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INTRODUCCION

INTRODUCCION

0S HEROES estaban atravesando las Tierras de los Tu-

mulos como parte de una caravana, bien trabajando

como guardias, bien como pasajeros que viajaban des-
de las Marcas hasta Valkheim. Esta mafiana la caravana se
ha visto emboscada por una banda de merodeadores tumu-
larios y solo los héroes han logrado escapar. Para acabar de
empeorar las cosas, durante la huida han matado al hijo del
jefe de los merodeadores! Ahora mismo los héroes huyen a
caballo, con la banda de merodeadores pisindoles los talo-
nes. La persecucion dura ya varias horas y sus caballos estin
exhaustos. Si los héroes no encuentran refugio pronto, estin
condenados...

EL MAR DE NIEBLA

Hace ya mucho que los héroes han dejado atrds cualquier ras-
tro reconocible, intentando despistar a sus perseguidores en
las tierras salvajes que siguen la costa del Mar del Rey Aho-
gado. Se ha levantado un denso banco de niebla, que cubre
el suelo hasta las espolones de los caballos. Eso hace que los
héroes tengan la extrafia sensacién de estar cabalgando sobre
un mar de niebla, ya que el suelo queda totalmente oculto a
la vista.

Un grupo de merodeadores se ha adelantado al resto y,
envalentonados, azuzan sus monturas en un intento por atra-
par a los héroes. Resuelve esta persecucién usando las reglas

L]
que aparecen en Savage Worlds. Las complicaciones puedeni
incluir cosas como madrigueras de conejo o pequefios arbus-"
tos ocultos bajo la niebla. Por ultimo, los caballos de los hé-
roes estdn Exhaustos (ver Fatiga en Savage Worlds, pag. 123)
y sufren un-2 a todas las tiradas de rasgo. Los caballos de los
merodeadores estdn Fatigados y sufren un -1 a las tiradas de

rasgo. !

Al principio de la cuarta ronda de la persecucién, el hé-
roe que actie primero puede hacer una tirada de Notar. Si la
supera, se fijard en el borde de un acantilado que se acerca rd-
pidamente, y puede avisar a sus camaradas y frenar a tiempo.
En caso de fallar la tirada, el caballo se dard cuenta del peligro
y se encabritard, probablemente arrojando al suelo a su jinete. t
Si los héroes fallan una tirada de Cabalgar, sufrirdn 2d6 de \
dafio por la caida. Bloqueada su via de escape, los héroes de-
ben enfrentarse a sus perseguidores. Por suerte la persecucién
podria haber hecho que los merodeadores se dispersaran, ha- =
ciendo que sea algo mis ficil lidiar con ellos.

T

(E) Merodeadores tumularios (2 por héroe). '

LA PUERTA ' ' ‘
DEL ACANTILADO { §

Una vez se hayan librado del grupo adelantado de merodea-

dores, los héroes tendrdn unos instantes para recuperar el

aliento antes de decidir qué hacer. Es ahora cuando todos /
los esfuerzos de la jornada se cobran su precio. Cada héroe i
debera superar una tirada de Vigor o bien perderd un nivel

de Fatiga.

Por entre la niebla, los héroes escuchan el estruendo de
las pezufias, mientras una nutrida turba de merodeadores co-
rre hacia ellos. Su unica esperanza es bajar por la ladera del
acantilado.

Los héroes que se asomen por el borde verdn una estrecha
y peligrosa escalera excavada en la piedra que se pierde en la
niebla. La escalera desciende unos centenares de metros hasta
terminar en una antigua y oxidada puerta cubierta de algas ¥
y excavada en la ladera del acantilado. Una tirada de Notar l
permitird vislumbrar unas extrafias runas bajo el 6xido y los
residuos. Escritas en antiguo idioma tumulario, las runas se ¥
pueden traducir como “{Cuidaos de las cosas que no_envej

La puerta conduce a un tinel oscuro, himedo y cubierto de
algas marinas que se adentra en el acantilado. Tras unos mi-
nutos caminando, los héroes escuchardn una etérea musica de
arpa y un murmullo de voces y risas. Si avanzan un poco mds
notardn una luz algo mas adelante. La luz parece que procede
de una antorcha o un brasero, pero tiene una cualidad extrafia,
como si llegara refractada a través del agua. Por fin el tinel
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LA CORTE DE LA REINA DEL ACANTILADO

se expande hasta convertirse en una gruta espectacularmente
hermosa. Lee o adapta lo siguiente:

Ante Vosotros se egtiende ana caverna qae podria
rivalizar con caalqaier palacio. El saelo es de piedra
palida y anas egqaisitas colamnas de coral parecen
sostener el techo. Magnificos tapices cabren las pa-
redes, obviamente tejidos por machas manos y con
machos estilos diferentes. Bin embargo, todos repre-
sentan escenas acaaticas. @nos braseros encendidos,
ocaltos tras cortinas de algas qae distorsionan sa
laz, calientan la estancia.

Habgis interrampido an festin. Bentadas sobre al-
mohadones a lo largo de ana gran mesa de piedra
Veis a ana serie de hermosas majeres de piel oscara
dotadas de ana extrana y efimera belleza, Vestidas
con saderentes ataendos de seda. Doncellas hamanas
vestidas de verde las sirven. Machas de ellas son
tamalarias, pero tambien hay ofras procedentes de
tierras mas lejanas.

Otras majeres de piel oscara parecen bailar al son
de la masica de an arpa de coral que toca ana majer
de 8ran estatara caya belleza bace palidecer la de
todas las demas de la estancia.

Cuando los héroes revelen su presencia, tanto la musica
como el baile se parardn de forma brusca mientras todos
se quedan mirando a los héroes con expresién de sobre-
salto. Rapidamente, la arpista recuperard el control de la
situacion y les saludard, presentindose como Flor Marina,
soberana del Reino Bajo el Acantilado. Les preguntara sus
nombres y les invitard a comer y beber. Hard todo lo posi-
ble por hacerles sentir como en casa y por ahuyentar todas
sus preocupaciones.

Si los héroes expresan su inquietud por los merodea-
dores tumularios, Flor Marina les asegurard que la marea
alta cubrird la entrada del tinel que han usado hasta el
alba, aunque se mostrard esquiva ante cualquier otra pre-
gunta, indicando que habri tiempo mds que de sobra para
hablar una vez que los héroes hayan descansado y se hayan
refrescado.

EL FESTIN

Se traen almohadones para los héroes, a los que se hace espa-
cio en la mesa de piedra. Las sirvientas colocan platos de co-
ral en los que hay montones de extrafios y exéticos manjares
marinos, acompafiados de copas de vino ambarino con un li-
gero sabor salado. Cada héroe varén queda sentado entre dos
bellezas de piel oscura, y el héroe varén con mayor Carisma
se sienta cerca de la cabecera de la mesa, junto a la mismisima

Flor Marina.
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Los personajes femeninos son colocados en el otro ex-
tremo de la mesa y serdn casi completamente ignorados. Si
los héroes rechazan los lugares que se les han asignado e
insisten en sentarse todos juntos, Flor Marina y su corte
se sentirdn ofendidas y les tratardn con una gélida indife-
rencia durante el resto de la celebracién. En el transcurso
del festin, cada héroe varén gozard de las atenciones de las
cortesanas que le flanquean.

Le dardn de comer manjares escogidos de sus platos y le
tocardn con frecuencia, con caricias que se acercan mucho a
sus zonas intimas. A medida que el banquete siga su curso,
empezardn a flirtear abiertamente con el héroe, compitiendo
entre si por su atencion. Tanto si el héroe responde a sus aten-
ciones como si no, no tiene ningun efecto mecdnico sobre el
resto del escenario.

Sin embargo, un rechazo algo menos correcto de sus aten-
ciones les granjeard una mirada fria, y serdn ignorados duran-
te el resto de la celebracién.

Puede que la comida resulte extrafia y exdtica para los
héroes, pero resultard estar no solo deliciosa, sino también
encantada.

Cada héroe se podré quitar una Herida o un nivel de Fa-
tiga. Durante el banquete, los héroes pueden hacer una tirada
de Notar. Quien la supere con una tirada mds alta se fijard
en una sirvienta tumularia que intenta atraer discretamente
su atencion. Al ver que lo ha conseguido, se acercard al héroe
con la excusa de rellenar su vaso de vino o su plato vacio y; al
inclinarse, le susurrara:

“I@orréis an 8ran peligro! (No bebais ni comais
nada mas!”

