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La Voz de su MASTER # 0

El Ultimo sueio de Erael

Hacia tiempo que no os haciamos pasar por el
multiverso, pero llegé la hora de desempolvar
vuestros demonios. Como en él es costumbre,
el autor no se resigna a ofreceros una historia
interesante, si no que se dedica a completar la
descripcion de aspectos de los reinos jovenes
que no habian sido detallados ni en las novelas
de Moorcok ni en el libro de reglas del juego.
En esta ocasion le toca el turno al exdtico pue-
blo alado de Myrrhyn y a sus misteriosos culto a
dioses desconocidos. por desgracia, la extensién
del modulo nos impide serviroslo en una sola
entrega, pero no dudéis de que valdra la pena
fener paciencia.

Hace novecientos afios un imperio se apagaba
en los Reinos Jovenes y otro florecia. En su maxi-
mo apogeo Melniboné extendia sus pueblo co-
lonia por el viejo océano y muy adentro en sus
costas. al fin de sus dias, el extrafo reino de
Myrrfayn agonizaba por culpa de su autarquia
econdmica. Los hombres alados de Myrrhyn lle-
garon de otra dimensién, nunca se considera-
ron de los propios reinos, vivieron nostalgicos
de su origen de su origen. Los hombres alados
de Myrrhyn fueron poderosos, conocfan la exis-
tencia de otros dioses a los cuales rendian cul-
to. Estos dioses extranjeros fueron muy genero-
sos, hasta que decidieron olvidar a sus hijos, y
sus hijos los olvidaron. Hoy el pueblo de Myrrfiyn
es pobre y pasa hambre, so los desheredados
de las brumosas montafas del norte.

Hace novecientos afios moria uno de los mas
poderosos sacerdotes del pueblo alado, Erael.
Erael conocia a los dioses antiguos, aquellos que
quedaron muy lejos sobre las estrellas. También
conocia los secretos vedados a la plebe: El viaje
dimensional y la hechiceria sangrienta. Todos
sus conocimientos no le sirvieron para sustraer-
se a la muerte, cuando el desaparecid queda-
ron ocultas para siempre las fuentes de riqueza
de las que brotaba la felicidad y el bienestar de
su pueblo. Erael era un hombre poderoso, un
lider entre los suyos, construyé una ciudad se-
creta bajo la superficie de la tierra. La ciudad
se llama G’ yHon, era un centro ritual y de culto
habitado por cientos de sacerdotes y cientificos.
En G'yHon los hombres santos creaban objetos
madgicos para su pueblo, elucumbraban las for-
mulas del vigje dimensional, se mantenfan en
contacto con su esfera de origen, planeaban el
regreso, invocaban demonios servidores, crea-
ban letras, musica, cultura, imprimian la mone-
da y discutian filoséficamente sobre el pasado y
el futuro, G'yHon era una de las grandes capi-
tales secretas de Myrrhyn que sucumbid victi-
ma de la desidia, el aburrimiento y la desgana.

Erael murié muy viejo, apenas si quedaban mas
ruinas de G'yHon cuando expiré su ultimo hali-
to. Los rios fosforescentes entre los cuales se
asentaba la ciudad se apagaron durante dias,
vestidos de luto. Erael fue enterrado entre sus
tesoros y los mas poderosos objetos magicos que
creo, los cuales solo el sabia usar. Su féretro se
instalo en el interior de una piramide de cuarzo
transparente. Los pocos magos y fisicos que
quedaban en la ciudad la abandonaron al morir
su lider, con el tiempo todo se cubrié de hiedra
y la oscuridad se hizo duefia de los secretos de
los Myrrhyanos. Quinientos afios después, el

reino Jharkor se extendia hacia el valle de
Xanyaw. En continua guerra con Shazaar y
Melniboné, Jharkor habia de retirarse hacia las
montafas creando ciudades como Thokora y
Sequaloris. Muchas de estas grandes ciudades
se construyeron sobre las ruinas Myrrhyanas,
sobre ciudades fantasmas abandonadas por su
melancélica poblacién. Muchos de los nuevos
conquistadores , ignoraban el glorioso pasado
del pueblo alado, la mayorfa consideraban sus
ruinas como simples canteras donde obtener las
sillares necesarios para construir su castillo.
Pengot fue uno de estos conquistadores.

Pengot conquisté algunos valles cercanos a la
ciudad fronteriza de Sequaloris. Su poderoso
ejercito Jharko quemd bosques enteros con la
Unica intencion de arrasar poblados de la gente
de Myrrhyn. Cuando Pengot consagro su feudo,
hace trescientos anos, alzé un castillo para mos-
trar a todos su poder. El castillo se construyo en
la ladera de una montafa, tenia la peculiaridad
de encerrarse dentro de una gran cueva, pare-
cia la perla de una gigantesca ostra, protegida
por agrestes acantilados. Las montafas presi-
dian un fértil valle de pocos kilémetros al norte
de Sequaloris. De este valle se obtenfan caza y
madera en abundancia, riquezas que mantuvie-
ron el feudo durante cien afos. El castillo de
Pengot tenia otra particularidad: fue construido
sobre la gigantesca caverna en que se encon-
traba oculta G'yHon. Pengot jamas sospecho
que las simas gue habfa utilizado como bodega
se extenderian hacia abajo, hasta un mundo
subterraneo y misterioso.

Priscila fue la primogénita de Pengot, jamas
comprendié el significado de la herencia
patrilineal. Era una nifia ambiciosa y muy inteli-
gente. A sus trece afios realizé la primera ex-
cursion al mundo subterraneo de las bodegas.
A los quince anos se hizo acompafar por tres
criados y estuvieron ausentes siete dias; volvio
solo ella de la expedicion. A los diecisiete afos
empezd a practicar la magia en publico; nadie
le habia ensefado. A los dieciocho volvié a in-
ternarse en la bodega con su Unico hermano,
Pascual; fue una excursion divertida realizada
sin el permiso de su padre de la que solo ella
regresé. A la muerte de Pengot, Priscila era la
sacerdotisa mayor de un culto sanguinario y
maligno que tenia su sede en el viejo castillo de
su padre. Todos los soldados y sirvientes fueron
despedidos, en el templo solo habitaban muje-
res. De los pueblos de lefiadores y cazadores,
pronto empezaron a desaparecer mancebos que
eran sacrificados a la luna para satisfacer ritua-
les de canibalismo. Era el resultado de la mala
interpretacion que una mente enferma realiza-
ba de las ceremonias y cultos dimensionales que
se adivinaban en las ruinas de G'yHon.

Con semejante fiesta institucional pronto se or-
ganizo un éxodo masivo del valle de Pengot
hacia la ciudad de Sequaloris. En cincuenta afios
no quedaba nada de la antigua prosperidad del
feudo, apenas si unos cuantos cazadores
itinerantes. El valle se sumié en el misterio, su
riqueza y frutos devorados por una capital an-
tropofaga y egocéntrica. El culto sangriento del
monasterio durd cien afios, los cien afios que
Priscila pudo alargar su vida. A la muerte de la
sacerdotisa todas las iniciadas huyeron del cas-
tillo dejandolo a la merced del tiempo y de la
ruina.

Quimera fue una de las iniciadas en la magia
sangrienta que abandono el templo-castillo
cuando murid Priscila. Como ella, cientos vaga-
ron por los reinos sembrando la destruccion a su
paso en nombre de dioses desconocidos y des-
agradecidos que abandonaron a un pueblo de
angeles que habitaban en las entrafas de la tie-
rra. Quimera llego hasta Pang Tang alli se des-
poso con un poderoso hechicero de Arioch. Qui-
mera se convirtié a la nueva fe, pero jamas ol-
vido su antigua filiacion a la magia sangrienta.
La hija de Quimera se llamd Sandra; escucho
por primera vez la leyenda de G'yHon en bra-
zos de su madre que la amamantaba. A los diez
afos decidié convertirse en una poderosa bruja,
viajar a Sequaloris, descubrir los secretos de
G'yHon “la ciudad perdida” y refundar la secta
maligna en la que se crio su madre. Sandra an-
sia mas que nada en convertirse en la nueva
Priscila.

Sandra vive en Sequaloris desde hace 20 afos,
cuando lleg6 a la ciudad aun era joven.
Sandra tiene hoy cincuenta y nueve afiosy es
una de las hechiceras mas famosas de la zona.
La gente la teme y la llama bruja; al insulto
ella responde con una franca sonrisa. Sandra
ya ha visitado varias veces el castillo de
Pengot y ha analizado la magia poderosa que
Priscila uso para sellar los pasadizos que con-
ducen a G'yHon. Durante veinte afos ha es-
tudiado para vencer esa magia, hoy se en-
cuentra en situacion de bajar por vez primera
al mundo subterraneo, pero se siente vieja,
demasiado altiva y elegante para irse “de
aventuras”. Sandra busca un grupo de aven-
tureros que haga la exploracion por ella, un
grupo competente y a ser posible de mentes
simples a las cuales poder engafar. con la
excusa de acabar con unos fuegos fatuos (fue-
gos que ella misma ha invocado), Sandra
atraerd al grupo hasta las ruinas del castillo
de Pengot. Una vez alli espera que los aven-
tureros continten su exploracion “de forma
independiente” hasta llegar a la ciudad de
G'yHon. Cuando los PJs estén en G'yHon
Sandra llegara a través de ellos para tomar
posesién de su legitima herencia.

La aventura

(introduccion para FJs)

El grupo de aventureros lleva unas cuantas se-
manas en Sequaloris. En principio esta ciudad
fronteriza, enclavada entre fértiles y misterio-
sos valles, ha de ser un lugar ideal para buscar
problemas (Iéase aventuras). Hay continuas es-
caramuzas entre los feudos de los valles y la
poblacion myrrhyniana, hay ruinas ennegrecidas
que explorar, hay abundante comercio de me-
tales: nunca viene mal un brazo profesional bien
armado.

