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Zna aventura para Ars Yagica
Por J.A. Martinez

nteoduccion

Esta anocheciendo y es un llu-
vioso dia de primavera. Os encontrdis
reunidos para tratar de esos aburridos
problemas que afectan a la alianza.

Mientras estdis hablando entre-
tenidamente, un impresionante reldm-
pago ilumina toda la estancia a través
de las ventanas.

Se oye el grito de una mujer,
abandondis rdpidamente la estancia y
os dirigis hacia el exterior, encontrais
un grupo de grogs alrededor de una mu-
jer postrada en el suelo, llorando al lado
de lo que parece ser el caddver de su
marido chamuscado por el relampago.

NOTA: Los magos no-
tan la presencia de la magia al
producirse el relampago.
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Una voz que no recono-
céis surge de detrds vuestro, ob-
servdis en uno de los torreones
de la alianza la figura de un
hombre, con la capa ondeando
al viento, que esta hojeando un
libro (los magos se dan cuenta
que se trata de un mago, y por
el sigil que cuelga de su cuello
se trata de un mago de la casa
Tytalus), el hombre dice:

«Buenas noches, interesante li-
bro, (mientras muestra el mejor ejem-
plar de los libros de artes que posee la
alianza) mi nombre es ZENOM y espe-
ro que le tengdis suficiente aprecio a
este hermoso libro como para venir a
buscarlo a BASALTO NEGRO .»

Después de decir estas palabras
la figura se desvanece en el viento.

NOTA: Cualquier accion hostil contra
Zenom no tendrd ningtin resultado ya
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que lo que ob servan todos es un he-
chizo de imagonem, a fin de cuentas
Zenom es especialista en esta forma.

Con una tirada de mitos y leyen-
das de un dificultad de 15 los jugado-
res conocen la siguiente informacion
sobre Basalto Negro:

«Se dice que Basalto Negro era
una alianza esculpida en una enorme
afloracion de basalto negro, de ahi su
nombre, la propia piedra acogia a la
alianza en su interior, y en sus alrede-
dores se extendia un frondoso bosque
faérico.

Se explica que uno de los magos
de la alianza llamado Zenom el Bur-
lon, un especialista en el dominio de
imagonem que le gustaba suplantar a
sus compariieros mediante la utilizacion
de la magia, se volvio loco después de
un crepusculoy provoco la destruccion
de toda la alianza.

Los rumores que decian que
Zenom habia sobrevivido, hicieron que
la Orden de Hermes invocara una mar-
cha de magos sobre él»

&l viaje a J3asalto ( Negro

Los personajes al comprobar su
biblioteca encontrardn un pergamino
con un mapa con la localizacion de Ba-
salto Negro.

La antigua via romana estd a un
dia de camino de la alianza de los per-
sonajes , el camino por estd via no es
peligroso y atin es menos peligroso con
la presencia de mago/s.

Los PJs pueden encontrarse con
Julius un comerciante de sedas, que via-
ja con sus dos hermosas hijas hacia las
tlerras de los ricos nobles del Norte,
Julius intentard encandilar a los
grogs y a los compaiieros con
sus preciosas telas llegadas del
lejano Oriente, si le piden in-
formacién Julius sélo la dar4 si
le compran alguna tela o si los
PJs amenazan su vida o la de sus
hijas.

NOTA: La infor-
macion que poseen los PNJs
estd detallada en su descripcion.

También pueden encon-
trarse con un grupo de bandidos,
un ndmero igual al nimero de
PJs, que intentardn robarles, en
el momento que los bandidos
noten la presencia de algin
mago saldran huyendo.

Bésicamente existen dos cami-
nos para llegar al lugar indicado en el
mapa, por el bosque o por las monta-
fas.

&l bosque

El camino del bosque seria mas
corto que el camino por las montafas,
solo unos dos dias, si no fuera porque
es un bosque faérico, el bosque es fron-
doso, los rayos de sol que atraviesan la
cortina de arboles crean una luz verdo-
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sa sobre el camino y los sonidos que pro-
ducen las ardillas, los pdjaros, el agua,
.. hacen que el viaje sea muy conforta-
ble durante el dia, en cambio la noche
esta llena de sombras, ruidos extrafos,
que hacen que los grogs se sientan ner-
viosos (incluso una manada de lobos
puede sorprender al grupo).

