STORMBRINGER

La torre

La Torre de los Cuatro Hechiceros es un escenario para Stormbringer. Una vez mds se demuiestra
lo peligroso que puede resultar el juego de las invocaciones para quien es demasiado ambicioso
... 0 bien no controla demasiado el asunto. Médulo aconsejado para un grupo de nos mds de
cuatro aventureros, para evitar problemas fisicos de espacio y que la gente mientras espera te

vacie la nevera.

Querido Director de Juego, la base del presente
escenario se encuentra en la inmovacion de un mapa
mévil y en la correcta combinacidn de los poderes en-
tre la Ley y el Caos. Al contrario que mi anterior mo-
dulo, la introduccidn apenas si tiene importancia. La
Torre de los Cuatro Hechiceros, puede ser encajada en
cualquier lugar de los Reinos Jovenes, y los motivos que
empujen a los PJs a investigar las ruinas pueden ser los
mas adecuados para tu campana. Un mapa antiguo,el
deseo loco de tesoros, una venganza o una promesa,
son buenas excusas para justificar el auténtico motivo
de el presente escenario: aventura.

En el caso de que desees jugar el médulo “De un Solo
Tiro”, se incluye a continuacién una breve introduccién
que bien puede servir de antecedente para generar la
tuya.

Antecedentes

Hace muchos afios las fuerzas del floreciente Imperio
Melnibonés combatieron a los Sefiores de los Dharzi en
un pafs que fue fértl y rico. Tras la devastadora Guerra,
los adoradores de los Sefiores de las Bestias fueron
eliminados y su tierra se convirtié en un drido desierto.
Ahora, del verdor del oasis sélo quedan las Tierras del
Silencio.

La conquista de las Tierras del Silencio no fue fécil,
la guerra convirtid el lugar en una zona inclemente e
inhabitable. Durante afios fueron desatadas fuerzas
sobrenaturales de poder casi incontrolable para ayudar
a los distintos ejércitos. Los seres que controlaban el po-
der eran los antiguos Hechiceros, capaces de realizar ha-
zafias misticas hoy ya olvidadas.

Algunos de los Hechiceros Melniboneses que fueron
destacados para eliminar a los Sefiores de los Dharzi en-
contraron su final lejos de su patria y de un modo bas-
tante desagradable. Este es el origen de la Torre de los
Cuatro Hechiceros.

Capaces de invocar y dominar las mds abominables
fuerzas del Caos, los Cuatro Hechiceros convivian en
una gran torre, invocando demonios que ayudaban a las
tropas melnibonesas en la batalla. Un dia la Torre se
cubrid de una extrafia niebla mistica y nunca més se supo
de los hechiceros. Jamds nadie 0s6 perturbar su descanso
o profanar la torre en la cual desaparecieron. El lugar
permanece intacto con €l paso de los afios, observando
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como su entorno se degrada y las dunas se comen las
ruinas de milenarias ciudades.

La leyenda dice que un mal de proporciones inimagi-
nables devord a los hechiceros, y que su presencia puede
ser sentida desde kilometros de distancia. Por descon-
tado que la leyenda habla también de fabulosos tesoros.

A Auron Silvio esto le importa poco. Hace afios que
recorre las Tierras del Silencio montado en su brillante
“Burra”. Su espada Lumia, ha atravesado la garganta de
mil demonios y hechiceros, el ¢caos se aparta a su veloz
paso. El es un Campedn de la Ley y conoce bien su tra-
bajo, no necesita motivos ni leyendas para justificarlo.

El destino

Ya tenemos a los PJs caminando por el desierto, una
seca e interminable llanura sdlo alterada por el relieve
de las dunas. La expedicion ya fue preparada desde Afli-
tain, ya se derroto al Dragén Marino al cruzar los
Dientes de la Serpiente, hace tres dias que siguen la
senda de Umphatkar, aquella que conduce a las ruinas
de Ia Torre de los Cuatro Hechiceros.

Desde que emprendieron el camino,los PJs han tenido
el dnimo decaido. Un extrafio sentimiento de temor se
mezclaba con el espiritu de la aventura y el saqueo, con-
virtiéndose en una molesta ansiedad, azuzada por las tor-
mentas de arena.

Por fin hoy amanece un dia claro, y alli en lo alto de la
colina, ya se divisan las ruinas de la cindad de Ump-
hatkar, en el centro de la devastacion se alza la oscura e
e imponente torre, apenas visible oculta entre las bru-
mas y a medio dia de camino. En direccién contraria, si-
guiendo el camino hasta la costa, alli donde espera el
barco de los PJs, algo se acerca a gran velocidad. Algo
brillante y metdlico que recorre las dunas majestuosa-
mente.

Ya tenemos a los PJs entre la espada y la pared: jQue
comience la aventural.

Un primer encuentro

Dos o tres horas antes de llegar a las ruinas de la ciu-
dad, los PJs tendrdn un encuentro con Auron Silvio. El
es el que los persigue desde temprano en la mafiana, re-
corriendo el camino que dejan atrds los aventureros. Re-
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cortado sobre el horizonte Auron llega
montado en su Harley Davidson “Fat Boy
13007 (;puedes imaginar una Virtud de
Viaje mejor que cuatrocientos kilos de
acere cromado de Milwaukee?). La moto-
cicleta se desliza en silencio sobre las
dunas, el pelo rubio de Auron se agita con
el aire, sobre la plata de su armadura de
placas, lleva un gran espaddn de doble
puilo en su espalda.

Auron sobrepasard a los PJs en su ca-
mino hacia Umphatkar. Al llegar a la altura
de la compafifa de aventureros detendrd su
Harley con un impresionante derrape,
bajard majestuosamente del sillin de piel de
leopardo y se dirigird altivo a los PIs: “Mi
nombre es Auron Silvio -les dird- soy un
poderoso campedn de la ley. Me dirijo a la
Torre de los Cuatro Hechiceros a eliminar
el mal que en ella habita. No se quienes
s0is ni me interesa, pero si tenéis dos dedos
de frente no os interpondreis en mi tarea” .
Tan ancho como largo se subird a la
“Burra” y partird hacia las ruinas a una
velocidad muy superior a la que los PJs se
pueden permitir.

Auron no consentird réplica por parte de

los PJs, no los atacard bajo ningtin con-
cepto, partird hacia la torre y comenzara su
trabajo dos horas antes de que los PJs lle-
gen a Umphatkar. De hecho, y como se
comprobard, Auron trabaja con eficiencia,
pero a todo cerdo le llega algiin dia su San
Martin...

Torre

La Torre de los Cuatro Hechiceros se
encuentra en el centro de la antigua ciudad
de Umphatkar. De la ciudad no quedan més
que las plantas de algunos edificios, co-
lumnas derruidas y muros solitarios de pie-
dra granitica azotados por las tormentas de
arena. Las dunas cubren la mayor parte de
las ruinas, es dificil imaginar lo que debié
de ser la ciudad en base a 1o que queda.
Pero la Torre atin se alza intacta, doscientos
metros a su alrededor se encuentran libres
de arena, una niebla gris y misteriosa la
rodea, y a pesar del sol del desierto, a su
alrededor hace un desagradable frio
hdmedo. La torre es negra, mds de veinti-

cinco metros de altura y ni una sola ven-
tana. Solo hay una entrada a la Torre,
una puerta doble de bronce, con runas y
grabados misticos. La puerta se encuentra
entreabierta, cerca estd apalancada la
“Burra”.

A pesar del siniestro aspecto de la Torre,
nada evidencia el auténtico horror que
oculta. La Torre se encuentra suspendida
en el espaciotiempo, habita congelada en
un lugar extradimensional. Las invocacio-
nes de los cuatro hechiceros rompieron
hace ya mil afios el equilibrio de la realidad
en el interior de la Torre. El Millon de
Esferas se encuentra peligrosamente cerca
de este lugar. El tercer piso de la torre se
encuentra especialmente afectado por esta
circunstancia, como resultado sus habita-
ciones se mueven sin motivo aparente, y
tras sus puertas los PJs pueden encontrar
un Infierno o un Plano Elemental. Y en el
corazon de la Torre,en el lugar de invo-
cacidn,habita BaepKerd, una entidad ma-
ligna de tremendo poder, sometida por
error. Ella fue la responsable de la elimi-
nacion de los Cuatro Hechiceros, a los cua-
les calcing.
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MODULOS

Primer piso

El primer piso es relativamente normal,
en él no ocurren extrafios procesos magi-
cos, de todos modos no deja de ser parte
de una misteriosa y maligna ruina. El sen-
timiente de congoja y de miedo que
continuamente genera BaepKerd ya se nota
aqui.