Sequaloris es una ciudad funcional situada en
un cruce de caminos. Rodeada por una muralla
que ya se queda pequena, el centro de la urbe
esta ocupado por un palacio-castillo (gotico) y
por un monumental templo politefsta. Algunas
torres y edificios nobles destacan sobre los teja-
dos de dos pisos de las casas de adobe. los mar-
tes y los viernes hay mercado, la plaza se llena
de puestos y carromatos, de buhoneros y los
servicios que ofrece una ciudad media por un
precio razonable.
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La posada “La pezufia del Unicornio” es barata
y confortable. Digamos que los PJs se hospedan
aqui o en cualquier otra taberna sencilla. hasta
ahora los dias se han sucedido aburridos mien-
tras los aventureros se familiarizaban con la ciu-
dad en busca de un trabajo digno. Esta noche
recibirdn una buena oferta. Después de cenar
Sandra entrard en la posada, se dirige directa-
mente al lider de la comparia de Pls y le pide
que le acompafie a un reservado. Toda la posa-
da muestra respeto ante la presencia de la bru-
ja, calificativo que todos susurran a su paso.
Tomas, el duefio, ofrece un lugar seguro y apar-
tado para hablar. Una vez en privado Sandra
hace una oferta: Eliminar un grupo de fuegos
fatuos que estan molestando a un poblado de
lenadores y cazadores situado en el valle de
Pengot, a una jornada de viaje hacia el norte;
la paga es suficiente para convencer a cualquie-
ra (que la asigne el master con este fin). Tras
formalizar el trato se proceder a aclarar los de-
talles del trabajo. Ha de realizarse cuanto an-
tes, ya que los pobres campesinos lo estan pa-
sando mal. Seria conveniente que partieran
mafana al amanecer. El camino hasta el pobla-
do es claro y despejado, una pista de tierra usa-
da para el transporte de madera y pieles. La
gente de la aldea es amable y acogerd a los
PJs. Para eliminar a los fuegos fatuos Sandra le
da al lider de la compafia un medallén. el me-
dallén es muy rico en, de oro con gemas incrus-
tadas. Sandra dice que es magico y que tiene la
propiedad de ahuyentar y destruir a los fuegos
fatuos. Una vez los fuegos fatuos hayan sido
eliminados el grupo puede quedarse con el
medallén como regalo { Sandra insistird en este
punto).

Es l6gico pensar que el grupo preguntara dos
cosas a Sandra. La primera es el motivo que le
impulsa a ser mecenas de los campesinos, no
es l6gico que una mujer tan fria y elegante
muestra inclinacion por unos bastos aldeanos.
la segunda es preguntar por que no va ella a
expulsar a los fuegos fatuos si la misién es tan
sencilla como sacudir ante ellos un medallén.
Sandra dira que le impulsa motivos de conscien-
cia y personales. A la segunda pregunta sonrei-
ra, es evidente que esta demasiado vieja para
“ir de aventuras”, ademas alguien tan elegan-
te no querra mancharse con el barro del cami-
no, Asi pues, una misién facil y no demasiado
peligrosa.

Camino del Norte

Los PJs pueden informarse en el gremio de
caravaneros sobre el camino que lleva al valle
de Pengot. Esta claro y despejado, normalmen-
te es usado por caravanas bien custodiadas que
llevan pieles y madera, a veces lo saguean ban-
das de bandidas Myrrhynianos (Bonito encuen-
tro a especificar por el director de juego). En
principio no tiene por que haber problemas para
llegar al valle de Pengat, el pueblo de lefado-
res que se encuentra en este valle es el ultimo
del camino, alli se acaba la senda y comienza
el bosque y las montafias. hay una jornada de
viaje a caballo hacia el poblado, no hay posa-
das en el trayecto. En su ultima parte el camino
transcurre entre bosque, frondosos arboles amu-
rallan la senda. El pueblo de lefiadores se en-
cuentra en un amplio claro, una colina cubierta
de pastos y de campos de grano silvestre. El
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pueblo es pequefo, apenas diez chozas rodea-
das por una valla de madera. Las reses son co-
munales, bueyes y mulas descansan en otro re-
cinto vallado. Al anochecer el lugar ofrece un
aspecto seguro y resguardado, entre las venta-
nas de las chozas se vislumbran los iluminados
fogones donde hierve la cena. los PJs seran bien
recibidos por la comunidad, son gente amistosa
que se alegra de tener visita. Son gente pobre
pero ofrecen lo que tienen: una cena caliente y
lugar seco donde dormir. El poblado tiene un
régimen comunal, el lider se elige por votacion
entre las distintas familias. Hace tres afos que
el cabecilla es Tim, un robusto pelirrojo, un
mercenario retirado que vive con su mujer y dos
hijas en la cabana mas grande del pueblo. Tim
puede ofrecerles una habitaciéon donde dormir
al grupo de aventureros. No hay més sitio en
toda la aldea, habran de aceptar para refugiar-
se de la lluvia que comienza a caer a media
noche.

Durante la cena (cocido de 0se), Tim tiene una
interesante historia gue contar, la suya. Como
mercenario retirado Tim ha participado en mu-
chas batallas, ahora ya tiene casi cincuenta afios,
pero sigue brillante fuerte y decidido. Toda la
comunidad rebosa de este animo “saludable y
bonachén”. Tim también puede contar a los PJs
algo sobre los fuegos fatuos. De hecho no son
un grave problema, y se extrafia de que “una
noble dama” de la ciudad se interese por ello.
hace aproximadamente tres meses que el pri-
mer lefiador avisté a los fuegos fatuos, se asus-
to mucho. Los fuegos se han aparecido una o
dos veces por semana a distintas personas, pero
siempre lejos del pueblo, a un cazador solitario
o alguna mujer que fue a buscar agua al rio. Al
principic la gente pensaba que eran malignos,
pero hasta la fecha no han ocasionado ninguna
accion perjudicial para el pueblo, y los aldea-
nos se van acostumbrando & su presencia. Si los
PJs preguntan a Tim por Sandra dird que no la
conoce en absoluto, y es cierto. Ni Tim ni nin-
gun lenador conoce las ruinas del castillo Pengot.
En busca de los fuegos fatuos.

Es de suponer que los PJs saldran al dia siguien-
te a explorar los bosques que rodean el pobla-
do. Los bosques son tranquilos, nada ocurrira
hasta el atardecer. Siguiendo las ordenes de
Sandra (a la cual sirven) los fuegos fatuos se
apareceran al caer el sol, cuando los pjs retor-
nan al poblado. Los fuegos asumiran forma de
hadas (bellas mujeres aladas) e intentaran se-
ducir a los PJs a que los sigan con sus cantos y
bailes. Los fuegos fatuos se muestran freneticos
ante la posibilidad de acabar con este trabajo
aburrido y volver a su planc de existencia. Hay
cinco fuegos fatuos (ver caracteristicas en “De-
monios y Magia” pagina 92). Los fuegos no se
acercaran a menos de cinca metros de nadie,
siempre haran el teatro de ser rechazados por
el medallon, si algun PJ se lo ensefia el fuego
huiré riendo desaforadamente. Los fuegos tie-
nen como misison adentrar a los PJs en el bos-
que y guiarlos hasta la puerta del castillo Pengot.
Lo intentaran noche tras noche, adentrando a
los Pjs mas y mas en la ladera boscosa de la
montana. Hay seis horas de camino cuesta arri-
ba hasta el castillo, pero merece la pena seguir
a los fuegos y luego comtemplar la ruinosa for-
taleza a la luz de la luna. Cuando los PJs esten
frente a la puerta del castillo los fuegos habran

cumplido su mision y desapareceran para siem-
pre jamas. Una vez quez los PJs hayan encon-
trado las apetitosas ruinas es improbable que
no decidan explorarlas, eso es justo lo que sandra
espera (y espera que aun lleven el medallén).

El castillo de Pengot

El castillo ofrece un asombroso espectaculo. Los
fuegos fatuos han alumbrado la entrada de una
gigantesca cueva en cuyo interior se alza una
gran fortaleza, las derruidas torres estan cubier-
tas de hiedra hasta tocar el techo de la carverna.
Las almenas compiten con estalagmitas y
estalactitas herculeas que crecen por todas par-
tes setas. El viento aulla en el interior de la cue-
va y ruge al pasar por las troneras y postigos de
las ruinas. Solo la planta principal parce haber
sobrevivido, e incluso esta ha sufrido numero-
sos derrumbes. La luna ilumina vidrieras rotas
que devieron pertenecer a una gran catedral.
Los arboles del claustro han crecido silvestres y
salvajes, enormes perales y melocotoneros com-
piten con robles y pinos centenarios a la hora
de empujar columnas con sus raices y levantar
el pavimento. Los fuegos fatuos se dirijen a una
fachada alta como la montana y cubierta de
musgo oscuro. En el centro de esta muralla hay
una gran puerta doble de bronce, una de sus
hojas cuelga solo del gozne superior. Los fue-
gos revolotean sobre |a puerta y se van apagan-
do poco a poco hasta desaparecer entre risas y
cantos.

1- Puerta de entrada

La unica puerta de entrada esta instalada en el
centro de una monolitica muralla, se asciende
hasta la puerta por unos anchos escalones de
granito humedo y erosionado. La cueva es de
roca caliza, el ambiente es muy humedo, por
todas las paredes corren hacia abajo hilillos de
agua, el suelo esta lleno de charcos y escucha
el constante goteo del agua entre los sillares
del castillos. Exceptuando esto, el silencio
sepulcral. La puerta es de bronce, esta cubierta
por el oxido, su hoja izquierda cuelga desenca-
jada de su gozne superior. Por tanto se ve una
ancha apertura negra de cutro metros de altura
por la cual entrar al castillo. La oscuridad es to-
tal en el interior. Sobre la puerta hay un arco
labrado con letras e inscripciones florales, el
motivo central esta escrito en comun, pone: “
Gloria y honor para el sefior Pengot”

2- Coro

La entrada desemboca directamente sobre el
coro de una gran catedral. El coro tiene el te-
cho bajo (3,5m) y abovebado, aguanta el peso
de las torres que se han derrumbado en el piso
superior. El ambiente es opresivo y huele a moho
padrido. En el coro no hay nada que destacar
excepto algunas pinturas murales que se han
cubierto de manchas negras.

3 - Iglesia alta

El techo de la catedral tien mas de seis metros
de alt, bovedas goticas de cruceria ornamenta-
da con rosas de piedra aguantan el peso de los
silliares derrumbados. Este techo ha sufrido un
descalabro mayor en la parte cercana al altar;
por ese agujero entra un canalillo de agua que
va a dar directamente sobre el altar de granito
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negro. Las paredes estan enegrecidas y cubier-
tas de yedra que entra desde el claustro a inva-
dir el templo. Para bajar a la catedral hay que
descender unas escaleras, para subir al altar hay
que ascender otras. El suelo esta resbaladizo,
no parece que haya nada de interes en este lu-
gar excepto las tres puertas de roble que hay a
ambos lados de la nave.

