas son cada vez mis dispersas y obtenéis la primera vista
despejada del Monte Tyche. Su ancha base se estrecha hasta con-
vertirse en una altisima columna de rocas y hielo. En la roca se ha
tallado un camino en espiral que conduce hasta la cima. Un inmenso
risco domina la cara este, picado de pefiascos y asideros. El sendero de
grava continiia hacia la base y mds alld, hacia la cresta oeste, antes de
conectar con el camino en espiral.

Zona 1-2 - La huida de los monjes: s adelante, en el
camino, veis un grupo de figuras envueltas en tiunicas. La mayoria de
ellas va cojeando. Llevan tinicas chamuscadas y hechas jirones.

No han detectado a los personajes, asi que podrén intentar
esconderse. Si se aborda al grupo, afirmaran ser monjes y
suplicaran que alguien les cure. Son todos duplicados de
Glipkerio heridos en la futura batalla contra los aventure-
ros. Uno de los monjes tiene un brazo roto, con un hueso
asomando de la carne. Consulta CdM JdR (péagina 30) para
obtener mas detalles acerca de la curacion de huesos rotos.
Los monjes ofreceran 1d6 piezas de cobre, 1d10 piezas de
plata y unas pequefias gemas (que no son mas que cristales
de colores sin ningtin valor) a cambio de auxilio. Intentaran
disuadir a los personajes de viajar hasta el templo con his-
torias de dragones con aliento de fuego. Si se les ataca, los
duplicados desaparecerdn en un destello de luz anaranjada;
y, si los personajes les prestan ayuda, continuardn su camino,
manteniendo siempre sus rostros ocultos.

Zona 1-3 - Diabloides: notiis una presencia impia y alzdis
la cabeza para ver a un grupo de diminutas criaturas de color obsi-
diana observindoos malintencionadamente desde un saliente de roca.
Las bestias sonrien exhibiendo filas de finos dientes afilados como dagas
antes de extender sus correosas alas de murciélago y alzar el vuelo.

Bandadas de diabloides se posan en varios puntos a lo largo
del camino serpenteante, atraidas a este lugar por la macula
demoniaca de Obitu-Que. Estos traviesos diablos tienen la
necesidad imperiosa de robar objetos, incluso aunque algu-
nos mueran durante el proceso. Los diabloides son carte-
ristas consumados y tienen una bonificacién de +5 en sus
pruebas de Vaciar bolsillos. Para robar algtun tesoro a los
aventureros durante el combate deberan superar una prueba
de Vaciar bolsillos CD 20. En cuanto un diabloide robe un
objeto, toda la bandada se retirard hacia la cima, fuera de su
alcance. Si fuera necesario, el grupo podria enfrentarse varias
veces a los diabloides con el fin de recuperar los objetos roba-
dos. Los diabloides se sienten especialmente atraidos por los
objetos magicos, sobre todo por el hilo mégico de Las Parcas.
Los diabloides son vulnerables a la habilidad de expulsar lo
impio de los clérigos.

Diabloides (8): Ini +1; Atq garra +1 cuerpo a cuerpo (dafio 1d6),
CA 14; DG 2d6; 6 pg cada uno; MV 10’ o volar 40’; Acc 1d20; ESP
Vaciar bolsillos +5; SV Fort -1, Ref +2, Vol +0; AL C.

Zona 1-4 - Puente de hielo: s adelante se ha desplo-
mado el camino helado. La tinica forma de continuar es por un
peligroso y estrecho puente de hielo que cruza sobre una sima. Un
viento helado sopla ladera abajo por la cara de la escarpada mon-
tafia, azotdndoos el rostro con mintisculas dagas de hielo.



Atravesar el puente de hielo requiere una prueba de Agilidad
CD 15. Trepar por la cara escarpada de la montafa requiere
una prueba de Fuerza CD 10 y dos acciones de movimiento.
Otra posibilidad serfa intentar saltar sobre la sima de 15
de ancho mediante una Asombrosa Hazafia Marcial o una
prueba de Fuerza CD 20.