1. Entrada

La puerta doble de bronce es realmente
impresionante, tiene simbolos cabalisticos
inscritos en su superficie. Ha sido forzada
por Auron bajo sacrificio de puntos de
Elan, pues se encontraba cerrada y custo-
diada por un poderoso demonio guardién
que habitaba en su interior. Ahora la puerta
se encuentra entreabierta, y desde su marco
se divisa el interior de un oscuro pasillo
constituido de granito y marmol.

En el interior de la torre hace frio. Es
necesario que los PJs tengan algin medio
de iluminacién para ver dentro de la oscura
torre. Los pasillos son anchos y el techo
abovedado tiene una altura de cuatro me-
tros. Las puertas a derecha e izquierda son
de ébano, totalmente lisas, pomo de plara.
2. Salida secreta

Al fondo del pasillo se encuentran unas
escaleras que descienden a un pequefio s6-
tano continuacién de la galerfa de entrada.
Las escaleras descienden en picado aproxi-
madamente unos seis metros y terminan
ante una pared sin aparente salida.

Hace tres horas, despties de que Auron
abriera la puerta, penetrd en la torre una
Serpiente Constrictor Gigante (psl17).
Ahora esta serpiente se encuentra embos-
cada al final de las escaleras, estd ham-
brienta y atacard al primer PJ que des-
cienda hasta los tltimos peldafios.

Si se investiga la pared del fondo de las
escaleras y se supera un tiro de Buscar a la
mitad de su valor, se puede descubrir una
puerta secreta. Si se acciona el meca-
nismo,la pared se desliza hacia arriba, de-
jando ver un pasadizo por el cual una per-
sona puede deslizarse a cuatro patas. Tras
veinticinco metros el pasillo desemboca en
¢l exterior de la torre, entre las ruinas
3. Descansillo

La habitacién debid de estar habilitada
como un descansillo hace ya mil aflos. A
pesar del paso del tiempo los muebles aiin
permanecen en buen estado. Una gran al-
fombra roja con un sol en su centro, tres
sillones tapizados de raso rojo, una mesilla
de roble con un cajoncito que contiene per-
gaminos en blanco y un tintero cuyo con-
tenido se ha evaporado. Las paredes se
ocultan tras dos tapices gigantescos pero
medio podridos.

4. Escalera de ascenso

Esta habitacion estd totalmente vacia.
Nada adorna sus desnudas paredes ni su
suelo de marmol negro.

Al fondo de la habitacién hay unas esca-
leras de caracol que ascienden. Las es-
caleras son metdlicas y tienen una ba-
randilla de plata en forma de serpiente que
se enrosca sobre si misma. Las escaleras
desaparecen por una ancha trampilla en el
techo.

5. Despensa

Esta habitacién debié de ser una des-
pensa. En ella se acumulan una gran can-
tidad de cajas y barriles asi como de sacos.
El vino y la cerveza hace mucho que se
evaporaron, la carne en conserva y la ver-
dura se ha podrido en sus cajas hasta con-
vertirse en un amasijo de hongos informe,
el grano de los sacos reventados es casi
pelvo.

Parece que hay una excepcién a la devas-
tacién del tiempo. Un gran barril de madera
de sandalo ha resistido entero, su conte-
nido ain se encuentra en buen estado.
Vino aromatizado de la lejana Isla de las
Ciudades Purpura. (El vino y el barril estin
encantados, de ahi su resistencia, pero el
tiempo ha degenerado la magia de con-
servacién, ahora el vino es venenoso. El
que lo pruebe: CONx3 o sufrird 1d6PV de
dafio y agudos dolores de estémago que
durarén 1d6 horas, penalizando las accio-
nes del PJ con un -10% a todo).

6. Cocinas

En esta habitacion se encuentran las co-
cinas. Tres grandes fogones de obra y un
horno de lefia se encuentran adosados en la
pared este. Hay una gran mesa de madera
en la cual se acumulan cubiertos vasos y
platos metdlicos muy oxidados. Estanterias
y ganchos en las paredes contienen ollas,
sartenes y diversos utensilios de cocina.
Ristras de ajos secos y restos de cebolla
adornan las paredes. Cuatro sillas y un
taburete completan el mobiliario.

La cuberteria de la mesa es de plata, pero
estd tan enegrecida que sélo un atento ex4-
men puede descubrirlo. Su valor aproxi-
mado es 1000GB.

7. Barracones de criados

Esta habitacién contuvo literas para los
criados, hoy las cuatro literas sdn solo as-
tillas y restos de paja entre los que se pue-
den encontrar lo que queda de unas mantas
y sdbanas de burda calidad.

Buscando entre los restos de la habita-
cién se puede encontrar una mufleca de
trapo, una bolsa con 30PB, un par de botas
de cuero muy gastadas v las hebillas de tres
cinturones.

8. Modesta sala de estar

Este era un saloncito reservado para los
criados. Por todo mobiliario hay una gran
mesa de madera y cinco sillas austeras.
Sobre la mesa se encuentran los restos de
una baraja de cartas asi como unos vasos y
platos de arcilla y cubiertos de madera. Hay
dos estanterfas vacias. En una esquina se
acumula un buen montén de lefia, aunque
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no parece haber ninguna chimenea, a su
lado hay un cubo metilico y dos escobas.

Segundo piso

9. Capilla

Esta habitacién es una capilla dedicada a
Mabelrode v a Xiombarg.

En la habitacién desemboca la escalera
de caracol que asciende desde la estancia
ndmero cuatro. La dnica puerta de salida es
de hierro, en su hoja estd representada la
estrella de ocho puntas. La puerta ha sido
cerrada desde dentro por Auron, ha pasado
un pestillo interior desde el pasillo este-
oeste. Para abrir la puerta habrd que for-
zarla con un tiro de FUEX3 o bien con un
tiro de Montar/Desmontar Trampas.

La capilla es un lugar siniestro. Aunque
no hay ni un solo mueble en toda la es-
tancia, en la esquina sur hay un altar dedi-
cado a los Reyes de las Espadas del Caos.
El altar es de marmol negro. Tras el altar
hay una hornacina en cuyo interior s¢ en-
cuentra una gran espada de plata de apro-
ximadamente dos metros de altura. Estd
clavada en el suelo y no se puede arrancar.

En el suelo de la capilla se encuentran
tiradas cinco espadas cortas. Dichas espa-
das eran las guardianas del templo, cada
una contenia en su interior un demonio de
animacién y vuelo que les permitia atacar
por si solas, sin necesidad de que nadie las
manejara. Auron a su paso por el lugar se
ha encargado de eliminar el peligro. (A
opcidn del DJ alguna espada puede estar
todavia animada, con un demonio en su
interior haciéndose la zarigiiella).

10. Dormitorio de Aanark

Este es el dormitorio de uno de los Cua-
tro Hechiceros. Su nombre: Aanark, estd
inscrite en una placa de bronce en la puerta
de entrada. La puerta de ébano estd cerrada
con llave, para abrirla serd necesario un tiro
por Forzar Cerraduras.

En el interior de la estancia hay una gran
cama con dosel, el colchén y las telas hace
tiempo que se pudrieron. Hay también un
coémodo sillén tapizado de seda negra, una
mesilla de noche, un armario ropero y un
neceser. En un cajén de la mesilla de no-
che se encuentran un montén de pergami-
nos podridos. En el armario ropero apenas
si se pueden distinguir un montén de ha-
rapos desechos por el tiempo, bajo las te-
las podridas se puede encontrar dos pares
de botas y un cofrecillo de hierro. Del ne-
ceser s6lo destacar un gran espejo y unos -
frascos de perfume ya evaporado.