4 - Claustro

La puerta que da al claustro esta desencajada y
hecha astillas. parece que una gran fuerza la
hubiera machacado con cierta facilidad. La
vision del claustro es magica. la luz de la luna
entra a raudales entre columnas y murallas que
delimitan el jardin del castillo. No hay techo en
este lugar, solo pilares de marmol altisimos con
capiteles corintinos. Todas las paredes y
columnatas estan cubiertas de yedra, el claus-
tro es una autentica selca que ha crecido al
amparo de la humedad reinante. La mayoria de
arboles son frutales silvestres que han crecido
desmesuradamente y ofrecen frutos llenos de
aroma y color, manzanas, nisperos, peras, uvas.
Entre estos arboles se alzan robles y pinos cen-
tenarios que alcanzan a tocar el techo de la
caverna muy arriba sobre las altas torres de la
fortaleza. En el centro del claustro hay una
fuente de marmol blanco que aun funcicna y
expulsa un esbelto chorrito de agua hacia arri-
ba. Como la capilla (N°7) es el hogar de una
familia osos de las cavernas; es muy
propbable gue algunos se encuentre mero-
deando por el claustro.

5- Capilla

Esta capilla solo tiene una entrada visible, una
gran puerta de roble (que aun esta entera y
cerrada) Impide el paso. Dentro de las paredes
y el techo han guardado la ruina generalizada.
Hay murales en las paredes que representan a
unos hombres alados sobre los que desciende
fuego procedente de las nubes., parece que to-
dos mueren achicharrados. Sobre el altar hay
un caliz de plata gue tiene inscrita ula misma
imagen. Dentro del caliz hay cuatro medallo-
nes de hierro con candena de plata, el medallon
tienegrabada en oro una estrella de cinco pun-
tas (son medallones necesarios para utilizar el
instrumento de teleportacion en el templo de
G'yHon). En el suelo hay grabado con oro fun-
dido un octogono del caos inscrito dentro del
pentagrama complejo.

Hay dos posibles entradas a la sacristia. Una es
por la ventana que da al claustro, un ventanuco
estrecho que muestra unas vidrieras de colores
rotas. Otra es la puerta gue comunica con la
Capilla (sala 7), ahora guarida de los 0sos, esta
puerta es de roble, aguanta en su sitio y esta
cerrada. Es evidente que entrar por la puerta
supone enfrentarse con los 0so0s, pero un perso-
naje con la suficiente agilidad y discrecion po-
dria entrar por la ventana si no ha habido ya
algun encuentro con los ojos que haya alertado
al resto. La sacristia ha aguantado bien el paso
del tiempo, se mantiene entera y en pie, las
paredes ennegrecidas y hay un armario de ma-
dera podrida que contiene lujosas tunicas en su
fragil interior. Las tunicas estan podridas y cu-
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bierta de moho. En una esquina hay un baul de
madera podrida que puede abrirse con facili-
dad (pero no sin ruido), dentro del cual hay un
collar y dos brazaletes de plata muy parecidos a
los que luce Sandra (PJ inteligente o tiradita de
percepcion critica para percibirse del detalle).

1 - Capilla

Esta sobria capilla es el hogar de una familia
de osos de las cavernas. Cuenta gue hay un
macho adulto, una hembra vieja y dos oseznos
creciditos. Los osos habitan un buco agradable-
mente construido. El suelo esta cubierto de ho-
jas secas y el techo estd completo, lo que les
protege de la humedad. Hay abundante mierda
(defecaciones, huesas, cuero y libros devorados)
en la estancia, pero nada de provecho. A los
0s0s no les gustan los visitantes, atacaran con
mala leche y si es necesario seguiran a sus vic-
timas por todas las ruinas.

8 - Cuartos vacios

La serie de habitaciones marcadas con el ocho
son cuartos vacios. En su tiempo fueron dormi-
torios, salas y comedores, pero hoy todo el mo-
biliario se ha podrido hasta convertirse en pol-
vo. Excepto algunas grietas y cascotes derrum-
bados no hay nada de interes en estas estan-
cias. El suelo de todas ellas esta cubierto de
mugre y las paredes ennegrecidas por el moho.
Todas las habitaciones tienen una ventana alta
y estrecha acabada en punta que da al exterior.
Estas ventanas estan cubiertas de gruesas vidrie-
ras y por rejas de hierro exteriores, asi que ape-
nas entra la luz de la luna por ellas. Las puertas
gue separan estas habitaciones son de roble , o
bien estan habiertas o podridas o simplemente
no estan.

9. Comedor

Esta amplia habitacion fue el comedor del tem-
plo-fortaleza. Hoy solo quedan restros de podri-
do de las tres mesas que ocuparon las estancias
y las sillas y tronos en que se sentaban las
sacerdotisas de distinto rango. Numerosos tapi-
ces podridos cubren las paredes.

10 - Cocina

esta habitacion triangular es la cocina. todavia
se mantiene un fogon de piedra en buen estado
con dos hornos metalicos. En la cocina estan los
restos de la cuberteria de madera que se utili-
zaba en los tiempos del culto, quedan algunas
copas y platos de bronce, pero estan en un la-
mentable estado de corrosion. En la cocina apar-
te del desorden y la ruina reinante no hay nada
de verdadero interés,

11- Atrio

esta es una lujosa sala de transicion. en apa-
riencia esta vacia. Buena parte de techo se ha
derrumbado y se encuentra en un estado lamen-
table (20% de nuevo derrumbe si los PJs arman
escandalo aqui). Para descender a la habitacion
hay unas lujosas escaleras de marmol negro. En
la pared inferior hay una puerta de roble
desvendijada y abierta, en la pared superior hay
unas vidrieras muy gruesas que han soportado
enteras en paso del tiempo; sus cristales son muy

oscuros y estan empapados de agua. Al fondo
del atrio hay otra puerta de roble que esta en-
tera y cerrada.

12- Pantedn

Esta sala alargada es donde se encuentran los
nichos y tumbas que hospedan los restos de las
sacerdotisas. Se entra al panteon desde la Igle-
sia Alta, cuya puerta de acceso estd protegida
por una C’'lorya de poder 20. Aun eliminada la
runa, la puerta de roble es maziza, pequefa y
dura de forzar o romper. El panteon esta
flangueado por nichos en su pared superior, por
vidrieras altas y delgadas en su pared inferior y
por una gran tumba al fondo. El techo es una
boveda de medio punto. Todos los nichos estan
ocupados por huesos o por polvo, su contenido
se evaporo hace mucho tiempo (excepto algu-
nas alhajas y joyas que aun quedan). La tumba
del fondo es la de Priscila, se ve un gran
sarcofago de piedra con la efigie tallada de una
bella sacerdotisa coronada, el rostro esta tenso
y los ojos abiertos. Dentro estan los huesos de
Priscila, mondos y lorondos, acompafados por
su corona, dos brazaletes de oro y un anillo en
el que esta encerrado un demonio de combate
muy nervioso y aburrido por la inactividad de
los ultimos setenta afos (a confeccionar por el
DJ). Se deja a opcion del Maestro que Priscila
este muy muerta, poco muerta o con ganas de
bailar. En caso de bailar, Priscila sabe hacerlo
con estilo y prestancia, piensa que fue una po-
derosa sacerdotisa de su tiempo y conocia las
artes de la antigua hechiceria... un tango ele-
mental no iria nada mal.

13 - Biblioteca

En tiempos esto devio ser una gran biblioteca.
Ahora no es mas gue una cantidad indigente de
papel mojado bajo los sillares del techo que se
derrumbo sobre las estanterias y armarios don-
de se guardaban los grimorios. Deja que los PJs
se desesperen buscando algun hechizo que no
encontraran, describeles algunos titulos
interesantees para que lloren con motivo. El te-
cho de la habitacion esta totalmente destruido
lo gque convierte en un caos de cascotes el suelo
(tiradilla de equilibrio). De esta estancia bajan
unas escaleras a la aprte posterior del castillo.
En el estrecho pasillo que queda entre la pared
de la cueva y las murallas de la fortaleza hay
dos pozos que los PJs pueden investigar. Uno
esta lleno de agua clara y cristalina. El otro esta
repleto de huesos, los restos de los ultimos sa-
crificios que se realizaron en el templo.

14 - Horno

Aqui aun se encuentra el horno del castillo, es
de adobe, bastante grande y redondo. hay res-
tos de lefia apilada y de palas metalicas para
meter y sacar el pan. Las habitaciones se en-
cuentran en buen estado.

15 (8b). Highway to hell

La habitacion 8b tiene una peculiaridad. en el
suelo, cerca de la esquina superior derecha, hay
una trampilla. La trampilla es de piedra y no es
facil de localizar, su argolla esta camuflada en-
tre cascotes y abundante mugre. Tras la tiradita
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de buscar impene una fuerza para levantar la
trampilla y encontrar unas misteriosas escaleras
descendientes. Tras un pronunciado descenso de
cinco minutos, las escaleras acaban en una bo-
degas. La bodega es una cueva natural bastan-
te larga pero estrecha , alineados en sus pare-
des hay inmensos barriles de cerveza y numero-
sos botelleros que guardan barrilitos y botellas
de cristal. El liquido alcoholico hace tiempo que
se evapord dejando sélo mugre y posos de
porgueria en los barriles. El olor es dcido y muy
fuerte.

Al fondo de la bodega hay una gran puerta de
bronce. Esté rodeada por un arco tallado de
pétreas calaveras. La puerta es claramente visi-
ble desde cualquier punto de las ascuras bode-
gas. En su superficie hay un bajorelieve de gran
belleza, representan un grupo de hombres ala-
dos que intentan huir al interior de espirales
luminicas mientras rayos y luvia de fuego les
caen desde la nubes, la mayoria de estos hom-
bres alados sucumben ante los elementos des-
encadenados. En el centro de la puerta hay una
runa magica. ks una C'lorya de poder 40 (ver
"Demonios y Magia” pagina 87).