Por desgracia, antes de que nadie le pueda preguntar nada
mids, una de las cortesanas de Flor Marina le ordenara que se
retire. El héroe puede intentar avisar a sus compaferos, pero
deberia hacerlo de forma discreta.

Puede que quienes sean avisados también quieran inte-
rrogar a la sirvienta, pero eso resultard imposible a menos que
uno afirme tener que responder a la llamada de la naturaleza.
Flor Marina pondrd expresion de disgusto al imaginarse un
acto tan vulgar, pero ordenard a una de las criadas que acom-
pafie al héroe a un nicho no muy alejado.

Por suerte, se trata de la misma muchacha que habia abor-

dado al héroe.

Si los héroes son descubiertos mientras traman —o direc-
tamente acusan a Flor Marina de intentar envenenarles—, la
Reina del Acantilado dard comienzo con antelacién a la si-
guiente parte de la celebracién, el Baile.

Una vez alejada de Flor Marina y de sus cortesanas, la

sirvienta podra hablar, aunque lo hard a toda prisa. Solo tie-
nen unos pocos minutos antes de que su ausencia levante
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EL BAILE

sospechas. La chica les dird que se llama Winna. Lee o adap-
ta las siguientes frases en funcién de las preguntas que le
hagan los héroes:

“1@orreis todos an §ran pelidro! Jea reina y las de-
mas no son lo qae parecen ser. Bon brajas qae se
alimentan de la carne de los hombres para preservar
sa javentad y sa belleza. Bi os quedais aqai estardis
todos maertos antes del alba, y Vaestras majeres
seran esclavizadas, como me pasd a mi. Jea G(nica
forma de escapar es por otra salida qae hay por
encima de la linea de la marea, pero esta bloqaeada
por ana paerta cerrada qae solo se paede abrir con
ana llave qae cael8a del caello de la reina. (Bi la
consedais, tal vez haya ana posibilidad de escapar
Vivos de aqail”

Solo el héroe al que atiende personalmente Flor Marina
tiene una posibilidad de robar la llave de coral tallado que
cuelga de un cordel de algas en torno al cuello de la Reina.
Para hacerlo tendra que responder a los juegos de seduccion
que le plantea ella, con la esperanza de que se presente la
oportunidad de conseguir la llave sin que se dé cuenta.

Una vez el héroe declare que lo intenta, habra que hacer ti-
radas alternativas de Persuadir y Sigilo, enfrentadas al Notar de
la Reina. Cada éxito le granjea al héroe una ficha, o dos con un
aumento. Solo tiene cinco asaltos para conseguir cinco o mas
fichas, lo que significard que ha logrado robar la llave sin que
la reina se dé cuenta. Si no logra acumular suficientes fichas
en ese tiempo, Flor Marina abandonard el juego para dar co-

mienzo al Baile. Si en algiin momento obtiene un fallo critico,-
la reina se dard cuenta de lo que estd intentando y le atacard.

EL BAILE i

En algiin momento —bien provocado por las acciones de los ! r
héroes, bien decidido por el DJ—, Flor Marina dejard lo que !r

esté haciendo y llamard la atencién de todos los presentes con
voz firme. Lee o adapta lo siguiente: .

“loa noche es joven y vaestra compania javenil y
vigorosa. jHa lleado el momento de que bailemos!
{@ocal”

Ante las palabras de Flor Marina, el arpa de coral que es-
taba tocando antes empieza a emitir una maravillosa musica
ritmica, aunque nadie la sostiene. Flor Marina y muchas de
las cortesanas empiezan a cimbrearse y se suman a la musi-
ca tocando unos pequefios cimbalos que tienen en los dedos.
Varias cortesanas se ponen de pie lanzando exclamaciones de
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jubilo. Otras se arrojan sobre los héroes —incluidas las muje-
res— para ponerlos de pie y llevérselos a bailar. 1

Pregunta a los jugadores si se van a sumar a la fiesta.
Quienes lo rechacen se dardn cuenta de que se ven obligados
a bailar por algun tipo de embrujo. Deberdn superar una tira-
da de Espiritu con una penalizacién de -2 si han comido algo
en el banquete, y con otro -2 si han probado el vino. En caso ’!
de fallo, no tendrdn otra opcién que bailar. .