El cofrecillo del armario estd cerrado con
llave y la cerradura contiene una trampa
(Aguja con veneno ya evaporado 1d3 PV).
En su interior hay 100PP y 65PO, asi
como un Topacio de cuatro Quilates. Tam-
bién hay un pergamino en el cual hay ins-



crito un tridngulo, en la base hay una ano-
tacién en Bajo Melnibonés: “Si encierras
un demonio en un tridngulo de sus propor-
ciones y valor, lo mds probable sea su des-
truccion total y parcial de su entorno”.
11. Dormitorio de Eshav

En la puerta de entrada una placa de
bronce refleja el nombre del duefio de la
habitacion. Eshav era uno de los Cuatro. La
puerta de entrada tiene pomo y cerradura,
pero estd abierta.

El interior es similar a la habitacién 11:
Una cama con dosel, un gran sillén, un
taburete, un armario ropero y un neceser en
el cual hay una jarra y una bacinilla de
plata (5PO).

La tinica cosa a resaltar en la habitacién
es una gran chimenea en la pared norte. De
hecho, el hogar no tiene salida al exterior,
con lo que la gran pila de lefia situada a su
diestra no parece tener sentido. Todavia
hay cenizas esparcidas por todo el suelo de
la habitacién. La chimenea es mdgica, si
alguien introduce parte de su cuerpo en el
hogar para investigar, recibird el ataque
inmediato de una salamandra que se en-
cuentra hibernando entre las cenizas. Dicha
salamandra hoy muy débil era la encargada
de prender la lefia y eliminar el humo, des-
pues de mil afios considera la chimenea
como su hogar.

13. Descansillo de ascenso

La puerta de esta habitacion es de
bronce, en su superficie tiene grabada la
estrella de ocho puntas. La hoja ha sido for-
zada y cuelga desencajada de su gozne
inferior.

El interior de la habitacién se encuentra
vacio, aunque hay restos de azufre y pol-
vora en el suelo y las paredes. Son los res-
tos del demonio guardidan que hace una
hora escasa intent6 parar los pies de Auron.

Sélo destacar la presencia de unas escale-
ras de caracol ascendentes similares a las
que ascendian desde el primer piso al
segundo. Las escaleras desaparecen por
una ancha trampilla en el techo la cual estd
cubierta de una espesa y siniestra niebla
roja que no se mueve de su posicion. La
niebla es consecuencia de la distorsion pla-
nar que mantienen los dos pisos inferiores
con el superior.

13. Dormitorio de Wilkoj

La placa de bronce con el nombre del
habitante de esta habitacién ha sido arran-
cada. La puerta estd cerrada con llave.

Wilkoj fue el primero de los Cuatro He-
chiceros que cay6 bajo el poder de Ba-
epKerd. Dos semanas antes de que sus tres
hermanos decidieran continuar sus investi-
gaciones e invocaran el horror que ahora
habita la torre, Wilkoj aparecid incinerado
en el laboratorio, su muerte fue un miste-
rio. Wilkoj habfa nacido para perder.

En el interior de esta estancia no hay ab-
solutamente nada, los muebles y enseres

personales de Wilkoj fueron desalojados de
aqui tras su muerte.
14. Dormitorio de LeBrilleux

En la puerta de ébano de esta habitacién
hay una placa de oro con ¢l nombre LeBri-
lleux inscrito sobre la misma. La puerta
estd cerrada con llave.

Esta habitacién es mayor que la del resto
de los Hechiceros, pues LeBrilleux era el
mayor de los cuatro hermanos y el Hechi-
cero mds experimentado. En 1a estancia atin
se puede adivinar el lujo del cual se rode-

aba el Melnibonés, a pesar del lamentable
estado de los muebles.

Del mobiliario cabe destacar una gigan-
tesca cama metélica con dosel, las telas,
cojines y mantas se han podrido con el
tiempo, pero no asi el colchén. El colchén
es un gran odre de agua de dos por tres
metros confeccionado de cuero muy flexi-
ble y resistente, su interior estd lleno de
agua y en €l habitan dos ondinas encarga-
das de dar masajes al Hechicero.

Dos grandes sillones tapizados de seda
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negra, un taburete, gran cantidad de lo que
debieron ser cojines, una mesilla de noche,
un gran espejo de cuerpo entero, dos arma-
Ti0S TOPEros y un neceser con jarra y bacini-
llas de porcelana, completan el mobiliario.
Todo se encuentra en lamentable estado y a
punto de convertirse en polvo.

En la pared sur de la estancia hay una
hornacina que contiene en su interior una
estrella de ocho puntas asi como la talla en
plata de una llama de la cual surge una
espada de punta. La hornacina es una pe-
quefia capilla dedicada a Arioch. Cualquier
PJ que toque la talla de plata tirard PODx4
o sufrird una descarga eléctrica de 1d4PV.
Los sacerdotes del Caos no sufrirdn nin-
guna descarga.

El objeto mds interesante de la estancia
se encuentra en el cajon de la mesilla de
noche. Junto a un montén de pergaminos
podridos, un tintero vacio y dos plumas de
escritura hay una caja metalica del tamafo
aproximado de un pequeiio libro. La caja
no contiene cerradura, pero si algtin PJ la
toca despertard a su demonio guardidn.
Habra una pequefia explosién y aparecerd
frente a los PJs un demonio de Tipo A (ver
apéndices) que atacard sin compasion.

En el interior de la caja se encuentra el
diario de LeBrilleux. El libro estd escrito
en bajo melnibonés y sus piginas estan a
punto de convertirse en polvo, cada pagina
que un PJ desee leer habrd de tirar por
DESx5 o la pigina se desintegrard en sus
manos.

LeBrilleaux no escribfa en su diario mds
que anécdotas de la vida “real”, nunca
hacia referencia en él a procesos mégicos o
investigaciones misticas, con lo que el con-
tenido del diario es mds bien de poco in-
terés. Predominan las descripciones de ba-
tallas a las cuales asistian los Hechiceros
durante la guerra, escenas de la vida ru-
tinaria de lo que fue la ciudad de Ump-
hatkar y anotaciones sobre el servicio y la
economia de la torre.

La tltima pdgina es la mds interesante,
se refiere a la muerte de Wilkoj, comenta
como aparecié calcinado en el laboratorio,
y hay una referencia a la posibilidad de que
su muerte fuera el resultado de una invoca-
cion fallida, concluye con la intencién de
proseguir el peligroso experimento.

La muerte de Wilkoj afect6 a LeBrilleux,
era su hermano pequefio y con él realizé
sus estupideces de juventud, su de-
saparicién restaba poder y capacidad a la
institucion de los Cuatro Hechiceros.

;Esto se mueve!

Sin duda la parte mas interesante de este
modulo es la que se refiere al piso superior
de la torre. Debido a los continuos expe-
rimentos y procesos de invocacion y so-
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metimiento que los Cuatro Hechiceros rea-
lizaban aqui, el contacto con la realidad se
ha perdido en este lugar. El tiempo y el
espacio carecen de sentido, y las distintas
habitaciones flotan entre los planos de exis-
tencia. El tiempo se encuentra congelado y
nada aparenta tener mil afios como en las
plantas inferiores. El espacio estd dis-
torsionado y por eso las distintas salas cam-
bian de posicién en el mapa por si solas.
Por la misma causa conceptos como ham-
bre o suefio son irrelevantes en este lugar.

A efectos de juego hay que contemplar
el mapa como una “matruska”. El piso con-
siste en tres circulos concéntricos que dife-
rencian las distintas etapas que los PJs
habrédn de recorrer antes de llegar al mismo
centro. Cada anillo de habitaciones es in-
dependiente de los que le rodean y giran
como las partes de un cojinete conectando
y desconectando puertas en su movimiento.
Las puertas que pueden quedar separadas
por los planos de existencia en el transcurso
del juego son las que estdn representadas
con trazo grueso en el mapa, es decir la que
va de la habitacién uno a la nueve, la que
va de la cinco a la once y la que conduce
de la doce a la trece.