Cuando el PJ que lleva el medalon de Sandra
se acergue a la puerta empezaran a ocurrir co-
sas. La primera es que el medallon empieza a
vibrar con luz y calor evidentes para todos, la
segunda es que la C'lorya empieza a brillar
tambien, la tercera es un rayo saliendo del
medallon fulmina la runa de barrera. Todo esto
ocurre en apenas cinco segundos con gran apa-
rato lumino-tecnico y soltando una gran nube
de humo verde. Cuande el humo se disipa la
puerta esta abierta de par en par, y mas alla se
divisan otras escaleras c¢d caracol descendien-
tes excavadas en la roca caliza natural. La ver-
dad es que el asunto huele a chamusquina, pero
ique aventurero De Verdad se pararia ahora que
empieza la Fiesta En Serio?
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Las escaleras de caracol son muy incomodas,
los escalones estan mal tallados, demasiado
estrechos y demasiado juntos unos de otros, su
superficie himeda acaba de poner la cosa
farragosa (tirito de equilibrio, please). Tras un
interminable cuarto de hora de descenso los PJs
empiezan a vislumbrar una salida, parece que
da a un mundo subterraneo iluminado por rios
fosforescentes. El mundo subterranec es una
inmmesa cueva de 24 kilometros de largo por
mas de 24 de ancho. La cueva forma una sola
nace cuyo techo tiene mas de 1 kilometro de
altura. Desde donde se asomaran los persona-
jes, la diferencia de altura tanto hacia arriba
como hacia abajo es impresionante, en algunos
lugares hay montafias de casi un kilometro de
altura gue se alternan con valles que corren a
lo lejos entre estalactitas de cientos de metros
de diametro. A veces el suelo y el techo se unen
a traves de enormes columnas naturales de roca
caliza. El mundo subterraneo esta surcado por
tres rios fosforescentes: los rios corren por el nivel
mas bajo del suelo entre cafiones y farallones.
Las aguas tienen wun tinte verdoso
semitransparente, son muy espesas y refulgen
con una luz macilenta que ilumina la inmensa
caverna. en todas partes se refleja esta luz vi-
driosa creando sombras extrafias y desmesura-
damente grandes. El suelo y las laderas de las
montanas estan cubiertos de barrancos y fallas
infranqueables, simas de profundidad insonda-
ble y derrumbes, cascotes e innumerables for-
maciones calcareas de retorcidas formas. El
paisaje es de aspecto lunar, silencioso y gris. Al
fondo suena el ruido perenne de una gran cas-
cada.

Explorar el mundo subterraneo le llevara a los
PJs aproximadamente dos o tres dias. Durante
este tiempo tendran aventuras extranas y
conoceran una raza degenerada que habita las
profundidades; los goyongs. Con suerte llega-
ran a la ciudad perdida de Erael.

1 - Entrada al mundo subterraneo

Esta es la cueva por la que los aventureros tie-
nen acceso al mundo subterraneo. Es una cue-
va pequena y humeda. Al fondo se encuentran
las escaleras de caracol que ascienden al casti-
llo Pengot. Cuando los Pjs se asomen a la aldera
de la montafa tendran su primera vision de la
gruta y sus rios luminosos. Los PJs aparecen en
la ladera a novecientos metros de altura sobre
el nivel del rio, que esta abajo en el cafon.

2 - El puente colgante

Segun vayan descendiendo ladera abajo los PJs
comenzaran a divisar una isla en el centro del
rio. Las aguas hacen agui un remanso que pa-
rece bastante profundo y turbulento. Desde una
de Ias orillas de rio hasta la isla, y desde la istala
hasta la otra orilla se extiende un puente col-
gante hecho con lianas y madera. El puente fue
construido por Priscila, ya esta viejo y se balan-
cea peligrosamente a diez metros de altura so-
bre las aguas. En la isla parece que hay una
construccion parecida a una capilla con una
boveda pintada de rojo. La capilla fue construi-
da por Priscila como lugar de iniciacion al culto
sangriento.

Cuando los aventureros lleguen a la altura del
puente se daran cuenta de que parece realmen-
te fragil. Bajo la primera parte, antes de alcan-
zar la isla, discurren unos rapidos peligrosos.
Cruzar esta parte del puente es una tarea dificil
(tiradita de equilibrio, please). Si algun Pj falla
dos tiradas de equilibrio seguidas (una para res-
balar, otra para agarrarse) habra caido directa-
mente a los rapidos. Si el PJ lleva armadura de
placas que se despida (glu, glu, glu...). El PJ
remojado perdera en su odisea algunos objetos
de su equipo determinados al azar.

La isla es bastante grande y esta pelada, excep-
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tuando un par de arboles secos y ramaje tortu-
rado. La superficie de la isla es irregular. La
capilla es un edificio pequefio que solo tiéne
una estancia abierta al exterior. El techo de la
capilla es rojo abovedado, con una de las cua-
tro paredes de adobe derrumbada. En el centro
de la capilla hay un altar manchado de sangre.
Bajo el altar hay un compartimento secreto
(tiradita de percepcion). En el compartimento
descansan dos cuchillos ceremoniales de plata
enjoyados, bastante ennegrecidos.

La segunda parte del puente se encuentra en
mejor estado que la primera y conduce directa-
mente a la otra orilla del rio.

3 - Barrancos infranqueables

Esta parte de la cueva se encuentra labrada
por barrancos, fallas y cafiones demasiado pro-
fundos para ser salvados con facilidad. De
hecho es practicamente imposible caminar por
esta zona de lo castigado que esta el firme.
Para llegar a la zona 5 hay que bordear estos
barrancos.

Poblado Goyong (%)

A casi novecientos metros de altura sobre el ni-
vel del rio, en la ladera de la montana, habita
el pueblo goyong. La raza goyong es una version
degenerada de los myrrhynianos: son los des-
cendientes de G'Hyon que han olvidado su glo-
rioso pasado. Los goyong son pequefos y defor-
mes; la mayoria tienen alguna tara fisica. Parte
del cuerpo se les ha cubierto de pelo (si, suena
raro, antes calvos y ahora, en la oscuridad les
sale el pelo; asi son los mundos fantasticos
ino?). Son casi ciegos pero tienen un olfato
increiblemente desarrollado, lo que a la practi-
ca compensa su falta de vista. Las alas se les
han deformado, y apenas sirven para volar; los
goyong utilizan sus alas para propulsarse en
enormes saltos de diez metros de largo (Utiliza
los datos de los myrrhynianos pero resta 1d4 a
CON y 1d4 a FUE). La cultura goyong esta an-
clada en el paleolitico.

Esta es una comunidad numerosa (sobre los
cien contado varones, muejers, nifios y an-
cianos) de cazadores-recolectores. Durante
los tiempos de Priscila los goyong mantuvie-
ron buenas ralaciones con la sacerdotisa del
culto sangriento. Priscila pensé que estos eran
los descendientes del “pueblo de los ange-
les” por eso los respetaba y aveces les hacia
pequefios regalos. Los goyong nunca fueron
un peligro para nadie y singuen sin serlo. En
la memoria colectiva de los goyong se
matiene el recuerdo de las “buenas relacio-
nes” que mantuvieron con las habitantes de
la superficie hace ya una generacion. Los
goyong piensan que el mundo exterior solo
hay mujeres y se sorprenden de ver algun hom-
bre (ante los que se muestran recelosos). Los
goyong no tomaran ninguna accion hostil con-
tras los Pls, al contrario se mostraran curio-
s0s y comunicativos...por senas, claro (con-
viene que la mesa de juego utilicéis sefas,
seria un bonito espectaculo verse gesticular
comoa si los jugadares fueran monos y el maes-
tro un chimpacé). Si los PJs se muestran amis-
tosos, y ofrecen algun regalo a los goyong es
casi seguro ge acabaran teniendo una audien-

cia con el rey Patanga. De los goyong se pue-
de obtener un guia y monturas para llegar a
la ciudad perdida.

Hay grupos de guerreros montados en serpien-
tes gigantes que patrullan la mesera inmediata-
mente inferior al campamento. Es muy posible
que los PJs se encuentren primero con un grupo
de "guardias” antes de llegar a las cuevas. Des
su comportamiento depende la recepcion de
toda la tribu les haga cuandos los Pls visiten su
hogar. Recuerda gque los goyong ofrecen un la-
mentable espectaculo al combinar su porte
escuchumizado con su talante orgulloso vy alti-
vo, lo que ha de resultar comico para los Pls
(cdmico, no irritante)

1 - Entrada a la necropolis

La entrada de esta cueva no es frecuentada por
ningun goyong gue no sea shaman. Es la
necropolis del pueblo, aqui se entierran a Is va-
lerosos guerreros goyong y a sus reyes. La cue-
va no puede ser profanada. Todo el poblado se
opondrd a que los PJs penetren aqui, y si es
necesario lo haran violentamente. La entrada
esta tapadam por un enrejado de maderos ata-
dos con lianas de los que cuelgan huesos y aba-
lorios extrafios. Flanquean dicha reja dos picas
con calaveras clavadas en la puerta.

2- La cortina sagrada

el pasillo de roca natural estd tapado por una
cortina de lianas cubiertas de huesos y
abaloriaos multicolores. La cortina se mece mis-
teriosamente en ausencia de aire. Es una corti-
na magica en la que se encuentran atados cua-
tro silfos. Los silfos tienen ordenes de no dejar
pasra a nadie que no sea un shaman goyong.

3 - Tumbas

La entrada a esta cueva esta blogueada con otro
enrejado de madera, se puede retirar con facili-
dad para entrar en el santuario. Aqui los hechi-
ceros se comunican con los antepasados del
pueblo. Hay cuatro feretros de piedra tallada y
el suelo esta cubierto de buesos y craneos. En
el centro de la habitacion se encuentra esculpi-
do un pentagrama con una estrella de cinco
puntas (?). Buena parte de la pared norte se
encuentra derruida. No hay nada de interes aqui.
En el interior de los sarcofagos solo hay huesos,
lanzas de piedra y algunos objetos de arcilla.

4 - Pieles y pescado

Frente a la ancha entrada de la cueva comunal
hay una estructura de madera que se usa para
secar las pieles y el pescado. Colgando de gar-
fios y lianas hay varias pieles de oso y
murcielago, pescado en abundancia, carne y
algun goyong que se paso de listo con el rey
Patanga. Junto a la estructura de secado siem-
pre hay un fuego encendido y un grupo de cin-
co guerreros de guardia. Esta parte de la gruta
se usa para que los nifos jueguen y las ancia-
nas cosan. Cuando los PJs lleguen aqui, nifios
y ancianas se mostraran muy curiosos y fre-
néticos, intentando tocar a los aventureros
mientras rien cohibidos y alucinados por el
porte de los PJs. Pronto se unira a la fiesta
todo el pueblo.

5 - Gran cueva comin.

