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ADVERTENCIA

A continuacion puedes encontrar el material
integro para dirigir una aventura, si tu intencion

4

es jugarla y no dirigirla NO SIGAS LEYENDO ya e

que bla bla bla la diversion bla bla bla las sorpresas
bla bla bla la emocion y bla bla bla el espiritu del
juego y todo eso.

Como director tendras que esforzarte un
poco ya que se trata de una aventura abierta y no
me he preocupado de cubrir todas las situaciones
posibles. Hazlo, o improvisa. Tampoco soy
demasiado aficionado a los mapas asi que no hay
ninguno. Francamente, no son necesarios para esta
aventura, aunque si vas a sentirte mas seguro con
ellos, eres libre de dibujarlos o de extraerlos de otros
modulos ( las localizaciones no son especialmente
exoticas: una pequena aldea, algunas casas de gente
rica, una taberna, tal vez el cuartel de la guardia y
poco mas). Como contrapartida incluyo pasajes en
cursiva, la idea es que los leas en voz alta aunque,
de nuevo, eres libre de hacer lo que quieras, pero
si optas por no leerlos, por favor, que sea en aras
de de descripciones mejores( no es muy dificil, lo
admito). No seas un maldito telegrama( PJ: Cémo es
la habitaciéon? DIRECTOR: Cuadrada.). Tampoco
se trata de que describas solo las escenas en cursiva,
son solo para que cojas el tono.

Como podras ver, tampoco te indico qué
tiradas de qué son necesarias para cada situacion,
ni su posible bonus o malus, lo dejo enteramente a
tu arbitrio.

Por cierto, se trata de un médulo para Elric!,
pero comprobards que con cambios minimos lo
puedesadaptaramuchosdelosmundosdeDungeons,
RuneQuest o cualquier otro juego de ambiente
medieval fantastico. Es ideal para un grupo de dos
a cuatro personajes no excesivamente poderosos
y si muy duchos en aventuras de investigacion y
un director al que se le dé bien la interpretacion.

ARGUMENTO

Alam es un hechicero semi-melnibonés
afincado en Zul, pequeno pueblo de Lormyr,
y posee algo (El libro de las Invocaciones, un
McGuffin como otro cualquiera) que Grandor Kee,
hechicero de Pan Tang, desea. Pero Kee no osa
enfrentarse directamente a Alam y urde un plan:
su secuaz, un aprendiz de mago que vive en Zul
llamado Uldrich, sera el encargado de controlar
un demonio invocado por Grandor. La idea es
que este demonio se dedique a asesinar y sembrar
el terror en la aldea de modo que Uldrich use su
prestigio para convencer al pueblo de que Alam es
el responsable( lo cual no sera muy dificil, pues los
habitantes sienten en general hacia Alam miedo u
odio, excepto algunos que sienten odio y miedo).
Con el semi-melnibonés fuera de juego, no deberia
resultar muy dificil hacerse con el libro. Los PJs
deberdn jugar contra el tiempo.

La seecuencia ( esquematica) de los hechos
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es:

Dia 1: Noche. Llegada de los PJs al pueblo.
Primer asesinato. Se prohibe a nadie salir del pueblo.

Dia 2: Noche. Ataque a los PJs.

Dia 3: Noche. Segundo asesinato.

Dia 4: Manana. El burgomaestre pide a los PJs
que colaboren en la investigacion

Dia 5: Tarde. El viejo Ragik confiesa a los PJs
y al capitdn de la guardia que vio al mestizo( Alam)
hablando con un demonio en el bosque( en realidad
ha sido sobornado para hacer esta“ confesion”).

Noche. Aparece muerto Ragik con un punal
melnibonés clavado en el pecho. Es encontrado por
Uldrich.

Noche. Detencion de Alam.

Dia 6: Preparativos del juicio.

Noche. Llegada de Grandor Kee

Dia 7: Manana. Juicio de Alam.

Dia 8: Tarde. Ejecucion de Alam.

Evidentemente los PJs pueden alterar esta
secuencia en funcion de cémo actuen.

PERSONAJES NO JUGADORES

No indico caracteristicas ni objetos magicos para
que los adecues a tu estilo de juego y al nivel de tus
jugadores. Junto a cada nombre incluyo un nimero
entre paréntesis que indica, en una escala del uno al
seis, el grado de dificultad que deberian tener en caso
de combate. La idea es que un uno significa“ muy facil
de vencer para cualquier PJ”, dos se corresponderia
con guardias normales o soldados del montén, tres
con mercenarios de élite, un cuatro deberia ser un
hueso duro de roer para el personaje mas poderoso
del grupo, un cinco sélo deberia poder ser derrotado
mediante trabajo en equipo y un seis con el grupo al
completo y mucha suerte. Mds o menos.