Los distintos anillos giran al azar a lo
largo del juego. Cada turno (diez minutos
de juego), el DJ tirard un dado de seis. Si
el resultado es un uno o un dos, el anillo
central se mueve. Si el resultado es un seis,
la habitacion central (n°13) se mueve. Siel
resultado es tres, cuatro o cinco, todo per-
manece como en el turno anterior.

En el caso de que el anillo central se des-
place (1 0 2 en d6) el DJ lanzard otro dado
de seis. Si el resultado es par, el anillo cen-
tral girard hacia la derecha. Si el resultado
s impar el anillo girara hacia la izquierda.
El anillo girard tantos octavos de circunfe-
rencia como indique la puntuacion del
segundo dado de seis. Ejemplo: Una vez
obtenido un 1 o 2 al comienzo de un tumo,
el DI tira un dado y obtiene un tres, el ani-
llo central girard hacia la izquierda tres
octavos de circunferencia con lo que la
habitacién 12 coincidird con la 4 y la 5 de-
jando las dos puertas de acceso a este anillo
desde el exterior conectadas con los planos
de existencia. (Ver figura I).

En el caso de obtener un seis en ¢l pri-
mer dado, la habitacion central se mueve.
La habitacién n?13 es por su nimero y
posicion la mds inestable, cuando se mueve
no lo hace dentro de este plano de existen-
cia, si no que influenciada por BaepKerd
viaja en el millon de esferas. Durante todo
el turno en el que apareci6 un seis en ¢l pri-
mer dado, la habitacién central no existe,
en su lugar hay que realizar una tirada en
la Tabla de Planos Alternativos,si los PJs
abren la puerta. (Ver figura II).

Como ya hemos comentado, al cambiar
la distribucién de las habitaciones de la ter-

- mml del agua: La pueria se
no perpendlcular la visién

robarlo y Hevérse?a asu pl ano.

s b reaildad 1d10, si sale 1.
s atacan a los Pls.

cera planta, es muy posible que las tres
puertas que permiten el acceso a los anillos
interiores queden desconectadas (ver figura
I). En tal caso las puertas se convierten en
portales dimensionales. Cada vez que un
PJ abra una de las puertas que no coincida
con su media naranja en el anillo contiguo
no se encontrard con una pared, si no con
otra dimensién. (En el caso representado
en la figura I, esto ocurrird si algun PJ abre
la puerta sur de la habitacién 1 o la norte
de la 5 y viceversa. En el caso II si algin
PJ abre la puerta que conduce de la habita-
cion 12 ala 13.

Si una interconexidn planar llegard a
ocurrir,para saber que realidad aparece tras
la puerta abierta el DJ tirard un dado de
diez y consultard la Tabla de Planos
Alternativos. Aunque una dimension dis-
tinta de la “real” aparece tras la puerta, el
umbral que conduce a la misma es in-
franqueable para los personajes, de este
modo se evita que terribles seres ataquen a
los aventureros o que estos se¢ introduzcan
accidentalmente en otra dimensién de

&

- como para volverse loco.

 das. El DJ tira. dﬁ; st sale un 1 tres Zcrmm.

0 PJs. (La descripcién de u

intentan arrebata: Ie% alga.m 95}@’[0 para. -

prefiéfés que los PJs se- enfrenmri a Po-
peye o al Pato Lucas, no hay problema, -
la imagen serd lo suﬂcxentemsnte terrible

bies se escapan del plano para atacar a los
ombie apa-

rece en ¢l Lider n°22 ps:5° :
9. Plano de los suefios: Las més extranas__
antasias que los PJs oculten en su mente
elardn realidades mds alld de la
puerta que conduce a las extensas y acol-
chadas llanuras del plano de los suefios.
Todo es 1nc0n,&15£ante y confuso. El DJ
tira 1d6, si sale un uno, 1d6 Plathgupots
surgen dela puerta para atacar a los PJS.
10. Imema el tuyo p&?p' :

modo que el juego perderia su coherencia y
su sentido. En la partida contemplar otra
dimension no debe ser mds relevante que
contemplar un cuadre que rebaja peligro-
samente tu salud mental. (Si se pasa el tiro
de SM: menos 1d4SM, si se falla: menos
1d6+1SM).

Antes de que BaepKerd fuera invo-
cado,la torre era un lugar seguro protegido
por un gigantesco tridngulo de oro tallado
en su sueclo que evitaba la presencia de
demonios indeseables, pero cuando el piso
comenzo a moverse la seguridad se perdio.

El tercer piso comenzd a moverse inme-
diatamente después de la muerte de Wilkoj,
como resultado de la invocacidn parcial de
BaepKerd por el hechicero. Los tres hechi-
ceros restantes no fueron capaces de dete-
ner el proceso de desligamiento de la reali-
dad, pero encontraron un método para con-
trolar el movimiento de las habitaciones.
Construyeron una maqueta de oro del ter-
cer piso e introdujeron en su interior sorti-
legios de control y sometimiento. Dicha
maqueta todavia existe, y es el tnico



método que los PJs poseen para salir del
tercer nivel y para eliminar a BaepKerd,
reconstruyendo el tridgngulo de conjuracidn.

Sélo queda destacar una Gltima propie-
dad'del tercer piso antes de comenzar la
descripcién pormenorizada de sus
habitaciones. Debido a que BaepKerd
habita en este nivel, y en parte gracias a la
inconsistencia de la realidad en este piso,
todo PJ habr4 de tirar un PODx5 cada hora
de tiempo de juego o sufrird miedo y con-
goja. Esta intranquilidad se traduce en tér-
minos de juego como un -10% aplicable a
todas las habilidades.

Tercer piso: salas y habitaciones

1. Anilio exterior. Descansillo

Tras ascender las escaleras de caracol y
traspasar la neblina mistica roja los PJs
habrén de tirar su primer POD*35, para ver
su capacidad de resistir el miedo.

En cuanto los PJs entren en la habitacidn
hay que realizar el primer tiro de 1d6 para
ver si la planta del mapa comienza a girar.

La habitacion estd vacia, el suelo es de
marmol, las paredes de granito y el techo
abovedado. Hay tres puertas para salir de la
habitacién. Las dos que conducen a este
mismo anillo exterior (derecha e izquierda),
son de madera, gruesas y con pomo de
bronce. La puerta que conduce al anillo
intermedio (puerta sur) es metdlica, de hierro
y tiene en su superficie un grabado con la
estrella de ocho puntas. Todas estdn cerra-
das, pero basta girar el pomo para abritlas.

Recorriendo el suelo de la estancia desde
la esquina noroeste hasta el centro de la
pared sur hay una linea de oro fundido. Un
canalillo ha sido tallado en ¢l marmol y
luego se ha vertido oro en su interior. Esta
lfnea forma parte del un tridngulo de oro
que hay inscrito en el suelo del tercer ni-
vel. El tridngulo tiene distintas partes en
distintas habitaciones, y segiin el movi-
miento de las mismas puede estar formado
(como en el mapa principal), o bien sepa-
rado (figura I). El tridngulo es un artefacto
creado por los Hechiceros para protegerse
contra los demonios, su utilidad y funcio-
namiento estd descrito en un libro de la
biblioteca. El tridngulo es la clave para li-
brarse del demonio BaepKerd.

2. Sala de estar

Esta habitacion es un saloncito de lectura
y descanso. Tiene dos puertas de salida de
madera oscura similares a las del resto de
este anillo exterior.

Los muebles y los objetos de esta habi-
tacion se encuentran en perfecto estado,
como nuevos. El tiempo no pasa en este
nivel y todo se encuentra libre de polvo y
suciedad.

El suelo estd cubierto por una gran al-
formbra melnibonesa, de colores verdine-
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gros. Hay tres grandes sillones tapizados,
un sofd, dos mesillas de lectura con
candelabros de bronce sobre las mismas,
una chimenea sin salida al exterior, dos
tapices que representan el nacimiento de
Imrryr y tres estanterias que sostienen di-
versos objetos de cerdmica sin valor.