Esta cueva es el lugar donde habita la comuni-
dad goyong; aqui se realiza toda la vida social y
los trabajos comunales de la aldea. Siempre hay
varios fuegos encendidos y mas de cuarenta
habitantes (la mayoria mujeres). El suelo de la
gruta tiene tres alturas. La primera explanada
se encuentra a la altura de la entrad principal,
es un lugar de trabajo y reunion. El fuego prin-
cipal se encuentra en el centro de esta explana-
da, aqui se realizan canticos y fiestas casi todas
las noches. La segunda explanada se encuentra
a tres metros de altura por encima de la prime-
ra, sobre una pared vertical. Para llegar a la
segunda explanada se usan escaleras de made-
ra atadas con lianas; en este lugar duerme casi
toda la aldea, las paredes y el suelo estan lle-
nos de nichos excavados y cubiertos con pieles
abundantes. Hay numerosos fuegos, los ancia-
nos y enfermos siempre estan en la segunda
plataforma. La tercera plataforma esta a dos
metros de altura sobre la segunda, separada por
una falla irregular y ascendente que puede
escalarse aunque con dificultad (hay una esca-
lera de madera aqui). En la tercera plataforma
durmen los guerreros poderosos con sus muje-
res, los nifios los cuida la comunidad. La dltima
plataforma tiene los nichos més lujosos, con las
mejores pieles y objetos de ceranica. Las pare-
des de toda la gruta estan cubiertas con pintu-
ras rupestres que simulan bastamente momen-
tos de caza, la vida cotidiana y las ruinas de la
ciudad perdida de Erael. Por todas partes hay
comida en abundancia (carne, tortas de algas,
pescado,...) y tinajas grandes llenas de agua.
La animacion es constante.

Cuando los PJs entren en las cuevas goyong se
organizara un pitote deseomunal. Los viejos aun
recuerdan las ultimas visitas de Priscila, asi que
comenzaran a cantar y hacer reverencias ante
los PJs. La curiosidad es el sentimiento princi-
pal de los goyongs que pronto se arremolinaran
sobre los PJs cada vez méas cerca hasta llegar a
agobiar (quizas algun nific se atreva a intentar
robarle algo a un PJ). De todas formas el am-
biente es alegre y festivo. En el momento de
maxima algarabia sonara un cuerno en la parte
superior de la cueva. Un grupo de guerreros
anuncia que el Rey Patanga desea hablar con
los visitantes. Entonces la cosa se pone solem-
ne, la plebe se aparta y los PJs recibiran escolta
«fuertemente armada» hasta la sala del trono.

6. Establos

En estas cuevas se guardan las montura del pueblo
goyong. Como ya se ha dicho las monturas son
serpientes gigantes (usar datos de la constrictora,
manual basico pag 117). Estas serpientes subte-
rraneas son muy curiosas y tienen un tamafno des-
comunal que faciimente les pen-nite llevar en cima
un PJ de CON 10 (con mas peso habria dificultad).
Son de piel blanca y ciegas (usan la lengua
termogréfica).Las serpientes comen carne, pero son
bastante torpes y pacificas. Si una serpiente es
educada desde cria puede usarse como montura
(Ride the snake, she is old, her skin is cold ... ).
Montar una serpiente no es lo mismo gue montar
un caballo, si algtn PJ se anima tendra
penalizadores en la tirada de equitacién (y aun si
lo consigue el movimiento ondulante del bicho lo
dejara baldado despuies de tres horas de cabalga-
da). Las serpientes tampoco se mueven con gran
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agilidad entre las rocas de la montafia. Montar
serpientes no es una gran ventaja comparativa res-
pecto & ir andando, pero tiene gracia. Las dos en-
tradas de esta cueva estan tapadas con enrejados
de madera y custodiadas por tres guerreros.

1. Sala de guardia

Esta cueva es una sala de guardia y una armeria.
Apiladas en las paredes hay gran cantidad de lan-
zas y hachas de piedra, dentro de tinajas hay pun-
tas de flechas. En este lugar siempre hay cuatro
guerreros fuertemente armados que no dejan pa-
sar a nadie sin autorizaciéon previa.

8. Salén del trono

Aqui vive el gran Patanga con sus siete muje-
res, sus doce hijos y sus guerreros mas valero-
sos. Es un lugar lleno de lujo y de alegria.
Cuando los PJs entran todo estd preparado para
una «gran recepcion». La sala esta dividida en
dos. En la explanada central esta el fuego y los
timbales. El fuego es grande y hermoso, el humo
que no tiene por donde salir, se acumula en el
techo, e irrita los ojos. Huele a sandalo. Los
timbales son dos grandes caparazones de tortu-
ga cubiertos de piel; cuatro musicos se encar-
gan de hacerlos sonar con fuerza cada vez que
Patanga termina de realizar un discurso con
coémica solemnidad. En este lugar se canta y se
baila cuando hay una cena en honor de un gue-
rrero o unas invitados (los PJs pueden ser invita-
dos a una de estas fiestas). Ten en cuenta que
los goyong pueden parecer ridiculos, pero
Patanga no consentird ningtn insultc o irreve-
rencia por parte de los PJs. En la explanada
central hay cinco guerreros mas la escolta.

La segunda plataforma se encuentra a cuatro
metros de altura sobre el «escenario», la pared
que separa las explanadas es muy escarpada.
Se asciende a la segunda plataforma por unas
escaleras talladas burdamente en la roca. La
segunda explanada estd ricamente decorada
con pinturas murales, pieles y objetos de arte

(ceramica, huesos coloreados, figuras de ba-
rro...). En el centro de la explanada est4 el tro-
no de piedra sobre el que se sienta Patanga. A
su diestra se acumulan sus mujeres, a su zurda
sus hijos. Frente al trono se sientan dos ancia-
nos: Hussk y Mashk. Tras el trono hay un pozo
de aguas frias y cristalinas.

Patanga esta gordo y rollizo, parece un hombre
fuerte (de hecho es el més fuerte, por algo es
rey ... )y usa como bastén de mando su gigan-
tesca hacha de dos manos (es la tnica metéali-
ca, un regalo de Priscila). Sus hijos tienen des-
de los cuatro a los diecisiete afos, algunos ya
son guerreros. Los dos viejos (Hussk y Mashk)
son los shamanes del pueblo; son hombres sa-
bios, poderosos y respetados (uno sabe invocar
gnomos, el otro sabe llamar a los silfos). Hussk
es muy viejo; de nifio conocié a Priscila y aln
recuerda algunas palabras del idioma comun,
aunque es incapaz de articular dos sequidas. Si
los PJs se portan bien serdn invitados a cenar.
A la mafiana siguiente los Pls se levantaran en
la gruta de Patanga. Cuando muestren su in-
tencién de partir «Patanga el generoso» les ofre-
cerd monturas (serpientes) y la compafia de un
gufa para indicarles el camino hacia la ciudad
perdida de Erael. Con el guia y las monturas el
camino hasta la zona 7 del mapa se puede rea-
lizar en un solo dia en vez de en dos.

El guia es un hombre viejo llamado Guyo, es
tuerto y enormemente jorchbado. Guyo es sim-
patico, pero la presencia de los PJs le pone visi-
blemente nervioso. Esto hace que su compor-
tamiento sea misterioso, siempre lleno de excu-
sas y sonrisas cinicas. A pesar de todo es un
buen guia y monta excelentemente en serpien-
tes. Guyo no es muy comunicativo, se limitara
a indicar el camino con el dedo. Si tiene una
oportunidad muy clara intentara robar algin
objeto sin importancia (si es posible metdlico) a
los Pls. Sirealiza este pequefio hurto se volve-
ra ain mas esquivo e intentara dejar la compa-
fiia de los PJs cuanto antes con cualquier excu-
sa (por ejemplo : irse a cagar detras de una roca
para no volver jamas)
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5. Paso angosto sobre el rio

A esta altura esta el Unico paso posible sobre el
segundo rio de la gruta. Esta corriente es mas
estrecha, pero mucho mds rapida y profunda que
la anterior, la mayor parte del tiempo el agua
pasa por estrechos cafiones y entre piedras gue
arranca con su fuerza de la ladera de la monta-
na. El paso marcado con el 5 es un lugar donde
el agua se puede vadear, tiene aproximadamen-
te un metro de profundidad, y aunque la co-
rriente es fuerte hay muchas rocas, maderos e
islotes donde se puede poner el pie para dar un
par de saltos. El paso es estrecho y peligroso,
por supuesto resbaladizo. Cuando uno de los
PJs esté cruzando, una bandada de peces vola-
dores pasara sobre las rocas atravesando el ra-
pido, remontando la corriente. Los peces son
grandes y rojos, por lo menos hay veinte; el PJ
que esté en el paso en ese momento puede res-
balar (tiradita de equilibrio, please) y caer al agua
(se hace pie).

6. Gran escalera entre los
quebrados

La zona marcada con el 6 es una colina. Las
laderas de este promontorio son especialmente
dificiles de escalar, los barrancos son numero-
sos y muy profundos, el firme esta suelto y hu-
medo, la ascension se dificulta por las
estalagmitas y las formaciones calcareas. A
media ascension se puede ver que los PJs estan
en un cabo que se adentra en un gran lago fos-
forescente que irradia todos los colores del arco
iris, se oye el estruendo de una gran cascada.
A esta altura si Guyo esta con los PJs se excusa-
ra y se volverd al poblado, éste es territorio sa-
grado. Guyo sefalara al frente, al otro lado de
la colina, si los Pls le preguntan la direccion de
la ciudad perdida.

En la cumbre de la colina la visién es espeluz-
nante. Al frente puede verse un lago en el que
desembocan los dos rios iriscentes, el lago es
inmenso y sus aguas rozan las paredes de la
cueva que es el mundo subterrdneo. Sobre el
lago se ciernen las montanas y los acantilados
mas empinados gue los PJs han visto nunca. A
veces una piedra se desprende para caer al agua
con estruendo. La lengua de tierra en la que se
encuentran los PJs se extiende como una ser-
piente sobre la superficie del lago hasta alcan-
zar su centro; en algunos lugares el cabo no
tiene mds de diez metros de ancho. En el cen-
tro del lago hay un inmenso agujerc de un kilé-
metro de didametro. El agua se precipita furio-
sa por este desague natural, el ruido es inso-
portable.