Cuando el primer personaje vaya por la mitad del puente,
unas figuras encapuchadas emergeran de detrds de unas
rocas y atacaran. Se trata de més duplicados de Glipkerio.
Justo antes de morir desaparecerdn en un destello cegador
de luz anaranjada.

Glipkerio (2): Ini +1; Atq daga +1 cuerpo a cuerpo (dafio
1d4) u orbe flamigero +0 proyectiles (dafio 1d6); CA 11; DG
2d8; 9 pg cada uno; MV 30’; Acc 1d20; ESP conjuros (prueba
de conjuro +1: nivel de lanzador 0, conjuros conocidos:
agrandar, proyectil mdgico, escudo mdgico); SV Fort +0, Ref +1,
Vol +2; AL C.

Zona 1-§ - Simios de las nieves: delante de vosotros,
unos salvajes desgarbados cubiertos de pelo blanco apelmazado cami-
nan a grandes zancadas por el camino apoydndose en sus largos bra-
zos. Estd claro que se trata de los legendarios simios de las nieves.
Cinco enormes ojos rojos fantasmales aparecen sobre ellos flotando
en la penumbra nevada. El viento arrastra el eco de una voz gutu-
ral. “Matad... matad... matad...”. Los simios de las nieves vuelven la
mirada hacia vosotros. Ahora sus enormes 0jos negros se encienden
como brasas ardientes, lo que les dota de un aura demoniaca. EI simio
mds grande se golpea el pecho y emite un grito de guerra mientras
una fumarola blanca de aire helado surge de sus labios azulados.

Mas adelante, tras un recodo, se puede ver a varios simios de
las nieves en el sendero. Los simios de las nieves se encuen-
tran bajo la influencia del patrén demoniaco, Obitu-Que. Se
encolerizaran y atacaran, primero arrancando y lanzando
enormes fragmentos de hielo, y después abalanzandose para
atacar a los personajes en cuanto se acerquen. Un clérigo
podra utilizar su habilidad de expulsar lo impio para exorci-
zar a un simio de los espiritus malignos. Un simio exorcizado
dejara de atacar inmediatamente y huira a su cueva oculta.

Cueva oculta: la guarida de los simios de las nieves es una
cueva situada sobre el camino montafioso. La boca esta
situada justo sobre una pequefia cornisa rocosa y oculta tras
gruesos carambanos. Cualquier simio que falle su prueba
de moral huird de vuelta a su cueva sin preocuparse por
cubrir sus huellas. A causa del hielo, trepar exigira superar
una prueba de Agilidad CD 15. En la cueva, los simios de las
nieves lucharan hasta la muerte para proteger sus exiguas
posesiones: el caddver medio devorado de un burro y una
coleccion de piedras brillantes escondidas en una pequeiia
oquedad. Entre la coleccién de rocas hay 1d10 gemas precio-
sas con un valor de 20 po cada una. Un pasadizo al fondo de
la cueva conduce a una nutrida red de cavernas habitada por
simios de las nieves que se extiende hasta el otro extremo
del Monte Tyche. La tarea de poblar esta zona se deja como
ejercicio para el juez.

Simios de las nieves (5): Ini +2; Atq mordisco +1 cuerpo
a cuerpo (dafio 1d6+4) o arrojar hielo +3 proyectiles (dafio
1d4); CA 12; DG 3d8; 20 pg cada uno; MV 25 o trepar 25’; Acc
1d20; SV Fort +1, Ref +3, Vol -1; AL C.

TEMPLO DEL DESTINO

1 Templo del Destino se alza sobre la cumbre del Monte
Tyche, en un semiplano a medio camino entre el crepas-
culo y la eternidad. Los aventureros que vuelen o esca-
len el pico sin atravesar la Escalera del Sino solo encontraran una
extension vacia de roca helada. Bajo un escrutinio méas exhaustivo,
se podrd atisbar el tenue contorno espectral del templo, pero sera
totalmente insustancial. Solo se puede acceder al templo subiendo
por la escalera magica de Las Parcas, partiendo del escalén mas bajo.