En la pared norte hay un armario de ma-
dera cerrado con llave. En su interior hay
cinco libros de lectura escritos en Alto
Melnibonés con la historia ilustrada del
nacimiento del Imperio Melnibonés y sus
grandes conquistas.

3. Sala de exposiciones
En esta sala los Hechiceros acumulaban

@

objetos de arte y curiosidades saqueadas
durante la guerra y los combates contra los
seflores Dharzi. Hay estatuas de bronce y
marmol de caballeros y hechiceros asi
como tallas de €bano de perros cazadores
de los Dharzi necesarias para su invoca-
cion. Cuadros de extrafios celores y formas
se alinean en las paredes de la estancia
representando imédgenes de un mundo ya
olvidado. Hay también un carro de hierro,
una bafiera de bronce y una gran maqueta
de un paisaje montafioso. El objeto mds
curioso es un astrolabio de plata de tamafio
desmesurado. El objeto mds valioso un
gran jarrén de porcelana.
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En esta estancia hay un Oonai que ha
adquirido la forma de una silla. Si algtin PJ
se acerca demasiado a la misma o se sienta,
el Oonai se manifestard abruptamente
tomando distintas formas animales. (Para
consultar las propiedades de un Oonai, ver
el manual Ps120). El Oonai atacard a los
PJs sin tregua.

4. Sala de miisica

Los Cuatro Hechiceros cultivaban en esta
estancia su espiritu musical. La pared que
da al exterior de la torre es un escenario
cubierto con un telén de seda roja. El dnico
mobiliario de la estancia son cuatro sillo-
nes cémodos tapizados y dos taburetes. Del
techo cuelga una gran ldmpara de cristal
con velas encendidas que jamds se consu-
men e iluminan la estancia.

Colgados de ganchos y perchas en las
paredes hay una gran cantidad de instru-
mentos musicales: Arpas, trompetas, lau-
des, cimborrios varios y cuernos de caza,
violines, tubas, flautas y tamboriles.

Llama la atencidn una pequefia flauta
dulce de plata con perlas incrustadas. Esta
flauta es mdgica contiene en su interior un
pequefio demonio (POD13), capaz de im-
buir al oyente de la melodia con la itresis-
tible necesidad de bailar. El ataque tiene
una potencia de 4d6 y ha de compararse

con el POD del que escucha excluido el
miusico que la toque. Para poder tocar esta
flauta hay que tener al menos un 30% en la
habilidad de “Tocar Flauta™.

5. Descansillo

Esta habitacién es idéntica a la habita-
cién nimero 1 de este mismo nivel. La
tinica diferencia es que en ella no hay esca-
leras de descenso ni de ascenso.

6. Jardin

En esta sala los cuatro hechiceros tenfan
un jardin interior. La sala es muy pequena
para contener més que unas cuantas mace-
tas y tiestos, pero las plantas que en ellos
crecen son frondosas y sobre todo exdticas.
La estancia estd iluminada médgicamente y
en ella la temperatura es constante.

En algunos de los tiestos hay pequefios
arboles que apenas si alcanzan los dos me-
tros de altura pero que dan jugosos frutos:
Mandarinas, plitanos y manzanas enanas.
Por otro lado hay extensas plantaciones de
setos y de helechos de muy diversos colo-
res y formas.

Pero las macetas mds importantes son las
relativas a plantas medicinales. Plantas
curativas, alucindgenas, incienso y especies
de extrafias propiedades misticas, venenos
de inesperados efectos, raices revitalizantes
¢ incluso plantas ya extinguidas que poten-

cian las capacidades fisicas de quien las
toma. Los efectos concretos de cada hierba
pueden ser decididos al azar tomando como
referencia las tablas que aparecen en el ma-
nual sobre venenos y conocimiento de las
plantas (Ps: 62-63).

En el centro de la estancia rodeada de
macetas de Aliso y de Serpentaria hay una
mesa pequefia y cuatro sillas. Sobre la mesa
hay una regadera de plata con cuatro On-
dinas atadas en su interior. Frente a la mesa
hay una carretilla sobre la cual se encuen-
tran cinco hazadas de distintos tamafios y
dos rastrillos. En el interior de la carretilla
junto a dos saquitos de abono se pueden en-
contrar raices de Mandrdgora (las cuales
gritan al ser tocadas), asi como semillas de
Valeriana y Gatufia.

7. Sala de lectura

Esta habitacién estd cdmodamente amue-
blada. A simple vista parece otro saloncito,
pero en realidad es una sala de lectura.

El suelo de la estancia estd cubierto por
una gruesa alfombra de colores ocres.
Como unico mobiliario hay dos grandes
sillones frente a dos grandes mesas de
ébano talladas opuestas la una a la otra a
cada lado de la habitacién. Los sillones son
muy cémodos y las mesas amplias y firmes.
Sobre cada mesa hay un juego de tres tin-
teros con tintas de distintos colores asf
como diversos ttiles de escritura (plumas,
secantes, pergaminos en blanco...). El mobi-
liario lo completan dos atriles de hierro y
un gigantesco candelabro cuyas velas estdn
encendidas e iluminan toda la estancia.

En la pared este de la habitacion hay una
gran estanteria en la que reposan siete li-
bros. Los titulos son: “Técticas militares de
los Dharzi” vol. 1,2 y 3. “Criaturas de
Matik, variaciones sobre la especie de un
gran hechicero” (Este libro es un grimorio
que contiene el conjuro necesario para in-
vocar Criaturas de Matik). “Alto Melni-
bonés, una guia prictica para su uso”.
“Diccionario Alto-Bajo Melnibonés”. Con
la ayuda y la presencia de estos tomos so-
bre gramadtica y vocabulario, el porcentaje
de la habilidad Leer Alto Melnibonés, se
ve mejorada en un [3%. El dltimo libro es:
“Matik, Biografia de un Gran Hombre”.

Sobre una de las mesas descansa el cada-
ver de Eshav, uno de los Cuatro He-
chiceros. El cuerpo estd totalmente calci-
nado, apenas si se distingue la forma del
cuerpo (;SM?). Parece como si el mago
hubiera sido rustide hace unos minutos,
todavia huele a carne quemada y sangre
fresca. Nada de lo que llevaba el hechicero
encima es recuperable, incluso el metal de
un brazalete se ha disuelto. La mano dere-
cha de Eshav descansa en el interior de un
cajén de la mesa de ébano, y agarra con
fuerza la carcasa de marfil de lo que parece
un pergamino. Si alguien toca la carcasa
inmediatamente se materializardn en la ha-



bitacién tres demonios del Tipo B.de los
descritos en el apéndice, que atacardn a los
PJs hasta la muerte.

En el interior de la carcasa que sostiene
Eshav hay un pergamino en el cual estd
escrito con sangre un conjuro en Alto
Melnibonés:

“Como el fuego es a la tierra,

el infinito es de Arioch.

Que el oro sea fuego y marque una di-
reccion.

La del tridngulo de oro serd tu perdicion” .

Este es el conjuro que hay que recitar una
vez que el tridngule grabado en el suelo del
tercer piso esté formado. De este modo se
activa la magia que lo habita, y su fuerza
puede eliminar al demonio que atrape en su
interior. (Informacion mas detallada sobre
este tema se encuentra en la habitacién 9;
Biblioteca).

Eshav llegé hasta aqui desesperado tras
la invocacién de BaepKerd. Buscaba la car-
casa que aguanta en su mano como Unico
remedio para eliminar al poderoso demo-
nio que ya habia matado a sus hermanos en
la Sala de Invocacién. Por desgracia
BaepKerd lo socarrd antes de que pudiera
activar el tridangulo. (Informacion mds deta-
llada sobre la invocacion de BaepKerd se
encuentra en los apéndices).

8. Barios termales

Esta habitacién son los bafios de los
Hechiceros. La estancia es distinta a la del
resto de este nivel y el suelo se encuentra
a una altura superior al del resto de las
habitaciones, para entrar en los bafios hay
que subir dos escalones.