En un principio la danza parece muy agradable, pero
pronto se vuelve mds frenética y agotadora. Cada quince mi-
nutos, cada héroe que baile deberd hacer una tirada de Vigor
—a la que se aplican la mitad de penalizadores por haber co-
mido o bebido—, y en caso de fallar perderd un nivel de Fatiga.
Solo si logran un aumento serdn capaces de dejar de bailar.
Cualquiera que muera por agotamiento envejecerd rapida-
mente, corrompiéndose por completo. ’ ‘

Cualquier héroe que deje de bailar serd atacado por Flor
Marina y por dos de las cortesanas, a las que de repente les
han crecido unas afiladisimas garras. Si el arpa es destruida }
(tiene una Dureza de 7), la compulsién por bailar desapare- l
cerd. Los héroes que bailan pueden usar ataques de Intimida-
cién o Trucos, pero tienen una penalizacién de -4 al no tener ¥ ‘
un control total de sus cuerpos.

(Comodin) Flor Marina
(E) Cortesana de Flor Marina (2 por héroe +1)

HUIDA A TRAVES
DEL PALACIO (!

Una vez se hayan librado de Flor Marina y de su maligna
corte y se hayan apoderado de la llave de coral, Winna puede (_
¢

.
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sacarles del palacio por la otra salida.
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LA CORTE DE LA REINA DEL ACANTILADO

iPero deberdn darse prisa, porque pocos instantes después
de la muerte de Flor Marina, el palacio empieza a desmoro-
narse!

“IRapido!”, grita Winna. “{Debemos marcharnos de
aqai antes de qae sea demasiado tarde!”

Resuelve esta situacién como si fuese una tarea drama-
tica que se resolvera con el atributo de Agilidad, en la que
uno de los personajes (el que va en cabeza) hard la tira-
da principal, pudiendo colaborar los demds héroes. Winna
estard “controlada” por el personaje con el que ha hablado
antes. La tarea durard cinco rondas, y en cada una de las
cuatro primeras rondas los personajes pasarin por uno de
los siguientes lugares:

Pasillo oscuro: Condiciones de Oscuridad, que dan un -2
a todas las tiradas.

Escaleras resbaladizas: Cualquiera que intente subir es-
tas escaleras debe superar una tirada de Agilidad o de lo con-
trario no podrd colaborar en la tarea dramdtica esta ronda. En
caso de sacar un 1 en el dado de rasgo, sea cual sea el resultado
del Dado Salvaje, se resbalard y caerd, sufriendo 2d6 de dafio.

Sala del tesoro: Por esta sala hay desparramados monto-
nes de oro, joyas y gemas, el botin de anteriores victimas. Un
héroe puede renunciar a colaborar esta ronda a cambio de
pararse a recoger 300 Lunas en oro y tesoros (que pesardn 7
kilos). Esto podria causarle penalizadores por Carga. Los hé-
roes Avariciosos tendrdn que superar una tirada de Espiritu
para poder seguir colaborando en la tarea dramitica.

Camara de los espectros: Las almas de victimas anterio-
res han sido reunidas en esta habitacién y aillan como locos
contra cualquiera que pasa por aqui. Todos los héroes debe-
rdn hacer una tirada de Miedo (a -1) cuando pasen por esta
camara.

Si al terminar la quinta ronda se han acumulado menos de
cinco éxitos, los héroes perecerdn enterrados bajo el palacio de la
Reina. Por el contrario, en la ronda en que logren acumular cinco
éxitos habrdn llegado a una maciza puerta de bronce oxidado
que les cierra el paso. Tiene tres cerraduras separadas, y todas
ellas se pueden abrir con la misma llave. Por suerte los meca-
nismos funcionan bien y la puerta se puede abrir sin problemas.
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UN FINAL INFELIZ

Al abrir la puerta, los héroes se ven bafiados por la luz del alba.
Apenas lodrais escapar con Vida, mientras por de-
tras de Vosotros, el reino de Flor Marina se desplo-
ma convirtiendose en escombros.