LOBOS: ( pag. 321 del manual )

Tam (-1) Ast (+3) Per (+4) Fue (+1)

Vit (+4) Des (+1) Rap (0)

Rasgos de personalidad: Valiente +5, Co-
barde (al ser descubierto) +4.

Combate: Mordisco (1° golpe +3, Ataque
+4, Daiio +5) Fatiga (+4), Defensa (+5)
(11), Aguante (+5) (11)

Niveles de vida: Sano, -1, -3, -5, incapaci-
tado.

La orientacién en el bosque es un
poco complicada (dificultad 10 de su-
pervivencia) si se falla la tirada los PJs
tendrén dificultades para llegar a Basal-
to Negro sin que se acaben los alimen-
tos). Tanto si pasan la tirada o no los
PJs escuchardn una dulce melodia de
una flauta, se sentirdn algo extrafios, una
enorme paz les llenara.

La musica proviene del claro, una
hermosa joven toca una flauta hecha de
madera, lleva un vestido de seda blan-
co muy vaporoso y de su cuello cuelga
un sigil que reconocéis de la casa
Bjornaer, sobre sus hermosos cabellos
rubios se deposita una corona de flores
y observiis que abre sus hermosos 0jos
de color avellana, vuelve a cerrarlos y
continua tocando la flauta, al mirarla
mis detenidamente observdis que a sus
pies se encuentra el libro robado.

NOTA: Recuerda a los PJs, que si pre-
tenden realizar alguna accién hostil con-
tra ella, han de estar seguros de que es
Zenon, si le hacen dafio la Orden de
Hermes puede invocar una marcha de
magos por atentar contra la vida de una
mago sin justificacion alguna, ya que el
libro en realidad es una ilusion.

Si intentan hablarle, se presenta-
rd, se llama Ethien ,es filia de la casa
Bjornaer, y pertenece a la alianza de Ba-

£5

salto Negro, ella mostrara que el libro
que ven en realidad es una ilusion y les
explicard que son maquinaciones de
Zenon, Ethien ofrecerd que pasen la no-
che en su compaiiia y la de sus amigos
los duendes, la noche transcurrird de
fiesta si asi lo desean junto con elfos,
hadas, satiros,... de la corte dorada.

Al dia siguiente se encontrardn
a las puertas de Basalto Negro sin una
gota de licor en sus cantimploras y con
una resaca impresionante.

NOTA: Si atacan a Ethien, se protege-
ra llamando a 5 lobos que rodearan a
los PJs, mientras, ella procurard alejar-
se de la zona transformandose en ave,
de todas formas llegardn a Basalto Ne-
gro al dia siguiente.

<n montaia

El camino por la montafia es mds
largo pero menos peligroso, tardaran
unos 5 dias y es muy posible que se
queden sin provisiones para realizar el
viaje.

El unico encuentro que se pro-
ducira serd el cuarto dia, encontrardn
un viajero, parece un anciano que ca-

mina apoyandose en un gran baston,
al acercarse el anciano caerd y pedird
que le den algo de comer, si los PJs
son generosos con €l , el anciano les
explicara todo lo que sabe sobre Ba-
salto Negro y les conducird hacia la
fortaleza, a la cual llegaran al quinto
dia, pero tendrdn que salvar una difi-
cultad que no esperaban, tendrdn que
bajar 15 metros a través de la pared de
basalto para llegar a la puerta.

Jasalto  Negro

Ante los PJs se extiende una
gran masa de basalto negro con su ca-
racteristica forma octogonal, nada mas
acercarse a la gran puerta esta se abri-
rd de par en par, y la voz de Zenon les
dira:

«Procurad que las ayudas inte-
resadas no influyan en vuestra deci-
sion, asi lograréis recuperar aquello
que os pertenece por derecho»

Finalizadas estas palabras los
PJs observaran un lugar que parece ha-
ber estado deshabitado durante mucho
tiempo, la vision que se ofrece es la de
unas ruinas de aquello que en su dia
fue un lugar muy lujoso, ahora las tra-
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bajadas cortinas estdn hechas afiicos,
las enormes puertas las ha corroido la
carcoma, los hermosos tapices han per-
dido sus colores, ...