El suelo y las paredes han sido cubiertos
de marmol blanco. En el suelo hay exca-
vadas tres bafieras circulares de 1.5m de
profundidad y 2 de didmetro. Una gran
cantidad de grifos dorados salen de las pa-
redes, la mayoria estdn abiertos y vierten
su contenido en canalillos que recorren el
suelo y que desembocan en las distintas ba-
fieras. De multiples perchas cuelgan toallas
de distintos tamafios y colores con los nom-
bres de los hechiceros bordados en ellas. El
ambiente es cdlido y himedo, una gran
cantidad de vapor de agua flota mis-
teriosamente en el aire e impide conti-
nuamente la vision.

Los bafios son el hogar de varios ele-
mentales. Cada grifo tiene en su interior
atadas tres ondinas encargadas de generar
el agua. Bajo el suelo habitan cinco
salamandras, encargadas de calentar el
agua producida por las ondinas a distintos
grados dependiendo del grifo del cual sur-
jan. Cuatro silfos habitan en [a habitacién
encargados de secar el cuerpo y el pelo de
los bafiistas asi como de mantener el vapor
apartado de sus rostros. Mil afios de abu-
rrimiento son demasiados, cuando los ele-
mentales vean a los PJs, intentarin confun-
dirlos y jugetear con ellos.

9. Anillo central. Biblioteca

Esta habitacion fue en tiempos la bi-
blioteca de los Cuatro Hechiceros. Sin duda
fue una de las mds importantes en su
tiempo, contuvo en su interior grimorios de
inestimable valor y estudios a cerca de la
ciencia de la naturaleza y el hombre cuya
sabiduria jamds se alcanzard de nuevo. Hoy
solo quedan cenizas.

La habitacién contiene montafias de li-
bros quemados y cubiertas socarradas. Los
muebles se han carbonizado por el fuego
que ardié hace mil afios. Las estanterias
cuelgan ennegrecidas de las paredes, su
contenido convertido en carbdn initil. En-
tre las cenizas del suelo se adivinan unas
huellas firmes de pies humanos que se diri-
gen hacia la puerta de ébano que conduce a
la habitacién diez. Las huellas son recien-
tes, son las de Auron.

Cuando Eshav consigui6 escapar de Ba-
epKerd tras la materializacién del demo-
nio, en su camino hacia la sala de lectura,
paso por la biblioteca precipitadamente ha-
ciendo caer un gran candelabro que pren-
did los libros de la biblioteca, causando un
gigantesco incendio que arruiné la mayor
parte de los tomos y grimorios aqui alma-
cenados. Entre las cenizas atn se encuen-
tra semienterrado el candelabro de doce
brazos causante del incendio.

Entre los lomos enegrecidos de los libros,
las cubiertas desconchadas, los restos de
madera quemada y pdginas calcinadas, atin
pueden encontrarse tomos de los cuales los
PJs pueden extraer una valiosisima
informacién. Cada diez minutos de juego
que los PJs dediquen a rebuscar entre las
cenizas tira 1d100, hay un 35% de que en-
cuentren los tomos 2 y 3. Por supesto que
estos no son los unicos libros de los que se
puede extraer algo de utilidad, quedan gri-
morios y libros sobre plantas, veneno o his-
toria que pueden tener un interés particular
para los Pls.

1.Grimorios: Parcialmente quemados atn
subsisten bastantes grimorios de los que se
pueden extraer los procesos y conjuros
necesarios para invocar distintos demonios.
Este tema se deja a la opcion del DJ, pero
seria conveniente al menos encontrar los
grimorios que permiten invecar a los
demonios de tipo A y B que aparecen en
los apéndices, asi como los conjuros para
invocar Perros Cazadores de los Dharzi v
Criaturas de Matik.

2. “Sistemas de Seguridad: El1 Valor de
la Ley al servicio del Caos”. Este libro es
de transcendental importancia para el buen
devenir de la aventura, los PJs han de en-
contrarlo. En €l se explica el avanzado sis-
tema de seguridad que hay en el tercer piso
creado por los Hechiceros para evitar la
presencia de demonios indeseables. El
tridngulo de oro que hay inscrito en el suelo

del tercer piso, seccionado por las paredes
de las habitaciones, es en realidad un pode-
roso artefacto magico que sirve para elimi-
nar los demonios que se encuentren en su
interior. La habitacion central (13), es la
Sala de Invocacién, en ella aparecen seres
indeseables v demonios descontrolados
mads de una vez, pero al materializarse den-
tro de un octdgono que a su vez se encuen-
tra en el interior del gran tridngulo, su
poder estd practicamente anulado. Si ade-
mds se pronuncia el conjuro que puede
encontrarse en la Sala de Lectura (7), el
demonio es inmediatamente devuelto a su
lugar en el Millon de Esferas. Por supuesto
toda esta informacidn se encuentra confusa
y diseminada entre las pdginas semique-
madas del libro, y el conjuro que activa el
poder del tridngulo no aparece en este
tomo, aunque hay una referencia a un per-
gamino que podria contenerlo el cual estd
guardado en una carcasa de marfil.

3. “Tiempos Dificiles: Notas Sobre el
Dominio de los Planos™. Este libro contiene
informacion sin la cual los PJs dificilmente
concluirdn con éxito su mision. El tomo
trata acerca del Millén de Esferas, las
Realidades Alternativas y los Planos de
Existencia. La mayor parte del libro fue
escrita por LeBrilleux tras la muerte de
Wilkoj, cuando BaepKerd ya estaba par-
cialmente invocado y la distorsion de la
realidad ya se habia manifestado haciendo
girar sin control las habitaciones del tercer
piso. El libro refleja los pasos que los He-
chiceros tuvieron que seguir para construir
el Artefacto Representativo de Control que
se encuentra en La Sala de Invocacion (13).
Del texto se puede concluir que los He-
chiceros posefan una especie de maqueta
del tercer piso que les permitia controlar el
movimiento de las habitaciones. El arte-
facto se ponia en marcha al introducir en él
un Rubi Octogonal que estaba siempre en
manos de LeBrilleux. También puede
deducirse del texto que la movilidad de las
habitaciones influye sobre el Sistema de
Seguridad modificando su forma, cuando
esto ocurria el Sistema era inutilizado, lo
cual preocupaba profundamente a los
Hechiceros.

Todos los libros encontrados en esta es-
tancia estdn escritos en Alto Melnibonés.
10. Sala de prdcticas

Esta habitacién estd madgicamente
muerta. En ella los Hechiceros practicaban
los gestos, cdnticos y sacrificios rituales
que formaban parte de sus procesos de
invocacion y sometimiento. Después de
que el proceso era perfectamente domi-
nado, el conjuro estaba listo para su reali-
zacion. Para evitar accidentes la sala de
pricticas estd encantada para que en ella
ningun tipo de magia sea posible. En esta
habitacion los objetos mégicos no fun-
cionan ni se pueden realizar conjuros, to-
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dos los procesos relacionados con demo-
nios y elementales son abortados de inme-
diato por los encantamientos de la habita-
cién. La entrada a la habitacién a seres
“libres” de otros planos estd prohibida.

La estancia estd totalmente vacia, ni un
solo mueble en ella, las puertas de salida
estdn chapadas de hierro por el interior.
11. Laboratorio de alquimia

Esta habitacion es un laboratorio. Dis-
tribuidos sobre tres mesas hay tres conjun-
tos de alambiques, quemadores, y artefac-
tos de experimentacién. Cristales y tubos
de ensayo, redomas, tarros y viales, vari-
llas y rejillas metdlicas, espirales y todo
tipo de material de laboratorio que imagi-
narse pueda. Debido al efecto de distorsion
temporal, el laboratorio se encuentra en
funcionamiento, aunque hace ya mil afios
que nadie lo usa. Experimentos en proceso
atin bullen en el alambique, liquidos de
colores y olores fuertes hierven recorriendo
las espirales y se mezclan en botellas que
producen humos pestilentes con grandes
explosiones de luz. Parece el laboratorio de
un cientifico loco.