Zona 2-1 - La Escalera del Sino: un viento helado sopla
desde el noreste, acompaiiado por un agudo silbido. Grandes escalones
cubiertos de runas han sido horadados directamente sobre la roca en
direccion ascendente, 22 en total. A vuestra izquierda hay una escar-
pada pared de piedra. A la derecha, una muerte certera aguarda tras
una larga caida sobre las rocas. Casi estdis en la cima.

Para acceder al Templo del Destino los aventureros deberdn
subir por la Escalera del Sino pisando los escalones en el orden
apropiado. Hay 22 escalones en total. Los jugadores mas perspi-
caces deberfan recordar la advertencia de Las Parcas acerca de
que su poder “languidece bajo el nimero 7”. El corolario tacito
es el nimero 3, la fuente de su poder.

El Templo del Destino existe por completo en otro espacio y otro
tiempo. A medida que los aventureros asciendan la Escalera del
Destino, se adentraran en otro universo. La forma correcta de
subir las escaleras es usando solo los escalones que sean divisi-
bles por 3, pero no por 7 (3, 6, 9, 12, 15, 18). Cada vez que se pise
el escalén correcto, las runas de ese escalon brillaran con una luz
violeta, el aire se tornara més célido y los vientos serdn mas sua-
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ves, ya que los aventureros seran transportados gradualmente al
nuevo plano. Una vez se activen los escalones correctos, las runas
de poder permaneceran activas durante 5 minutos. Los persona-
jes podran pisar cualquier escalén sin tener que volver a comple-
tar la secuencia, aunque las trampas seguiran estando activadas.
El viaje de regreso no requiere ninguna accién especial.

Cuando un personaje pose el pie sobre un escalén erréneo sin
haber completado toda la secuencia, todas las runas encendi-
das se apagaran de inmediato y todos ellos se materializaran
de vuelta al pie de la escalera. Deberan volver a empezar. Tocar
un escalén divisible por 7 (como 7, 14 y 21) ocasionard una
calamidad adicional. Saltard una trampa aleatoria, causando
1d6 dafio (salvacion de Reflejos CD 10 para mitad de dafio)
a cada personaje que se encuentre a 1 escalén del desencade-
nante. (Manifestaciéon de la trampa (d5): 1 - ptias que surgen
del suelo; 2 - llamarada gigante; 3 - avalancha de rocas; 4 -
unos agujeros en el muro disparan unos dardos; 5 - nube de
gas toxico). Las trampas son indetectables, ya que todas ellas
existen en otro plano de existencia, aunque se podran disparar
mediante un conjuro, una pértiga o una roca pesada.

Activar los escalones adecuados puede resultar complicado. Los
personajes podran saltarse un escalén superando una prueba de
Agilidad CD 10 (+2 por escalén adicional). Se puede trepar por
el muro escarpado superando una prueba de Fuerza o Agilidad
CD 10 por cada 5 pies de trayecto. Cada vez que se falle una
prueba, el personaje caera sobre un escalén al azar. Tira un d3 y
stmalo o réstalo a la posicion actual del personaje para determi-
nar el escalén en el que aterriza. Un personaje afortunado podria
llegar a caer en el escalon al que pretendia acceder.