ALAM, EL MEDIO MELNIBONES( 6)

Pese a su origen mestizo su forma de ser es la
de un auténtico melnibonés: engreido pero educado,
amante del arte y la belleza, decadente y amoral,
dispuesto a cualquier cosa que le ayude a romper con
la monotonia. De su fisico le delata tan sélo que es mas
bajo y fornido que la mayoria de melniboneses, pero
confirman su sangre melnibonesa el cabello plateado
y los ojos violetas, suele vestir una sencilla tunica
verde pdlido con la que pasea incansablemente por
su jardin sin ningun arma visible. Es también, pese
a su juventud, un formidable mago y un magnifico
espadachin.

Tras la muerte( no aclarada) de Divim Gyee,
su protector, los acontecimientos se precipitaron: la
actitud hacia él debido a su origen se torné mas y
mas hostil hasta que tuvo que exiliarse de Imrryr.
No siendo un aventurero por naturaleza decidio
retirarse a algin pueblo de los Reinos Jévenes en el
que encontrar paz y sosiego. Aqui sus escasos recursos
economicos( para la escala melnibonesa) constituyen
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una pequena fortuna con la que vivir holgadamente
varias vidas.

GRANDOR KEE, HECHICERO DE PAN TANG ‘el

Orgulloso y altivo, parco en palabrasy siempre
tajante, sus 6rdenes son indiscutibles, no teme a
la accion directa, pero prefiere permanecer en la
sombra, es paciente e implacable. De piel oscura
como sus cabellos y ojos de un negro ardiente e
insondable, su barba culmina en una trenza que se
alarga hasta el pecho. Son sus fieles companeros la
armadura de Pan Tang decorada con un tigre de
dos cabezas, su grimorio y su hacha de batalla.

Sigui6 durante anos el rastro del Libro de las
Invocaciones( LI) hasta descubrir que tras muchos
azares habia caido en manos de Alam el hechicero.
Por suerte para €l los Seriores del Caos han querido
que su aprendiz Uldrich viva en el mismo pueblo
que el perro melnibonés...

(Nota: estos dos personajes son meros
arquetipos, ya que los usé para familiarizar a mis
jugadores con los Reinos Jovenes, especialmente
con el cardcter melnibonés. Si tu grupo de
aventureros ya estd familiarizado con el universo
de Elric puedes jugar a las variaciones, qué tal un
melnibonés hortera y marujon? o un pantagiano
cobardica? También puedes cambiar a Grandor
Kee por algun adversario habitual del grupo, podria
dar mds ambiente. En cualquier caso, el nivel de
dificultad deberias mantenerlo.)

ULDRICH( 4)

Para la gente del pueblo se trata de un hombre
de los pies a la cabeza: practico y a la vez paciente,
cerebral y hombre de accién, cuando habla es para
dar un buen consejo y para decir lo que piensa. Si
quieres esconder tu ultimo bronce, pide a Uldrich
que te lo guarde. La verdad es que es un astuto
hipécrita, un aventurero no muy honesto que se
convirtié en secuaz de Grandor Kee.

Se retir6 a Zul donde se forjo la imagen
de ex-aventurero hombre de una pieza ( algo asi
como un Indiana Jones pre-jubilado) mientras se
dedica al estudio de libros de hechiceria. Mantiene
correspondencia con Grandor mediante demonios
con la apariencia de palomas mensajeras( aunque
desde la llegada de los PJs hasta el desenlace final
no habr4 tiempo para que se comuniquen). De unos
cuarenta anos bien llevados, pelo rubio cortado
al cepillo, facciones duras y ancho bigote, alto y
fuerte lleva siempre armadura de placas bellamente
ornamentada, lo cual le da un aspecto imponente,
como norma no lleva mas que una daga al cinto,
aunque posee gran pericia en muchas armas cuerpo
a cuerpo.

( Comprobaras que Uldrich es un gran
manipulador, cuando se interpretan PnJs asi es
facil confundirse. Por favor, recuerda: lo que sabe

&

83

el director no se corresponde con lo que saben los

PnJs.)

ASHER, CAPITAN DE LA GUARDIA( 3)

Su frase:“ No quiero problemas” lo dice todo, sélo
tiene una obsesion: que en el pueblo todo vaya bien,
respetuoso con las leyes, sélo obedece al burgomaestre
en persona ( antes fue su guardaespaldas personal),
serio y un poco fanfarron. En horas de trabajo parece
una armeria: cota de mallas, yelmo, escudo, espada
y dos lanzas a la espalda. Si alguien se mete con su
escaso tamano sufrird su ira...( aunque nunca herird
seriamente a nadie por un arrebato, es muy bueno
con los punios y estd acostumbrado a usar la espada
envainada como cachiporra contra campesinos
borrachos). Fuera de servicio y con un par de vinos es
un tipo encantador, de verdad.