La cascada levanta una nube de agua fosfores-
cente con luminosidad propia, las gotas de agua
difiminan su propia luz en miles de arco iris
danzantes. La lengua de tierra se aventura so-
bre la catarata, va mas alla del corte en el te-
rreno y se mantiene suspendida en el vacio. Allf
sobre este trozo de tierra flotante sacudido por
huracanes parece que hay un monolito negro.
Desde la cumbre de la colina hay una escalera
excavada en la roca caliza que desciende la la-
dera suavemente hasta la lengua de tierra que
se adentra en el lago. Las escaleras son monu-
mentales, tienen casi cincuenta metros de an-
cho y los escalones tienen una dimensién supe-
rior a los cinco metros de largo, con una dife-
rencia de altura entre si de apenas treinta cen-
timetros. Las escaleras estan bien pulidas.



El descenso (7)

Nos situamos en la plataforma de tierra que se
extiende primero como un cabo sobre el agua,
y luego como una lengua de tierra sobre el va-
cio de la catarata. El estruendo de la caida del
agua apenas si deja que los PJs se comuniquen
hablando o gritando. El agua en suspension es
capaz de calar hasta los huesos a cualquiera, el
pelo empapado y las ropas mojadas como si se
hubieran bailado vestidos. La lengua de tierra
tiene entre diez y quince metros de ancho, esta
bien pulimentada y muy mojada. Nadie tiene
porqué caer al agua, pero si lo hace seré arras-
trado por la catarata y morira al estrellarse con-
tra el fondo sesenta metros mas abajo. Una
vez que los PJs estén sobre la catarata, la sen-
sacion de vértigo es hipnotico (tiradita de poder
para no marearse y estar a - 15 %, please).
Abajo se vislumbra una isla entre los arco iris;
la catarata cae en circulo sobre un lago inferior,
dentro de este circulo se encuentra unaisla. En
la isla parece que hay una edificacién, un tem-
plo. De la isla sale un puente de piedra muy
fino y estilizado que desaparece del campo de
visién. Cae tanta agua gue esto solo se vislum-
bra parcialmente, cuando las nubes de agua en
suspension lo permiten.

Justo donde la prolongaciéon de roca termina y
empieza el vacio hay un gran monolito de roca
negra. La piedra estd muy bien brufida, y brilla
con un resplandor propio; su cabeza tennina en
una pirdmide afilada y puntiaguda. En cada una
de sus caras esté grabada la runa de Straasha.
Parece que esto es un punto muerto. Silos PJs
no son capaces de volar, no hay manera de
descender los sesenta metros de precipicio has-
ta llegar al lago inferior donde acaba la catara-
ta. Pero si algn PJ reconoce la runa del Sefor
de los Elementales del Agua (cosa relativamen-
te facil para un pescador o marino), la cosa pue-
de cambiar. Si ademas de reconocer la runa al
PJ se le ocurre rezar una oracion a Straasha y
reclamar su ayuda: jalivio, tienes un jugador
inteligente en la mesa! Tras pronunciar los re-
zos pertinentes y realizar una humilde ofrenda
una humilde ofrenda a Straaslia el monolito
comenzara a cantar una canciéon metalica y ex-
trafia mientras vibra; entonces el flujo-de la ca-
tarata parece que se detiene por un momento y
una explosion de agua ascendente, como un
géiser descomunal, cegard a los PJs. Frente al
monolito se materializara una figura humanoide
de tres metros de altura confeccionada exclusi-
vamente de agua multicolor. La figura es
Wewor, un conde de los elementales. Wewor
fue invocado por Erael hace mil anos, desde
entonces este lugar maravilloso es su hogar,
Wewor vive aqui voluntariamente, enamorado
de la bella conjuncién natural entre el agua y la
tierra. La figura del elemental es masculina, se
puede reconocer facilmente por sus enormes
pelotas (si las ondinas tienen tetas es légico que
un elemental tenga otras cosas, ino?). Wewor
es altivo y misterioso, recibe pocas visitas, pero
le gusta ayudar a aguéllos que rezan una célida
oracién a su sefor. Se puede comunicar con los
PJs en Alto Melnibonés, les preguntara el moti-
vo de su visita. Si los PJs contestan con sinceri-
dad y elegancia Wewor consentira en regalar-
les un favor. Si los PJs se muestran maleducados
Wewor los atacara con furia (calcula que es
como 15 ondinas juntas, ademas es inmune a

las armas no magicas y tiene el poder demonia-
co «Zap!» a 55% impactar, 50m. de alcance y
5d6 de fuerza). A Wewor no le importa que los
PJs vayan a visitar la ciudad de G'Hyon, de he-
cho él lo hace a menudo porgue le gustan las
bellas ruinas. El favor que Wewor les hard a los
aventureros es evidente: creard un ascensor de
agua capaz de descender lentamente por el flu-
jo de la catarata y dejarlos con suavidad sobre
la isla del lago inferior. Luego se despedira cor-
tésmente y se ird para no volver a aparecer.

1. La ciudad perdida de Erael

La ciudad de G’Hyon se encuentra en la caver-
na inferior del mundo subterréaneo,se llega a ella
desceildiendo la catarata que cae sobre el lago
del segundo mapa. La ciudad se extiende a ori-
llas del lago fosforescente, alejada de la estruen-
doso cascada y pegada a la pared norte de la
gran cueva. No hay salida aparente de este lu-
gar. La ciudad todavia guarda parte de su belle-
za y esplendor, ya no es mas que una ruina ca-
tastrofica, pero ain conserva parte de su armo-
nia. Entre las calles de la ciudad se alzan dece-
nas de torres y monolitos sacudidos por cente-
narios terremotos, conservan su porte vertical
castigado por las grietas y el derrumbe. Se vis-
lumbran los tejados de palacios marmoéreos,
ctpulas de jade verde, minaretes dorados, pira-
mides cuarciferas y almenas plateadas. Las
paredes de los pocos edificios que se mantie-
nen en pie estan pintadas con bellisimos murales
y frescos, ornamentadas con pétreos bajorrelie-
ves. Hay plazas cuyas fuentes todavia dan agua,
calles cuyas calzadas estdn habitadas por los
restos de los carros que un dia las cruzaron.
Toda la ciudad se presenta envuelta en un halo
magico y secreto, a veces se escucha un gemi-
do tras la esquina de un caserén, o se vislumbra
una explosién de luz y sonido tras el postigo de
una ventana, no es extrafo que se aparezcan
figuras transltcidas en la distancia, revolotean-
do sobre los frisos de templos abandonados. La
magia que mantuvo a la ciudad viva y en orden
se ha vuelto salvaje.

Es l6gico pensar que ante el derroche
de riquezas y objetos curiosos que hay en las
ruinas los Pls se paren un par de veces a «sa-
quear». Con este motivo se ofrecen algunas
ideas sobre objetos y tesoros en la Tabla de
Saqueo. Como se ha dicho, G'Hyon es un lugar
«vivo» y pulsante con la magia que un dia la
habité; con la intencién de reproducir algunos
fendmenos sobrenaturales se ofrece la Tabla de
Fenomenologia.

1. El templete de la catarata

Rodeada por la caida de agua (recordemos que
el agujero de la cascada tiene un kildmetro de
diametroc) hay una isla. En esta isla Wewor
clejard a los PJs cuando los baje desde la caver-
na superior. Laisla es pequefia, sobre su super-
ficie crecen algunos arbustos y matorrales de
color lila. Da la impresion de estar rodeado por
paredes de agua. Pero se ve un puente que va
mas alla, un puente de piedra que pasa por
debajo de la catarata y lleva a algun lugar des-
conocido al otro lado de la cortina de agua,
donde no alcanza la vista.

En medio de la isla hay un templete de piedra
negra. Es bastante pequefio, el techo es una
cupula metélica que el agua de la catarata

La Yoz de su MASTER # 0

mantiene brillante. Dos de las paredes del tem-
plete estan derruidas y cubiertas de moho mo-
rado. En el suelo del templete hay un complejo
mosaico que representa la figura de una bola
de carne con un gran ojo central, situada en el
vértice de una espiral amarilla fosforescente.

2. El puente hacia G'Hyon

El fino puente de piedra se extiende hacia la
catarata con gracia dificilmente igualable, ape-
nas si tiene columnas que lo cimenten al fondo
del lago, y la piedra tallada brinca en arcos des-
mesuradamente altos sobre la superficie del
agua. El tramo del puente que pasa bajo la ca-
tarata estd a cubierto por un tejado de piedra
en forma de béveda de medio punto prolonga-
da durante veinte metros sobre la pasarela. El
interior del tanel esta tallado en rosas.

El puente tiene méas de un kilometro de largo y
discurre en diferentes direcciones para que el
visitante pueda observar la ciudad desde distin-
tos angulos. Cada vista es mas bella. Lo cierto
es que los PJs no van a tener mucho tiempo
para ver la ciudad, porque una bandada de
murciélagos gigantes (tomar datos del buitre en
el manual basico) los va a atacar con insisten-
cia. El peligro mayor esté en caer al agua del
lago, bastante turbia, y revuelta.

3. Grandes columnatas

Toda la costa a lo largo del cabo, donde va a
parar el puente, esta adornada con inmensas
columnatas. Estas columnas son redondas, de
marmol blanco, cada una de ellas tiene un dia-
metro superior a los diez metros y treinta de
alto. El puente desciende sobre un camino
empedrado que parece conducir directamente
hacia la ciudad. Si un PJ toca una de estas co-
lumnas sentird un frio sobrenatural que se ex-
tiende por todo su cuerpo mientras suena un
pitido muy agudo en sus oidos.

4. La ruta de los héroes

Este es el camino empedrado que conduce a la
ciudad. Parece que al ir internandose entre los
edificios, el camino se bifurca para convertirse
en calles. La parte central del camino en «cam-
po abierto» esta custodiada por las estatuas de
los antiguos héroes de la ciudad. Todas las fi-
guras son grandes (mas de tres metros de altu-
ra) y tienen unas magnificas alas emplumadas.
Las estatuas se encuentran en lamentable esta-
do, muchas rotas o mutiladas, la mayoria han
caido de sus pedestales para hacerse aficos.
Entre las que se encuentran de pie hay guerre-
ros, poderosos hechiceros y cientificos que po-
san frente a sus mas afamados inventos y ca-
chivaches. Todas las inscripciones estan en
Myrrhyano arcaico, con lo que no se pueden
leer.

B. Caserdn nobiliar

Desde la Ruta de los Héroes se vislumbran las
ruinas de una imponente villa, es el primer edi-
ficio de la ciudad. La villa tiene espacio para
huerta y jardin en el que crecen unos pequefos
arbustos retorcidos. La mayoria del edificio se
encuentra en ruinas, las dos torres de vigilancia
que tuvo el caserén han caido sobre los pisos
superiores destruyéndolo todo. No parece que
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ninguna pared aguante firme, pero se puede ver
un claustro interior, sin tejado, en el que se pue-
de entrar sin peligro.