Nada mads entrar se llega alo que
parece un patio interior raramente ilu-
minado por la parte superior, mirando
hacia arriba se puede observar que la
alianza poseia tres plantas.

En el centro del patio se encuen-
tran dos doncellas discutiendo entre
ellas, las dos son muy parecidas, lo tini-
co que les diferencia son sus 0jos, una
los posee de color azul muy brillante y
la otra de color negro azabache, las dos
damas no paran de discutir sobre cual
es la mas bella y no se dardn cuenta de
la presencia de los PJs hasta que inten-
ten hablar con ellas.

En este momento, pararan de
discutir y se presentaran, la chica de
ojos azules se presentard como Lady
Adwin y la de ojos negros como Lady
Eadhild hijas del conde Jerome de
Uriens, comenzardn a hablar entre ellas
y propondran a los PJs que elijan cual
de las dos es mds bella, les entregardn
la llave de la estancia de las columnas
y les diran que cuando lleguen a esta
estancia, si su decision es la correcta,
obtendran la recompensa que les per-
toca, en este momento desapareceran.

Lady Eadhild y Lady Adwin

Int (-1) Per (+2) Fue (-2) Vit (0)

Pre (+5) Com (+4) Des (-2) Rap (+1)
Edad: 17, Confianza: 3, Carga: 0
Virtudes y defectos: Bendicién de Venus,
Influencia politica, No combatiente, Deli-
cada.

NOTA: Cualquier deteccion de magia
serd inutil ya que toda la alianza esta
sometida a los efectos de esta.

Lns estancins

Patio: Se trata de una estancia de tres
alturas, iluminada por una especie de
claraboyas que dan un aire enrarecido
al lugar. Justo enfrente hay un gran um-
bral que lleva al distribuidor

Distribuidor: Estancia pavimentada
que sirve para comunicar las diferen-
tes habitaciones de la planta.

t-Vestibulo

-Patio
+-Distribyidor
g-Sala de guardia
-Sala de la escalera

7-Sala del pozo
SFCocma

Sala de guardia: En la sala parecen
quedar restos de unos armarios, en el
suelo se observan los esqueletos de lo
que parece habian sido fuertes guerre-
ros, llevan unas armaduras y unas es-
padas que ya estdn oxidadas, en reali-
dad son 5 esqueletos que intentardn sor-
prender a los PJs.

B-Sulonscito azid

ESQUELETOS

Poder mdgico: 5%*

Tam (0) Ast (-4) Per (-2) Fue (+1)

Vit (+5) Des (0) Rap (0)

Combate: Espada (4) (ataque y defensa),
Aguante (+8) (12) **

Niveles de vida: Sano, destruido.
*Inmune a los hechizos que afecten la men-
te

**+5 al aguante contra dafio de empala-
miento.

Sala de la escalera: Se trata de la es-

g-Sala de los tapices
10-Salz de colinmias

tancia a través de la cual los magos y
los compatfieros accedian a las plantas
superiores, la escalera es de madera y
estd podrida, cualquier intento de subir
hace que el techo se desmorone.

Saloncito Azul: Nada mas entrar los
PJs observarén a través del umbral una
luz azulada proveniente de la derecha,
la luz parte de una especie de bola si-
tuada en el centro de una mesa circu-
lar, si intentan tocar la bola empezara a
salir un gas azulado adormecedor, si se
falla una tirada de vitalidad de dificul-
tad 10 cada turno, se caeran dormidos
(los magos tienen un bonus, su conoci-
miento de auram), al cabo de 2 turnos
Eadhild aparecerd a través de la puerta
secreta y ofrecerd su ayuda para esca-
par, mientras intenta convencer a los
PJs de que ella es la mas hermosa de
las dos.

ARS MAGICA
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Sala del Pozo: En esta sala se encuen-
tra Adwin sentada en el borde del pozo
que se encuentra en el centro de la es-
tancia, peinando sus negros cabellos.
Si los PJs intentan hablar con ella,
Adwin se comportaria de forma altiva
(conforme a su clase social) y respe-
tuosa pero no ofreceria ninguna pista a
los PJs.