Han salido por las ruinas de una torre de vigilancia que

hay siguiendo la costa. Cuando la luz del sol bafia a Winna,

ella empieza a envejecer rdpidamente, hasta que se convierte
en una anciana decrépita. Antes de sucumbir a la vejez, susu-
rra sus dltimas palabras a los héroes:

“Me Vi obliada a servirlas hace mas de an siglo,
asi qae sabia caal seria mi destino si escapaba. Mo
lloreis por mi. Maero... jpero maero libre!”

Los héroes han terminado con una amenaza que ha ate-
rrorizado esta regién durante siglos: jFlor Marina, la Reina
del Acantilado! Los merodeadores de los que huian han des-
aparecido. Y, con un poco de suerte, habrdn salido del palacio
en ruinas con un buen pufiado de oro y tesoros.

iSin duda, es un buen dia para seguir vivo!

CRIATURAS Y PNJS

Merodeador tumulario

Estos temibles guerreros de las Tierras de los Tumulos tienen
pintado un crdneo en la cara con una sustancia blanca. De su
armadura cuelgan pequefios huesecitos de sus ancestros. Los
tumularios creen que pueden recurrir a ellos para obtener mds
fuerza y habilidad.

Atributos: Agilidad d6, Astucia d4, Espiritu d6, Fuerza d8,
Vigor d6

Habilidades: Cabalgar d6, Disparar d6, Intimidar d6, Notar
d4, Pelear d6.

Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 6 (1)

Equipo: armas de mano (Fue+d6), arco (dafio: 2d6, alcance:
12/24/48), armadura de cuero (+1).

Desventajas: Avaricioso.

Ventajas: -

Habilidades especiales:

¢ Lider de Guerra: Uno de cada ocho merodeadores tiene
Pelear a d8, Cabalgar a d8 y la ventaja Mando.

@ Flor Marina

Esta criatura prodigiosamente hermosa fue en tiempos una
bruja que se vio obligada a casarse con un antiguo rey de las
Tierras de los Tumulos. Despiadada y maléfica, maté a su es-
poso y usurp6 su trono. Poco a poco se fue convirtiendo en el
depravado demonio que es hoy, y el roce de la luz del sol le pro-
duce dolor. Vive en su palacio en los acantilados, seduciendo a
hombres bajo sus zarpas para poder alimentarse de su carne.




CRIATURAS Y PNJs

Atributos: Agilidad d8, Astucia d8, Espiritu d8, Fuerza d8,
Vigor d8
Habilidades: Brujeria d10, Intimidar d10, Notar d8, Pelear
d10, Persuadir d10, Sigilo dé.
Paso: 6; Parada: 7; Dureza: 6
Habilidades especiales:
o Atractiva: Flor Marina tiene una deslumbrante belleza.
Tiene Carisma +6.

. » Garras: Fue+d4.
* Demonio: Los demonios son inmunes al veneno y a la en-
fermedad y obtienen una bonificacién +2 a recuperarse del
Aturdimiento.
* Debilidad (Arpa): Destruir el arpa de Flor Marina acaba
con sus habilidades de brujeria; a partir de entonces no podrd
lanzar ningtn hechizo.
* Hechiceria: Flor Marina es una poderosa bruja. Tiene 20
Puntos de poder y conoce los siguientes poderes: desvio (re-
flejos rdpidos), miedo (ilusion aterradora), conmocion (ojos bri-
lantes) y castigo (toque de dolor).

Cortesana de Flor Marina

Estas criaturas fueron en tiempos las doncellas de la rei-
na-bruja de las Tierras de los Tumulos, Flor Marina. A lo
largo de los afos ellas también se han ido corrompiendo hasta
convertirse en las siniestras criaturas que son hoy.

Atributos: Agilidad d8, Astucia d6, Espiritu d8, Fuerza d8,
Vigor d6

Habilidades: Intimidar d8, Lanzar d6, Pelear d6, Persuadir
ds, Sigilo d6.

Paso: 6; Parada: 5; Dureza: 5

Equipo: brazaletes chackram x2 (dafio: Fue+d4, alcance:
4/8/16, -1 a las tiradas de Pelear, PA 2. Un aumento en la
tirada de Lanzar ignora la proteccion del objetivo).
Habilidades especiales:

* Atractiva. Las cortesanas tienen Carisma +2.

* Garras: Fue+d6.

* Demonio: Los demonios son inmunes al veneno y a la en-
fermedad y obtienen una bonificacién +2 a recuperarse del
1§ Aturdimiento.