Las columnas del claustro son de hierro forjado
con caracoles marinas incrustadas en su super-
ficie. Aguantan un techo cubierto de enreda-
deras salvajes que se extienden por todas las

ruinas. En el centro del patio hay una fuente
gue aun funciona. Hay un cadaver de Myrrhyn
en el suelo, pecos huesos sobreviven, la mayo-
rfa de ellos se han transformado en polvo, igual
que sus ropajes. Entornc a lo que debié ser el
cuelle hay una cadena con una gran llave de
plata colgando (abre el cofre de los medallones
que activan el aparato de teleportacion del tem-
plo n°10).

6. Monolito negro

En este lugar se alza erguido un obelisco negro
de quince metros de altura por tres de ancho.
Sus paredes estan brufiidas y termina en una
piramide chapada en jade. En uno de los lados
del obelisco hay una puerta a ras de suelo. La
puerta es de hierro forjado, y tiene un pomo
con forma de calavera myrrhyana. La puerta
puede abrirse sin dificultad, pero no se ve lo
que hay detrds. El interior del monolito esta
terriblemente oscuro (de hecho ninguna luz es
capaz de penetrar esta oscuridad magica). El
portal es un sistema de teleportacién interior.
Sialgun PJ «entra» en el monolito habra un flash
de oscuridad, un zumbido, y el aventurero se
encontrard saliendo por la puerta de la colum-
na n°7 al otro lado de la ciudad. Si algin PJ
tira un objeto a la oscuridad, habra un flash de
oscuridad, un zumbido, y el objeto se encontra-
ré cayendo frente a la puerta de la columna n® 7;
alll permanecera hasta que alguien lo recoja.
En realidad el interior del monolito es macizo.

7. Columnata hlanca

En este lugar se alza erguida una columna blan-
ca de guince metros de altura por tres de an-
cho. Sus paredes estdn estriadas y tennina en
un capitel de estilo dérico. En mitad de la co-
lumna hay una puerta de hierro forjado, que tiene
un pomo en fonna de calavera myrrhyana. La
puerta puede abrirse con facilidad, pero el inte-
rior estd terriblemente oscuro. Este es el apara-
to de teleportacion gemelo al monolito negro
n°6. Si algun PJ penetra por la puerta de la
columna se encontrara saliendo por la puerta
del monolito al otro lado de la ciudad. El flash
de oscuridad, el zumbido y la desaparicion de
los objetos son fendmenos que se repiten de
forma idéntica a como ocurren en el obelisco
n® 6.

8 - Termas

Este conjunto de ruinas scon las antiguas termas
de G’Hyon. Eledificio se conserva bastante bien,
aunque sélo queda en pie una gran sala comin
donde estaban los bafios publicos y el espacio
de gimnasia. Desde fuera las termas ofrecen
un bello espectaculo. Scn un edificio de grue-
sas paredes de adobe rojo con cuatro minaretes
(uno en cada esqgtiina). El techo lo cubre una
gran ctpula metélica coronada por una especie
de pararrayos de orc. Entorno al edificio princi-
pal se ven numerosas piscinas al aire libre (se-
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cas) entre las que discurren caminos fianqueados
e inundados por boj (salvaje). Hay varios edifi-
cios auxiliares aunque se han derrumbado. Sélo
hay una gran arcada de tres metros de altura
para entrar en las termas, la puerta de madera
hace tiempo que desaparecio.

En el interior la luz es tamizada por claraboyas
coloreadas de formas geomeétricas, asi cae en
rayos cuadrados y triangulares sobre la superfi-
cie marmorea de los banos. La sala principal
tiene méas de veinte metros por treinta, la ctpu-
la se sitla a quince metros de altura y tiene una
grieta muy profunda. Las paredes estan cubier-
tas por murales que representan la vida cotidia-
na de la ciudad de G'Hyon; también hay imé&-
genes de caracter deportivo. Todo el suelo esta
adomado por un mosaico floral. El centro de la
sala estd ocupado por una gigantesca piscina
circular de tres metros de profundidad, se pue-
de descender por escaleras de bronce. A la dies-
tra de esta piscina se sitla un conjunto de cinco
pozos cuadrados de un metro de profundidad,
en las paredes de estos pozos hay grifos de pla-
ta. A la siniestra hay una sauna, separada de
la sala central por finas paredes de marmol.
No hay nada de interés en la gran piscina, pero
si los PJs abren alguno de los grifos plateados
de las bafieras pequenias, les espera una buena
sorpresa. Con un flash de luz y una explosion
de azufre, del interior del pequeno grifo surgira
un enorme demonio Aroctop. El cuerpo del
demonio se ensanchard a medida que vaya sa-
liendo, como el del genio de la botella. Los
Aroctops son demonios muy viejos que ftieron
invocados ptra proteger la ciudad en tiempos
de Erael. Al ser abandonada la ciudad la ma-
yorfa de ellos fueron liberados, pero algunos de
estos demonios se quedarcn atados aqui para
siempre; los cuatro que quedan viven en las ter-
mas, hoy uniran sus fuerzas para derrotar a los
PJs. El Aroctop es un demonio con cuerpo de
arafia gigante, cabeza de anciano con dientes
afilados y tentaculos de pulpo en vez de patas;
cada tentaculo acaba en una una terrible, cur-
va y puntiaguda (utilizar datos del demonio de
combate en pp: 92 del manual basico).

Si algun PJ se acerca a explorar las saunas en-
contraréd al fondo un pozo de dos metros de
ancho por cinco de profundidad. El pozo esta
excavado en la piedra, y tiene unos escalones

tallados en su superficie para descender hasta
dos metros del final.

Al fondo parece que descansan un monton de
huesos y conchas marinas apiladas. Si un PJ
desciende hasta alli, al apoyarse en el suelo
activara una trampa, la salida del pozo sera blo-
queada por cuatro rejas de hierro situadas a dis-
tinta altura, las verjas surgen de grietas hori-
zontales en la pared (demasiado rectas y an-
chas para que un PJ que busque trampas no las
detecte en el descenso... ;pero y si no busca?).
El PJ gue gueda al fondo se encuentra a tres
metros de la primera verja, y no le resultara fa-
cil romperlas (CON 20 cada una). Las verjas se
mantienen cerradas durante dos anos seguidos.

9. Pirdmide funeraria

Sobre una plataforma de marmol blanco situa-
da contra la pared de roca de la cueva, se en-
cuentra el timulo funerario de Erael. El lugar
no esta custodiado, aungue su majestuoso as-
pecto es indicador claro de la importancia del
lugar. El féretro es una pirdmide cuarcifera de
cuatro caras rodeada por cadenas doradas, tie-
ne tres metros de lado y es transparente; esta
sellada y no hay forma de entrar. El grosor del
cuarzo no supera los dos centimetros pero es
terriblemente duro (CON 17). En el interior de
la pirdmide se pueden vislumbrar fastuosos te-
soros; hasta un metro y medio de altura, hay
acumuladas conchas y caracoles marinas de
impresionante belleza (moneda muy valiosa en
las montanas), entre las conchas hay algin ob-
jeto de arte de oro, plata y bronce (copas, co-
llares, bastones de mando, globos, platos, bra-
zaletes, estatuas ... ), no faltan gemas. Sobre
todo este tesoro descansan cinco voluminosos
grimorios forrados en piel de dragén (estan es-
critos en Myrrhyano arcaico, una lengua muer-
ta y desconocida). El cadaver de Erael esta sus-
pendido magicamente sobre su tesoro; es un
esqueleto perfectamente conservado que se
mantiene en el aire con las alas y los brazos
abiertos. Tiene puesta una corona, un anillo
magico con cuatro salamandras atadas y un
collar de coral del cual cuelga una varita de
atadura (Demonios y Magia pag: 89) que se
ve muy fragil (900 afos de antiguedad, esta
vacia).
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Alguien estd esperando este momento en
Nihrain. Si los PJs todavia llevan el medallén
que Sandra les regal6, el demonio que contie-
ne en su interior leerd la emocion de los Pls a la
vez que sus pensamientos, y avisara
telepaticamente a la bruja de que los aventure-
ros han encontrado la tumba de Erael. Enton-
ces Sandra se teleportara a este lugar en medio
de una nube de gas rojo chispeante. Con una
risa histérica comenzard a atacar a los PJs con
sorprendente furia y habilidad. Sandra morira
en la batalla antes que dejar a los PJs heredar
las riquezas y el conocimiento que ha ambicio-
nado toda su vida. La bruja es un enemigo po-
deroso que facilmente puede acabar con los
aventureros si éstos se encuentran cansados o
fuera de lugar cuando comience el combate.
Una vez resuelto el problema de Snadra se pue-
de proceder a romper la piramide.

Antafo estuvo protegida méagicamente, pero
hace tiempo que este poder desaparecié. Con
un buen martillo se rompera la superficie
cuarcifera y todo el tesoro (incluidos los huesos
de Erael) se desparramaran desordenadamente
por el suelo y los escalones que, ascienden a
la plataforma de méarmol.

10. El templo de la teleportacién

Este templo se parece al Partenén, un gran
tejado a dos aguas parcialmente destruido y
muchas columnas que frangquean la planta sos-
teniendo frisos bellamente decorados. Los fri-
sos representan hombres alados que son arroja-
dos a una espiral donde les aguarda una gran
boca dentada. Todos los «angeles» sacrifica-
dos llevan un medallén en el cuello con un
pentagrama inscrito.

El edificic es uno de los mas grandes de la ciu-
dad; también es uno de los que se encuentran
en peor estado, con sus columnas cubiertas de
moho y sus escalinatas partidas. Pero el firme
edificio se conserva bastante bien, en él se puede
ver un extrafo mosaico, una espiral negra y
amarilla gue se extiende desde las columnas
circundantes hasta el centro del suelo. El vorti-
ce de la espiral es un gran ojo de tres metros de
diametro, que refulge con una luz blanquecina.
Al fondo del templo sobrevive un altar y una
hornacina. El altar esta vacio, pero la hornaci-
na contiene un pequeno cofre de plata. Este
cofre se abre con la llave que se encuentra en
el caserén familiar n® 5. En el interior del cofre
hay siete medallones similares a los que se en-
cuentran en el cdfiz de la habitacién n® 5 del
castillo de Pengot, medallones circulares de hie-
rro con una estrella de cinco puntas inscrita en
oro. Si los PJs no tienen la llave que abre este
cofre y lo intentan forzar, se activara una tram-
pa de aguja escondida en la cerradura (la aguja
esta embrujada con un veneno mortal, tirito de
resistencia por CON, please).