Cocina: Se trata de la cocina de la
alianza, se nota que hace mucho tiem-
po que no se ha usado y la escalera que
utilizaba el servicio se ha desplomado.

La cocina tiene una pequefia des-
pensa, extraflamente esta llena de ce-
reales y se conservan en perfectas con-
diciones, la explicacion es que se trata
de una fuente de vis herbam (los PJs
tendrdn que darse cuenta de esta si-
tuacién), en total podran recolectar
unos 5 peones de vis herbam.

Sala de los tapices: Es una sala to-
talmente decorada con ricos tapices
que en parte ya han perdido su co-
lor, uno de ellos en realidad es una
imagen, que se desvanecerd al intro-
ducir la llave que tienen los PJs en
el ojo de la cerradura de una puerta
dibujada en el tapiz.

Conclusion

A través del tapiz se llegaala
sala de columnas, llamada asi por las
dos filas de columnas que conducen
a un trono, alli Lady Adwin y Lady
Eadhild les estardn esperando e in-
dicardn a los PJs que es el momento
de la decision.

Si eligen a Lady Eadhild ha-
bran fracasado ya que les habia ayu-
dado de manera interesada, la forta-
leza se desvanecerd y se encontra-
ran en medio del bosque, perdiendo
asi uno de los mejores ejemplares de
la alianza.

NOTA: Si consideras demasiado im-
portante perder el libro puedes ha-
cerlo aparecer al cabo de una esta-
cién, como si en realidad estuviera
perdido, los PJs valorarén asi el te-

ner copias de sus libros mds podero-
SOS.

Si eligen a Lady Adwin habran
acertado en su decision, las dos donce-
lla se transformarén en estatuas de pie-
dra y encima del trono aparecerd el li-
bro, al intentar acercarse al libro apa-
recerd Zenom, empezard a discutir
consigo mismo como si en realidad fue-
ran dos personas intentando decidir si
debe entregar o no el libro a los PJs,
entonces Zenom se separard en dos, €l
que caera al suelo desmayado y su pro-
pia imagen que se habia apoderado de
él, laimagen tiene las caracteristicas de
Zenom y luchard contra los PJs para
que no consigan el libro, si vencen a la
imagen el libro robado ira a parar a sus

manos.

El Zenom verdadero se encuen-
tra muy débil y estd sufriendo su cre-
pusculo final (pon especial dramatis-
mo a este momento ya que es un buen
ejemplo de cual es el destino de un
mago), el intentara hablar con los ma-
gos jugadores para agradecerles que le
hayan salvado de su propia imagen,
como premio les regalard un libro de
Imagonem de nivel 14 y después de
esto bajo un gran estallido de magia
Zenom se transformard en la magia
misma.

Después del estallido los PJs se
encontraran en una colina a unos 2 km.
de su alianza, completando asi la aven-
tura.

ARS MAGICA
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cHulius sabe que su abue-
lo habia comerciado con la
alianza, el explica que la llegn-
da a la aflovacion de
basalto donde la alianza esta-
ba situada no eva dificil, pevo
el camino hae muchos aios que
no se utiliza y el bosque se ha
apoderado de él.

Comenta que a través de
las montaias también se podria
pasar, aunque no exista cami-
no, el viaje seguramente serin
mas largo pero menos peligro-
so.

=>enom, el burlon, es un espe-
cialista en el dominio de (J/magonem.

e gustaba suplantar a sus
compaieros mediante la utilizacion de
la magia.

Se volvié loco después de un
crepasculo y provoed la destruccion
de toda la alianza.

<,/0s rumovres sobre su super-
vivencia son ciertos, pervo desde en-
tonces su alma esta presa por su al-
ter ego de maldad.

Explicara que la alianza esta

| en vuinas y que actualmente enelln

habitan dos doncellas, gemelas, bi-

{ jos del conde _Yerome de Zfriens.

Comentara que no suele
notarse la presencia de >enom pero
seqguro que les observara mientras

H esten en JZasalto (Negro.

Explicava que la alianza esta
en vuinas y que actualmente eneclla
habitan dos doncellas, gemelas, l
hijas del conde _Jerome de Zfriens.

Comentara que no suele
notarse la presencia de >enom
pero seguro que les observara mien-
tras esten en Jasalto ( Negro.

| e e
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