Potencialmente todas las sustancias son
venenosas, y algunas muy peligrosas, si
algiin PJ se pega un trago de algo, lo mds
seguro es que se lleve como minimo un
buen susto.

En la habitacién hay dos armarios meta-
licos bastante grandes, estdn cerrados, pero
las llaves estdn en las cerraduras. Uno es
un ropero que contiene una gran cantidad
de batas blancas, guantes gruesos de cuero,
pinzas y mascarillas de seda para la cara,
de interés hay dos pares de gafas talladas
en cristal de roca. Fl otro armario contiene
sustancias quimicas, compuestos destilados
y componentes alquimicos para conjuros;
Las sustancias estdn etiquetadas con los
mds extrafios nombres, desde dcido sulfi-
rico hasta ojos de basilisco, carecen de uti-
lidad aparente y son potencialmente peli-
grosas.

12. Templo

Esta habitacién es un templo dedicado a
los dioses del Caos.

La estancia estd recubierta de mdrmol
negro, y el techo estd  tallado con runas
florales en forma de llamas de mdrmol rojo.
La habitacidn estd totalmente vacia excep-
tuando un gran altar en la pared oeste. El
altar estd manchado de sangre reseca y tras
de él en una gran hornacina hay una talla
de dos metros de didmetro de la Estrella de
Ocho Puntas que brilla con luz propia
iluminando toda la habitacién. El suelo estd
manchado de sulfuro y azufre, una extrafia
neblina cubre la estancia, son los restos de
los demonios eliminados por Auron a su
paso.

En cuanto los PJs penetren en el templo
se producird un flash de luz y cuatro de-
monios del tipo A (ver apéndices), se ma-

terializardn en el aire prestos a eliminar a
los PJs o morir en el intento. Son los guar-
dianes del templo que han sobrevivido al
ataque de Auron.

En el templo hay dos objetos que cabe
destacar. Por un lado la efigie de La Estre-
1la de Ocho Puntas que brilla con luz pro-
pia, si un PJ la toca sentird un leve escalo-
frio, pero nada mds. Por otro lado estd la
puerta de bronce que conduce a la Sala de
Invocacién (13) en la cual se encuentra
BaepKerd. La puerta estd caliente y de ella
emana una intensa sensacion de terror, €l
PJ que desee abrirla habra de realizar dos
tiradas: una por CONx4 para no quemarse
y suftir 1d3PV, otra por PODx4, para supe-
rar la sensacién de miedo y desasosiego,y
poder abrir la puerta, que de otro modo
permanecerd cerrada.

13. Sala de invocacion

Los PJs solo podrén entrar en esta habi-
tacion en caso de que exista en el plano
material. Es posible que en el turno en el
que los PJs intenten entrar la puerta sea en
realidad un portal dimensional, en ese caso
habrin de cerrar la puerta y esperar a que
la habitacion N2 13 vuelva a su Jugar. (ver
figura IT). Una vez que los PJs entren en la
habitacién ésta dejard de flotar por los pla-
nos.

Cuando los PJs penetren en la habitacién
han de ser conscientes de que en su interior
habita una fuerza de poder inusitado, de
que el movimiento de las habitaciones se
puede controlar para conformar el tridngulo
(Sistema de Proteccién), y de que la activa-
cién de éste, a través del conjuro de la habi-
tacidn 7, es el modo de eliminar al demo-
nio.

En el interior de la habitacién no sélo se
encuentra BaepKerd, Auron ha penetrado
en la estancia hace pocos minutos, pero su
presencia es ya “relativa”.

La habitacién es circular, estd toda cu-
bierta de médrmol negro, menos el techo
que tiene forma de béveda apuntada y es
de plata,con la estrella de ocho puntas gra-
bada en la cispide. En el centro del suelo
hay representado un octégono con forma
de estrella de cuatro puntas y cuatro vorti-
ces, estd confeccionado de plata fundida en
el marmol, en su superficie se ven manchas
de sulfuro y azufre, como explosiones.

En la habitacién hay dos objetos: un gran
cofre de hierro y un pedestal de marfil que
soporta una maqueta de oro de todo el ter-
cer piso cubierta con una campana de cris-
tal.

El cofre estd cerrado con llave, es nece-
sario forzarlo para abrirlo, en su interior
hay 100PP, 50PO, 30GO, 10 Dragones de
Plata Melniboneses, dos 6palos de cinco
quilates, una esmeralda de diez quilates,
tres zafiros de tres quilates y un diamante
de cincuenta quilates, asi como joyas por
valor de cien GB.
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El pedestal de marfil sujeta el Artefacto
Representativo de Control. Una maqueta de
oro de las habitaciones del tercer piso
cubierta con una campana de cristal. En el
pedestal hay una oquedad y una palanca, en
la oquedad hay incrustado un rubf octogo-
nal, la palanca es el método de que la ma-
queta se mueva. Al mover la maqueta, po-
derosos conjuros de sometimiento se ac-
tivan, y el movimiento de la maqueta se ve
representado en la realidad. Moviendo la
palanca hacia la derecha se consigue que el
anillo central de habitaciénes se mueva
hacia la derecha un octavo de circunferen-
cia, moviendo la palanca hacia la izquierda
se consigue mover el anillo central un oc-
tavo de circunferencia hacia la izquierda.
Moviendo las habitaciones se puede llegar a
formar el tridangulo que hay grabado en el
suelo del tercer piso, una vez que el tridn-
gulo esté formado sélo hay que leer el con-
juro de la habitacion 7 para invocar su poder
y activar los poderes que devolverdn a su
plano de existencia a BaepKerd. En térmi-
nos de juego para que los jugadores se acla-
ren puedes ensefiarles el mapa y explicarles
como se mueve al accionar la palanca.

En el centro de la estrella de invocacién
se encuentra BaepKerd, esperando a los
PJs, cuya presencia ha sentido hace tiempo.
El demonio ha tomado posesion del cuerpo
de Auron. Agotado y,como siempre, con-
fiado en la victoria, el Paladin de la Ley ha
sido presa fdcil para el demonio, que ahora
se encuentra en el interior del cuerpo del
rubio campedn. Podfa haber destruido sim-
plemente a Auron del mismo modo que
hizo con los Cuatro Hechiceros, volatili-
zando su esencia, pero hace mil afios que
se encuentra atrapado en la torre y sin
cuerpo fisico es incapaz de encontrar la
solucién a su problema (en dos palabras:
sin un cuerpo no puede ni abrir la puerta).
BaepKerd quiere escapar de vuelta a su di-
mensidn, pero no le resulta ficil; la peculiar
posicién del tercer piso fuera de la realidad
le impide utilizar su poder de Cambio de
Dimensién. La tnica solucién para volver a
casa es manipular los artefactos de los
Hechiceros, el demonio lo sabe, pero no
sabe como utilizarlos.

Al entrar en la habitacién los PJs con-
templardn una terrible visién. Auron se
encuentra en el centro de la habitacién,
empuifia su espadén amenazadoramente
con una sola mano. Sus ojos son blancos y
despiden luz, su pelo rubio flota en el aire
empujado por un viento inexistente, toda
su armadura estd recubierta de llamas.
BaepKerd estd dentro, el sentimiento de
miedo es casi insoportable. (Tiro de SM, si
se supera -1d4, si se falla -1d4+2). Toda la
estancia estd iluminada por el amuleto de
la Ley de Auron, el cual se ha arrancado
del cuello v se encuentra en el suelo, lejos
del demonio.