Armero: Amimej, primera clérigo del Templo del Destino, pre-
dijo una era de grandes peligros. Al morir, su feroz espiritu fue
imbuido en un espadén magico para que ayudara a proteger el
templo. La espada comunica empaticamente su deseo de ani-
quilar seres caéticos. La hoja, forjada a partir de un extrafio
metal rojo sangre, fue llamada Acabamitos, ya que posee el
poder de aniquilar dioses y demonios. ; Acaso es esta la hora
predestinada en que se hallaria la espada? Si te fijas en la ayuda
de juego verés lo siguiente: S en el escalén numero 1, I en el
escaléon nimero 4, N en el escalén nimero 5 y O en el esca-
I6n ntmero 13. Presionando las runas que deletrean la pala-
bra SINO en el orden adecuado se abrird el armero escondido
situado bajo el escalén nimero 21. Una vez se presione una
runa en el orden adecuado, esta brillard con un fulgor verdoso.
El brillo se mantendra aunque se apaguen las runas violetas
de las escaleras. Si un personaje reza en busca de guia o apela
a poderes superiores, otérgale esta pequefia pista. Una piedra
rueda escaleras abajo y se detiene a los pies del suplicante.
Atado alrededor de la piedra hay un papel en el que pone: “Por
fin ha llegado la hora / nunca es demasiado tarde. / Aguarday
te encontrard, / la espera no serd en balde”. Consulta el manual
de CdM JdR, “La magia de la espada” (pagina 366) para obtener
més detalles sobre los azotes y poderes de Acabamitos.

Acabamitos: espadén +2; Inteligencia 9; empatia; Azote:
seres caéticos, dioses; Tipo II: atravesar, rompe-armaduras,
llamarada; AL L.

Zona 2-2 - Puerta de cadaveres: segiin os aproximiis a
lo alto de las escaleras, el frio cortante se ateniia y el cielo se oscurece,
revelando un mar de estrellas alienigena. Iluminado por pebeteros, veis
los muros exteriores del templo y un gigantesco portén de dos hojas.
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Toda la puerta ha sido tapizada con un entramado de parches de piel,
pelo y rostros humanos. Incontables brazos y piernas amputados han
sido clavados a la puerta y cuelgan flicidos. Donde deberia encon-
trarse la cerradura solo hay una boca abierta de par en par. Un hedor
a heces y podredumbre os asalta como una ola rompiente, amena-
zando con haceros caer de rodillas.

Glipkerio sell6 la entrada al templo mediante un abominable
ritual nigromantico. Los cuerpos descuartizados de los aldeanos
de Cragsmere y los sacerdotes del templo fueron cosidos y rea-
nimados para crear este portico nauseabundo.

Puerta de cadaveres: las inmensas puertas dobles recubiertas de
carne tienen 20 pies de altura. En cuanto alguien intente abrir la
puerta, los brazos situados a lo largo del centro se entrelazaran
con fuerza para mantener las puertas cerradas. La puerta inten-
tara apresar a cualquier personaje que se encuentre a distancia
de combate cuerpo a cuerpo. Las criaturas apresadas no podran
alejarse del muro. La puerta tiene una bonificacién de +5 cuando
golpea a objetivos apresados, y su rango de critico aumentara a
19-20 (tabla de criticos NM) contra ellos. Una criatura apresada
podra invertir un dado de accién para intentar escapar superando
una prueba de Fuerza (CD 15). Para abrir la puerta sera necesario
forzarla o reducir sus puntos de golpe a 0. Los no-muertos con-
tinuaran farfullando y gimiendo presos del dolor, aunque ya no
atacaran ni mantendran las puertas cerradas.

Hay varias formas de afrontar la apertura de la puerta.

* Cualquier tentativa de forzar la puerta requiere superar una
prueba de Fuerza con un nivel de dificultad igual a los puntos
de golpe que le queden a la puerta de cadédveres. Utilizar algan
artilugio parecido a un ariete ahade +3 a esta prueba.

* La habilidad de expulsar lo impio del clérigo resulta muy efec-
tiva contra la puerta. Por cada turno en el que tenga éxito, el
clérigo tendré la opcién de obligar a que las puertas liberen a un
objetivo apresado o de causarle 1d3 puntos de dafio.

* La cerradura esta conectada directamente a las energias nigro-
manticas de la puerta. Un ladrén podrd intentar inutilizar la
puerta forzando la cerradura. Cada intento de forzar la cerra-
dura que tenga éxito causara 10 pg de dafio a la puerta de cada-
veres. Un objetivo apresado sufrird una penalizacién de -5 en
sus pruebas de “forzar cerradura”.