Los PJs pueden penetrar en el gran ojo central
de la espiral de dos formas.

Primero: sin ponerse un medallén de
pentagrama, entonces no pasa nada.

Segundo: poniéndose un medallén
depentagrama, entonces con una explosion de
luz y sonido el PJ que se encontraba en el ojo
central se verd teletransportado con todo su
equipo (o si lleva demasiado tesoro, sélo con
parte de su equipo) al circulo de invocacién que

hay en la capilla n° 5 del castillo de Pengot.
Este templo fue utilizado por Erael para realizar
viajes dimensionales. Segun han ido pasando
las centurias, el artefacto ha perdido poder.
Cuando Priscila llegé hasta aqui la espiral era
incapaz de cruzar a otras dimensiones, pero
poseia el poder de I3 teletransportacion. Du-
rante anos Priscila trabajé para conectar, con la
propiedad del teletransporte, el castillo de
Pengot con la ciudad de G'yHon. Hoy también
este poder se ha ido degradando, y actualmen-
te la espiral solo teletransporta en la direccién
G'Hyon-Pengot.

ANEX©®
/. Sandra la bruja

Sandra es una bella mujer de cincuenta afios que
apenas si aparenta la treintena, viste con excepcio-
nal elegancia y tiene el porte altivo y majestuoso;
pocos pueden soportar su fria y penetrante mirada.
Sandra es la hija de Quimera, una de las mejores
sacerdotisas del culto sangriento fundado por Priscila.
El culto sangriento era una deformacién de las ado-
raciones y sacrificios que los antiguos myrrhynianos
realizaban a sus dioses perdidos. Sandra escucho la
leyenda de G’Hyon y los poderes que ocultaba.
Cuando era nifia, su madre, casada con un sacerdo-
te pangtamano de Arioch, la inicid en la magia y le
animo a recuperar el poder perdido de G'Hyon.
Saiidra ha vivido muchos afios en Nihrain exploran-
do los valles montafosos de la zona hasta que en-
contro el castillo Pengot.

Coincidiendo el lugar con las descripciones que del
«monasterio» le hizo su madre, comenzd a investi-
gar la forma de acceder al mundo subterraneo y
llegar a G'Hyon. El proceso ha durado decenas de
afios, hasta que Sandra se ha hecho lo suficiente-
mente poderosa para desactivar la magia protec-
tora que Priscila dejo en el castillo de Pengot.
Sandra se tiene en muy alta estima para dedi-
carse a la aventura, por eso necesita un grupo
de PJs. Sandra ha urdido un plan para que sean
los aventureros quienes encuentren la ciudad
perdida de G'Hyon. Una vez solucionados to-
dos los peligros del camino, ella se
teletransportara a la ciudad para reclamar su
legitima herencia. Sandra ha invocado unos
fuegos fatuos cerca de un poblado de lefado-
res en el valle de Pengot; estos fuegos fatuos
tienen orden de guiar a los PJs hasta las ruinas
del castillo, una vez cumplida esta mision seran
libres. Los PJs son contratados para ahuyentar
a estos fuegos fatuos, pero en realidad, Sandra
pretende que «guiados por su espiritu aventure-
ro», los PJs lleguen a G'Hyon «por casualidad».
Es importante que los aventureros desconozcan
la existencia de |a ciudad y los poderes que ocul-
ta para que no los ambicionen e intenten robar-
los. Asi pues, Sandra regala un medallén a los
PJs, es un medalldon que « ahuyenta a los fue-
gos fatuos». En realidad esto es mentira, el
medallén es una guia méagica para Sandra, ser-
vira de llave para abrir la puerta del mundo sub-
terraneo, y en su interior hay un demonio que
le avisard del momento oportuno para
teletransportarse a G'Hyon.

SAnNnora

FUE 14

CON 17

TAM 12

INT 22

POD 21

DES 14

CAR 20

Puntos de Vida: 17

Armas: Daga demonio: ataque 99%, para-
da 110%, 1d4+2+5d6 de Dafo.
Armadura: Ninguna.

Habilidades:

Evitar 77 %, Escuchar 50 %, Persuadir 80
%, Cantar 50 %, Hablar/leer (comun, altoy
bajo melnibonés) 70 %.

Habilidad de invocar: 73 %
Invocaciones: GELARIOTUME G M 8
Salamandras, Fuegos Fatuos, Demonios Glop
(sin orejas).

hgyinn,

Daga demonio de Sandra

CON 25

TAM 6

INT 5

POD 15

CAR 13

Poderes: Arma (+5d6 puntos de dafo), Pac-
to de Salvaguarda contra fuego (que disfru-
ta Sandra).

rROgg’yngi,

Anillo de teletransportacién de Sandra
CON 20

INT 14

POD 17

Poderes. Teletransportacién 13 puntos de
tamano.

nlchunga’n,

Medallén espia de Sandra (el que no
espanta fuegos fatuos)

CON 35

INTE15

POD 18

Poderes: Empatia, Telepatia (rango ilimita-
do, pero solamente puede comunicarse con
Sandra), Baliza magica (nuevo poder que per-
mite conocer al propietario del demonio la
localizacién exacta del medallén en cada
momento. La distancia viene medida con
respecto a las distintas dimensiones del es-
pacio, no en nombres propios o imagenes

del lugar), Ojo camuflado como rubi.
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TABLA :

DE FENOMENOLOGIA:
1- Dos fuegos fatuos que habitan la ciudad desde los tiempos de Erael consideran que los PJs estan profanando su hogar al hacer tanto ruido y
robar tantas cosas. Los fuegos fatuos (Demonios y magia pp:93) estan dispuestos a luchar telekinéticamente con los aventureros. Por supuesto
que contra esta pareja el medallén de Sandra no surte ningun efecto.
2- Un grito metalico y lejano que se aleja formando ecos para luego apagarse poco a poco...
3- Una gran mancha negra en el suelo y el olor insoportable del azufre y el incienso quemados en gran cantidad. Bajo la mancha hay pintado un
pentagrama.
4- Risas y luces danzarinas detras de una puerta entreabierta, y de los postigos de una ventana parece gue una mano transparente [lame a los PJs
moviendo el dedo indice. Pero cuando los aventureros se acerquen todo desaparecerd en el silencio.
5- Quince dientes y muelas que estan acumulados en un montén, dibujan una flecha que sefiala una direccién en particular. Si los PJs siguen esa
direcciéon se oye una soncra carcajada a lo lejos.
6- Un juego de cartas o de dados (magicos) que siempre repiten la misma jugada.

TABLA DE ENCUENTROS EN EL MUND® SUBETRRANEO:

Cada cinco horas que los PJs pasen en el mundo subterraneo y se encuentren fuera del poblado Goyong o de la zona 7 (el descenso), el Master
ha de tirar un percentil. Hay un 35% de que se produzca uno de los siguientes encuentros:

1- Intromision en el nido de una serpiente constrictor gigante a la que no le gusta que metan el pie en su casa.

2- Encuentro con un nifio Goyong ciego y perdido que quiere volver a su aldea. Como no ve y es incapaz de comunicarse mas que por gestos, el
nific es un guia indtil. Silos PJs no han llegado adn a la aldea, el nifio es una magnifica carta de presentacién. Silos PJs ya han estado en la aldea,
devolver al nifio es simplemente un acto de buena voluntad.

3- Encuentro con un grupo de murcielagos gigantes que estdn de marcha tomando copas porque es sdbado noche. Como estan muy animados y
contentos no les importara joder un poco a los Pls. Para el caso se pueden utilizar los datos del «Buitre» (manual basico pag. 114). Digamos que
hay 7 murciélagos.

4- Encuentro con los cadéaveres de un grupo de goyongs cazadores. Visten pieles y lanzas de piedra. Parece que han sido derrotados por un oso de
las cavernas o algo parecido. El goyong més corpulento lleva un amuleto al cuello, es una ufia de oso gigante. El ehibir este amuleto en el poblado
goyong serd un grave error, porque los indigenas pensaran que los PJs son los asesinos del duefio del medallén, desaparecido hace cuatro
jornadas.

5- Este encuentro ocurre cuando los PJs estén bordeando o vadeando un rio. Cinco cocodrilos (¢ grandes o pequefios?) atacaran a los PJs confun-
diéndolos con su almuerzo. Los cocodrilos son blancos como la cal, el efecto del agua fosforescente los ha destefido y los ha cegado (no importa
porque tienen un olfato muy finc...j y ademas les han crecido orjas para escuchar a los PJs!).

6- Encuentro con una comunidad de seroloks. Los seroloks son una progenie de oonais (ver Demonios y Magia pag. 91). Los seroloks de las
profundidades suelen vivr en grupos de diez individuos, y normalmente son cazados por los goyongs que aprecian mucho el sabor de su carne
rosada. Es por eso que los serolcks tienen la costumbre de convertirse en piedras con patas (;y esto no parece estpido?) para huir rapidamente
cuando se percatan de la presencia de humancides cercanos. Esto suele ocurrir demasiado tarde.

TABLA DE SAQUEO:

1- Un esqueleto de Myrrhyn de tamafio desmesurado que viste los restos de una lujosa tinica se encuentra tirado en la calle. En su dedo mefique
(el pulgar de un PJ) lleva un anillo con una gema incrustada. Lleva una bolsa al cinto llena de pequefas conchas marinas.

2- Un bajorrelieve de piedra chapado en oro. El vil metal puede ser arrancado de la obra de arte. El bajorrelieve presenta un grupo de hombres
alados gue rezan con fervor ante la figura du una bola de carne con un gran ojo central.

3- Un conjunto de tres barriles metalicos que parecen estar sellados herméticamente con cera. Contiene un liquido viscoso parecido a la miel pero
que apesta a sulfuro.

4- El pomo y el llamador, que tiene forma de cabeza de aguila, de una puerta de roble podrido. Parecen de plata.

5- En una casa, frente a la puerta principal, han incrustado con gemas en el suelo la palaba «bienvenidos»(esta escrito en Mhyrrhriano antiguo,
asi que nadie lo entiende). Unas diez gemas pueen ser arrancadas del «felpudo».

6- En un soétano que un derrrumbe ha dejado abierto al interior se pueden ver cinco esqueletos unidos a las paredes con grilletes y argollas. Los
grilletes son de bronce trabajado con incrustaciones de nacar.