Saciado su espiritu de venganza sobre
aquellos que lo invocaron, el demonio no es
va abiertamente hostil con los visitantes.
Auron ha sido eliminado por ser un cam-
pedn de la Ley, pero BaepKerd sabe que si
mata también a los PJs quizds no tenga otra
oportunidad de regresar a casa. Si los PJs
emprenden acciones hostiles contra el

demonio éste los atacard con todo su poten-
cial magico o con el potencial fisico de su
Nuevo cuerpo, pero si se muestran pruden-
tes, pueden comenzar una fructifera rela-
cion. Hablar con el demonio es una expe-
riencia realmente aterradora, pero BaepKerd
estd dispuesto a negociar con los PJs para
que estos le devuelvan su libertad. De hecho
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tras un instante de tensidn el demonio dird a
los PJs: “Liberadme de mi prisién”.
Fin de la aventura

En este momento pueden pasar varias
cosas, lo 1dgico es que los PJs se dirijan a la



maqueta del tercer piso y la manipulen para
formar el triangulo, que activen su poder y
de este modo BaepKerd serd expulsado a
su dimensién para alegria de todos. Puede
que los PJs no sepan que hacer, que se pon-
gan pesados con el demonio e intenten con-
vencerlo con extrafias excusas de historias
falsas, en ese caso no hay salvacién para
ellos, BaepKerd los eliminard sin titubeos.

Una vez que el demonio haya sido de-
vuelto a su dimensién y expulsado de los
Reinos J6venes, el cuerpo sin vida de Au-
ron caerd al suelo. Sus virtudes fueron des-
truidas al contacto con un ser cadtico del
POD de BaepKerd, Barén del Caos.

Después de todas estas aterrorizadoras
experiencias sélo queda recoger los tesoros
y partir de nuevo hacia casa.

Apéndices

Auron Silvio,
Campeon de la Ley

A lo largo de cinco afios Auron Silvio ha
sido uno de los brazos fuertes de la Ley en
los Reinos Jévenes. Los demonios v hechi-
ceros a los cuales ha dado caza y muerte
son dificilmente contados. Tantos afios de
¢éxitos y tanto horror han mermado la Salud
Mental del Paladin y lo han convertido en
un superhombre de duro corazén. Auron es
orgulloso, se supervalora y considera que
ningiin trabajo es imposible para €. Pero a
todo el mundo le llega la hora...

FUE 18, CON 21, TAM 12, INT 15,

POD 20, DES 15, CAR 17.

ELAN: 32.

ARMAS: Espada larga: ataque: 85%,

parada: 75%

HABILIDADES: Irrelevantes a lo largo del

juego.

VIRTUDES:

Lumia: Espada con virtud de ataque.

Armadura de placas: Virtud de defensa.

De viaje: Harley Davidson “Fat Boy” 1300.
No necesita combustible y es todo te-

rreno, €sta es la virtud mds personal de

Auron, nadie excepto ¢l puede hacer uso de

la motocicleta.

BaepKerd. Demonio mayor

BaepKerd es una poderosa entidad del
Caos, en su plano de existencia el demonio
es Bardn de Legiones Demoniacas. En los
Reinos Jévenes Baepkerd no tiene cuerpo
fisico ni es especialmente inteligente, pero
tiene un terrible cardcter.

Hace mil afios el hechicero Wilkoj des-
cubrié un grimorio de los sefiores de los
Dharzi, en el cual se comentaba la exis-
tencia de una entidad capaz de viajar entre
las distintas dimensiones y realidades, su

nombre era BaepKerd. Hacerse con los ser-
vicios de un demonio tan poderoso podria
decantar la balanza en favor de los melni-
boneses en su lucha contra los Dharzi, por
lo que Wilkoj comenzé a investigar como
atraer al demonio y ponerlo a su servicio;
por desgracia la entidad resulté ser dema-
siado poderosa para el Hechicero.

Durante el transcurso de la experimenta-
cién y el proceso de elaboracién del he-
chizo de sometimiento en el laboratorio,
Wilkoj invocé parcialmente y por error a
BaepKerd, su presencia parcial en la torre
fue suficiente para alterar definitivamente
la realidad en ella, de modo que comenza-
ron a moverse las habitaciones entre los
planos de existencia como resultado de la
capacidad de viajar entre las dimensiones
del demonio. Tras su invocacion parcial,
BaepKerd estaba realmente enfadado, con
lo que elimind inmediatamente al He-
chicero. Su caddver fue descubierto por sus
hermanos, los cuales continuaron su in-
vestigacion. De manera provisional, los
Hechiceros construyeron un artefacto el
cual les permitia dominar el movimiento de
las habitaciones. Tres semanas después de
la muerte de Wilkoj los tres hermanos res-
tantes crefan poder dominar a BaepKerd,
con lo que realizaron el hechizo necesario
para someterlo. Al aparecer en esta dimen-
$i6n el demonio se sintié ofendido y maté a
todos los hechiceros en diversos puntos de
la torre vaporizando sus cuerpos. BaepKerd
vive desde entonces atrapado entre dimen-
siones en el interior del tercer piso espe-
rando un cuerpo del cual poder servirse
para escapar.

BaepKerd es una masa de energia calori-
fica y poder sin forma. El demonio es ca-
paz de poseer y dominar los cuerpos mor-
tales introduciéndose en su interior y utili-
zando inteligentemente las propiedades y
habilidades del cuerpo poseido. Durante ¢l
transcurso de la aventura cuando los Pls
encuentren al demonio, éste se hallard en
el interior del cuerpo de Auron, con lo que
puede utilizar a su antojo las habilidades
del Campeén de la Ley; también puede
usar sus armas, pero ahora estardn despro-
vistas de sus Virtudes. Los datos de Ba-
epKerd son:

INT 12, POD 45, CON 40. (El resto como
las del cuerpo poseido).

ATAQUE POR QUEMADURA: 50m.
5D6 De dafio.

CAMBIO DE DIMENSION: Cinco di-
mensiones. (incluido origen y Reinos Jo-
venes). No utilizado durante el escenario.
CONTROL EMOCIONAL: Miedo, 50m.
10d6 De Potencia.

TELEPATIA: 50m.
TELETRANSPORTE: Sélo su propia enti-
dad. No utilizado durante el escenario.
POSESION: BaepKerd no pretende usar
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este poder contra los aventureros. Solo lo
hard si se ve forzado a ello, es decir, si los
PJs acaban con el cuerpo que actualmente
posee: el de Auron. En tal caso poseerd a
alguno de los aventureros para poder salir
de las habitaciones del tercer piso. Una vez
fuera, utilizard su poder de Cambio de
Dimensién para volver a casa, dejando al
cuerpo temporalmente ocupado con un
Tuerte dolor de cabeza. No recordard nada
de lo transcurrido mientras duré la pose-
sion, pero habra perdido 1D20 puntos de
Salud Mental.

Demonios menores

Merodeadores

El merodeador es un demonio que se ase-
meja a un murciélago gigante sin cabeza y
cubierto de espinas. Mide mds de un metro
con las alas abiertas y tiene tres grandes
bocas babeantes en su abdomen. Genera
una niebla espesa que utiliza junto a su
rdpido vuelo para confundir al enemigo en
combate, reduciendo su Ataque y Parada
en un 30%. El merodeador localiza en la
niebla a su victima a través de contacto
telepatico.

FUE 10, CON 6, TAM 6, INT 5,

POD 3DS8, DES 16, CAR 1.

ALAS DE MURCIELAGO: Volar: 60%,
300m/seg.

3 BOCAS: Morder 27% x 3, 1d10 PV de
dafio por boca.

NIEBLA: 5m. de radio durante 5 asaltos de
combuate.

TELEPATIA: De contacto. 25m. de al-
cance.

Mulugdas

El Mulugda es un demonio guardian
concebido como una poderosa arma de ata-
que. El Mulugda es una bola de carne sin
piel en cuyo centro hay un gran ojo, E1 Mu-
lugda no tiene cuerpo, sus miembros salen
de la misma cabeza. Dos largas y podero-
sas piernas y cuatro brazos acabados en afi-
ladas garras. El Mulugda es un ser repul-
sivo y pestilente que al moverse hace un
ruido similar al chapoteo en el barro. Puede
ser atacado con armas normales pues no
posee poder de Armadura.

FUE 12, CON 12, TAM &, INT 6,
POD 3D8&, DES 8, CAR 1.
GARRAS: 30% Ataque, 1d10 PV de Daiio
por garra.
0JO: Solo uno.
PIERNAS: Dos. Movimiento 20m. por
asalto.
REGENERACION: 2 PV por asalto,
@