Puerta de cadaveres: Ini +2; Atq garra/mordisco/patada +1
cuerpo a cuerpo (dafio 1d8) o lanzar craneo -2 proyectiles (dafio
1d4); CA 10; DG 4d12+5; 41 pg; Acc 3d20; ESP apresar +2 cuerpo
a cuerpo (consulta el texto); MV 0; SV Fort +2, Ref -2; Vol -1; AL C.

Zona 2-3 -~ Los terrenos del templo: s alli de la
puerta, los terrenos del templo estin rebosantes de flores tropicales
de vivos colores y el incesante zumbido de las cigarras y las ranas
arboricolas. Un sendero empedrado conduce a una fuente y, mds alld,
a un templo blanco inmaculado: el Templo del Destino. Varios edifi-
cios mds pequerios se apifian contra los protectores muros exteriores
del complejo. El aire nocturno es cdlido y hiimedo, y estd cargado del
aroma de la exuberante vegetacion.

Los aventureros cuentan con algo de tiempo para explorar la zona
a las afueras del templo. Si se demoran demasiado, afiade un
encuentro con los perros de dos cabezas de la entrada del templo
para azuzar a los personajes hacia la conclusiéon de la aventura.



AYUDA DE JUEGO

Zona 2-3 (A-E) - Anexos:
hay 6 pequefas estructuras dis-
puestas alrededor del templo prin-
cipal: una cocina (A) que contiene
los utensilios de cocina habitua-
les, una oficina de administracién
(B) en cuyo interior hay un cofre
cerrado que contiene 300 piezas
de oro (prueba de forzar cerra-
dura CD 15), dos residencias (C),
un almacén lleno de alimentos
y una construccion externa (E)
con un alijo escondido de un exo-
tico tabaco para pipa. Fumar este
tabaco proporciona una bonifica-
cion +1 a las pruebas de conjuro
durante 1 hora (3 dosis). Robar de
las arcas del templo disgustara a
Las Parcas, pero no asi el hacer uso
de otros objetos.

Zona 2-3F - Fuente: una fuente
redonda se encuentra en la plaza que hay
fuera del templo. Una rueca esculpida en
piedra expulsa un chorro de agua.

Beber de esta fuente restaura magi-
camente 1d3 Suerte y 1d3 puntos de
golpe una vez por semana.

Zona 2-3G - Entrada al tem-
plo: en el centro del jardin, una res-
plandeciente rotonda de mdrmol blanco
se alza majestuosa hacia el firmamento.
Columnas de marmol cubiertas de enre-
daderas sostienen la ciipula abovedada
del templo. Las cigarras y las ranas
cesan su canto subitamente y escuchdis
un ladrido sordo, grusiidos y el araiiar
de unas garras sobre el pavimento. Una
figura con una capucha negra abre la
entrada arqueada del templo y unos
perros de dos cabezas saltan a través de
la puerta, abalanzdndose sobre vosotros.
Los cdnidos son robustos y de miisculos
definidos, como bueyes. De sus hocicos
dentados surgen volutas de humo. Las
puertas del templo vuelven a cerrarse
con un fuerte chasquido.

En cuanto Glipkerio libere a sus
perros se retirara al templo para ter-
minar de preparar su emboscada.
Los perros de dos cabezas han sido criados personalmente por el
mago malvado, que les dot6 de un singular ataque de aliento: un
cono de humo arremolinado (10" de ancho y 20" de largo) que bri-
lla con luces multicolores y puede acelerar o ralentizar el tiempo.

Los objetivos atrapados bajo su estallido deberan superar una
salvacion de Reflejos CD 12 o su edad aumentara en d20-10 afios.
Depende del juez determinar los efectos que ese stibito cambio
de edad tendra sobre el personaje.

Las puertas del templo estdn cerradas, pero no con llave. Los
personajes que exploren el perimetro del templo no encon-
traran otras entradas. Las enredaderas permiten trepar hasta
el tejado del templo superando una prueba de Agilidad CD
15. Hay un gran tragaluz en la parte mas alta de la ctapula,
justo encima de las estatuas gigantes de Las Parcas, que pro-
porciona una visiéon completa del interior del templo desde
140’ de altura (zona 2-4).
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Perros de dos cabezas (3): Ini +3; Atq mordisco +1 cuerpo a
cuerpo (dafio 1d6+1) o arma de aliento 2/dia (Ref CD 12 o
envejecer d20-10 afios); CA 14; DG 3d10; 14 pg cada uno; MV
35’; Acc 1d20; SV Fort +1, Ref +2, Vol +0; AL C.

Zona 2-4 - El interior del templo: el enfrenta-
miento final con Glipkerio tiene lugar dentro del templo.
Cuando los aventureros entren en el templo, lee:

Las pesadas puertas de mdrmol, montadas sobre goznes bien engrasa-
dos, se abren con facilidad. Dentro, el templo consiste en una sola estan-
cia de techos altos con varias hileras de bancos. Columnas de mdrmol
rodean la vasta sala. Una alfombra rojo oscuro conduce directamente al
centro, donde las estatuas de tres mujeres se alzan hasta el techo.

Cuando los aventureros se aproximen al centro del templo, lee:

El templo se encuentra sumido en un silencio siniestro solo roto por
los ecos de vuestras propias pisadas. En el centro del templo, ilumi-
nado por cuatro braseros de hierro enormes, un gigantesco pedestal
circular estd coronado por un descomunal estatuario que representa
a Las Parcas en su rueca. Una gruesa linea de polvo blanco circuns-
cribe toda la base. Cerca de la base del pedestal se disponen de forma
caprichosa varias mesas cubiertas de libros y legajos.

El silencio se ve interrumpido por una voz incorporea. “Desconozco
qué tipo de brujeria os ha permitido llegar hasta mi, pero os aseguro
que nunca abandonaréis este lugar. jTemed el poder de Glipkerio!”.
Cuando atin reverbera la 1iltima frase, unos hombres encapuchados
asoman desde detrds de cada pilar. Todos los hombres se descubren
a la vez, revelando un mismo rostro que os observa desde cada uno
de ellos: algunos son jovenes, otros ancianos, pero todos parecen ser
la misma persona. Uno de esos hombres os arroja un dardo, dejando
claras las intenciones de Glipkerio.

El mago ejecutara su emboscada en cuanto los aventureros se
aproximen a las estatuas. Cada vez que maten a un duplicado
temporal, el moribundo se aferrard a un amuleto que lleva en
el pecho y desaparecerd con un estallido de luz para volver a
reaparecer totalmente curado. Cuando el grupo esté a punto
de derrotar al tlltimo hombre, el adversario final se aferrara
a su amuleto y se transformara dolorosamente en un enorme
gigante con cabeza de gato. El amuleto se rompera en dos. El
gigante desaparecera con un destello naranja, dejando tras él
la otra mitad del medallén roto.

Las reglas de combate del encuentro final son algo diferentes
a las habituales:

* Glipkerio comienza con una reserva comdn de 100 pun-
tos de golpe. Cada vez que una copia de Glipkerio sufra
dafio, lleva la cuenta del dafio total ademas del dafio de
cada duplicado. Cuando un ataque reduzca a cero los
puntos de golpe de un duplicado, desaparecerd con un
destello de luz anaranjada y reaparecera en las proximi-
dades habiendo recuperado totalmente su salud y sus
conjuros perdidos. Nunca habra mas de 8 duplicados de
Glipkerio activos al mismo tiempo: 4 jévenes, 3 adultos,
y 1 anciano. Cuando se agote la reserva comdn de puntos
de golpe, los duplicados dejaran de reaparecer.

* Tener varios duplicados lanzando conjuros en las cerca-
nias reduce su poder, reduciendo su dado de accién a
d16. Un resultado de 16 en el dado (sin aplicar modifica-
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dores) se considerard un impacto critico. Esta penaliza-
cién solo afecta a Glipkerio y sus duplicados.

Si el grupo curé el brazo roto de uno de los monjes a la
fuga de la zona 1-2, asegurate de leer este texto en cuanto
la salud del primer duplicado se reduzca a 0: al inten-
tar evitar tu ataque, el mago cae de espaldas sobre el suelo de
mdrmol y su brazo se rompe como una ramita, dejando que un
hueso ensangrentado asome de la flicida carne. El mago desa-
parece con un destello de luz anaranjada, aullando de dolor. E1
mago reaparece con su brazo curado.

Cuando dirijas este combate utiliza el Registro de Batalla de
Glipkerio que hay en la pagina 12.

Los duplicados de Glipkerio poseen distintos niveles de apti-
tud. Los duplicados maés jévenes son poco mas que acolitos.
Solo son capaces de conjurar una simple llamarada. Los dupli-
cados adultos son capaces de lanzar conjuros como un mago
normal. Manipulando las hebras del destino, el anciano Gli-
pkerio puede desviar ataques dirigidos a su persona hacia un
duplicado elegido al azar que se encuentre a menos de 50". Por
ejemplo: justo antes de ser golpeado por una espada, esta se
convierte en una cinta larga y fina que se desplaza hasta otro
lugar de la sala, donde la hoja se vuelve a materializar y atra-
viesa a un duplicado. Contemplar este efecto es muy parecido
a ver un objeto en movimiento a través de un vaso de agua.

Estatuario: si alguien invierte una accién en romper el circulo
alrededor del pedestal, el estatuario de Las Parcas obtendra
un ataque gratuito al comienzo de cada asalto (relampago:
+3 proyectiles, 2d6 dafio) y podréd responder al conjuro de
invocar patron. Las estatuas tomardn como objetivo a aquellos
que han mancillado su templo: los duplicados de Glipkerio.

Glipkerio, joven (4): Ini +1; Atq daga +1 cuerpo a cuerpo
(dafio 1d4) o dardo -1 proyectiles (dafio 1d4); CA 10; DG 1d8;
3 pg cada uno; ESP conjuro dafiino 1/dia (alcance 50°, 2 dafio,
Vol CD 10 para mitad de dafio); MV 30’; Acc 1d16; SV Fort -1,
Ref +0, Vol +1; AL C.

Conjuro dafiino: un conjuro menor de fuego con un alcance
de 30" que causa 2 puntos de dafio (salvacién de Voluntad
CD 10 para ignorar el dafo). El conjuro se recupera cuando
reaparece el duplicado.

Glipkerio (3): Ini +1; Atq daga +1 cuerpo a cuerpo (dafio
1d4) u orbe flamigero +0 proyectiles (dafio 1d6); CA 11; DG
2d8; 9 pg cada uno; MV 30’; Acc 1d16; ESP conjuros (prueba
de conjuro +1: nivel de lanzador 0, conjuros conocidos: agran-
dar, proyectil mdgico, escudo mdgico); SV Fort +0, Ref +1, Vol
+2; AL C.

Glipkerio, anciano (1): Ini +2; Atq garrote +2 cuerpo a
cuerpo (dafio 1d4+2) u orbe flamigero +1 proyectiles (dafio
1d10); CA 14; DG 3d8; 19 pg; MV 30’; Acc 1d16; ESP desviar
(consulta el texto), conjuros (prueba de conjuro +3: nivel de
lanzador 1, conjuros conocidos: rayo de debilitamiento, manos
ardientes, imagen especular, fuerza, invocar patron); SV Fort +1,
Ref +1, Vol +3; AL C.



CONCLUSION

na vez derrotado Glipkerio, se podra restaurar total-
mente el poder de Las Parcas retirando el circulo de
polvo. El estatuario de Las Parcas cobrara vida para
felicitar a los aventureros por su victoria. Los personajes que
murieran en el templo resucitaran con 1 pg y una pérdida per-
manente de 1 punto de Vigor. Los seguidores de Las Parcas
obtendran una bonificacién de +10 en su préximo lanzamiento
del conjuro invocar patron.

Los personajes encontraran lo siguiente entre los objetos perso-
nales de Glipkerio:

Un amuleto cronomantico roto. El amuleto se podra reparar
mediante el conjuro remendar o un maestro orfebre (con un

coste de 300 po), pero sus poderes habran disminuido drés-
ticamente. La conciencia del portador podra viajar algunos
segundos al pasado, permitiéndole repetir una prueba de con-
juro por encuentro. Si el resultado es de 1, tira en la Tabla de
Disfuncién arcana genérica. Cada fallo aumentara el rango de
disfuncién de forma permanente.

Garrote de coprolito +1. Una maza infame bendecida por el
patrén demoniaco de Glipkerio, Obitu-Que. El mango esta
envuelto en tiras cuero negro tachonado para mejorar el agarre.
Al lograr un impacto critico, el objetivo debera superar una sal-
vacion de Fortaleza CD 20 o sufrird dafo de veneno adicional
(1d6) ademas de los efectos normales de un impacto critico.

Tomo de magia. Contiene un conjuro aleatorio de nivel 2 por
cada mago/elfo que haya en el grupo.
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Open Game License v 1.0 Copyright
2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Rules Document Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jona-
than Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
based on original material by E. Gary
Gygax and Dave Arneson.

CdM#1.5: La jugada de Glipkerio is
copyright © 2016 Other Selves, all rights
reserved, visit www.other-selves.com or
contact contacto@ other-selves.com
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REGISTRO DE BATALLA DE GLIPKERIO

WAV

Puntos de golpe maximos Puntos de golpe actuales

GLIPKERIO, JOVEN

Glipkerio, joven (4): Ini +1; Atq daga +1 cuerpo a cuerpo (dafio 1d4) o dardo -1 proyectiles (dafio 1d4); CA 10; DG 1d8; 3 pg
cada uno; ESP conjuro dafiino 1/dia (alcance 50, 2 dafio, Vol CD 10 para mitad de dafio); MV 30’; Acc 1d16; SV Fort -1, Ref
+0, Vol +1; AL C.

PG PG PG PG PG PG PG PG
Maix. actuales Max. actuales Max. actuales Max. actuales

Conjuros empleados Conjuros empleados Conjuros empleados Conjuros empleados

O Conjuro daiiino O Conjuro daiiino O Conjuro dafiino O Conjuro daiiino

GLIPKERIO

Glipkerio (3): Ini +1; Atq daga +1 cuerpo a cuerpo (dafio 1d4) u orbe flamigero +0 proyectiles (dafio 1d6); CA 11; DG 2d8; 9 pg
cada uno; MV 30’; Acc 1d16; ESP conjuros (prueba de conjuro +1: nivel de lanzador 0, conjuros conocidos: agrandar, proyectil
mdgico, escudo mdgico); SV Fort +0, Ref +1, Vol +2; AL C.

PG PG PG PG PG PG
Max. actuales Max. actuales Max. actuales

Conjuros empleados Conjuros empleados Conjuros empleados

O Proyectil mdgico O Agrandar O Proyectil mdgico O Agrandar O Proyectil mdgico 0 Agrandar
O Escudo mdgico O Escudo migico O Escudo mdgico

GLIPKERIO, ANCIANO

Glipkerio, anciano (1): Ini +2; Atq garrote +2 cuerpo a cuerpo (dafio 1d4+2) u orbe flamigero +1 proyectiles (dafio 1d10); CA
14; DG 3d8; 19 pg; MV 30’; Acc 1d16; ESP desviar (consulta el texto), conjuros (prueba de conjuro +3: nivel de lanzador 1, con-
juros conocidos: rayo de debilitamiento, manos ardientes, imagen especular, fuerza, invocar patrén); SV Fort +1, Ref +1, Vol +3; AL C.

Conjuros empleados

U1 Rayo de debilitamiento U Fuerza
O Manos ardientes O Invocar patron

PG O Imagen especular
actuales
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