LICARG, EL BURGOMAESTRE( 1)

Un hombre viejo, pero aun sagaz y agil de
mente. Enjuto, mas bien poca cosa pero su mirada y
su voz infunden respeto a sus oyentes. Un hombre de
negocios que se movia en las altas esferas del reino,
pero un traspié en el dificil mundo de la politica lo
mandé de burgomaestre a este pueblo. Pragmatico
y un tanto cansado, ha decidido tomaérselo como
una jubilaciéon dorada, pero intenta llevar a cabo su
cometido con toda honestidad ( teniendo dinero de
sobras, no necesita ser corrupto), antiguo socio de
Asmerold, ambos ocupan las dos lujosas casas que
presiden la plaza del pueblo.

ASMEROLD, EL COMERCIANTE( 1)

Impulsivo y violento, desagradable y prepotente,
amigo y antiguo socio de Licarg, es el unico que se
permite tutearlo. Una ostentosa bola de grasa medio
calva. Antes no era asi, pero seguir a su amigo a este
“ destierro” lo amargé. No ha renunciado a seguir
dirigiendo sus asuntos incluso desde Zul, y su finisimo
olfato para los negocios es el tnico rasgo que conserva
del hombre que fue antano( lo cual lo amarga todavia
miés...). Odia con toda su alma todo lo relacionado
con la hechicerfa.

RAGIK, EL* VIEJO”( 1)

Borracho ex-mercenario, incapaz de que
nada crezca en su pedacito de tierra, anda siempre
quejandose y bebiendo, a pesar de venderse al final de
su vida no es un mal hombre.

MAESE HANS, EL HERBOLARIO( 1)

Amable, dicharachero y un poco entrometido,
ante todo valora en un hombre la cultura.
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MAESE BOAM, EL HERRERO( 2)

Hurano pero honesto, pese a su avanzada edad
todavia impresiona su formidable fisico, siempre

enfundado en el ajado delantal de piel. Verle alzar g

el mayo con un solo brazo sobre su sudorosa calva
sigue siendo un espectaculo digno de contemplarse.
No dudara en decir lo que piensa con frases tajantes
que no admiten réplica.

SCARG, EL DEMONIO( 3)

Un demonio alado armado con una terrible
maza( posee un encantamiento para desfigurar los
caddveres al maximo). Esta atado a Grandor y
hace todo lo que le dice Uldrich, por lo demas, su
vida social es un auténtico desastre( como director
mantén la dignidad cuando aparezca, no te limites
a decir “un demonio alado con una maza”). Est4d
preparado para asesinar campesinos indefensos,
puede luchar contra los PJs, pero no hasta la
muerte.

DESARROLLO DE LA AVENTURA
Dia 1

El atardecer es un manto gris de suciedad y de
fango. La jornada ha transcurrido entre chapoteos,
caidas y maldiciones. Habéis pasado tanto tiempo
a lomos de vuestras monturas como a pie, tirando
de las riendas para sacarlas del cenagal que fue
el camino, y os ha sido imposible en todo el dia
encender un fuego que os calentase los huesos. La
vision de los muros sobre el cerro es una bendicion,
y mientras os acercdis al pueblo la llovizna vuelve
a empezar.

Llegdis ante las puertas en el momento en que
un par de guardas van a cerrarlas, las mantienen
entreabiertas al veros llegar, bajo sus capotes
entrevéis los jubones de cuero y las empuriaduras
de las espadas, os miran con recelo y cierto temor.

Es de suponer que los PJs quieran entrar
en el pueblo, pero su aspecto intimida a los
guardas, finalmente éstos ordenaran a los fatigados
aventureros que esperen bajo una lluvia cada
vez mas fuerte. Pero los guardas son implacables:
cierran las puertas y uno de ellos parte en busca de
Asher. Este los mirara sin desmontar, y finalmente
los dejard pasar con un lacénico: “No quiero
problemas. Bienvenidos a Zul”. Si los PJs preguntan
donde pueden pasar la noche uno de los soldados
les indicara como llegar a la posada Jornada de
reposo. La lluvia arrecia y los PJs no se fijaran en
su entorno.

Jornada de reposo es el comodin de Zul,
en cuanto los aventureros entren se encontraran
con una sala mads bien pequena y abarrotada de
campesinos bebiendo y jugando a los dados, el
mal tiro de la chimenea encendida hace que el
ambiente estd muy cargado. A la derecha de Ia
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puerta de entrada se encuentra la barra, que no es
mds que cuatro toneles de vino dispuestos paralelos
a la pared repleta hasta el techo de estantes: viandas,
cuerdas, tela, cuero, sal, licores, cualquier cosa que
poddis imaginar... tras la barra el posadero, cojitranco
y agobiado no cesa de dar ordenes a Jill y Hannah,
dos jovenes camareras que sirven vino tras vino entre
las mesas y todavia tienen tiempo de bromear con los
parroquianos. Al fondo puede verse la escalera que
lleva al piso de arriba, y bajo ésta la portezuela que
parece comunicar con la cocina.

El posadero se presentara a los PJs como Marv,
dispone de cuatro habitaciones individuales, todas
libres, en caso que los PJs sean mas pueden colocar
un camastro en alguna estancia. Todo esto lo dir4
entre viaje y viaje, nunca para quieto( algo asi como
Mantecona del Poney pisador pero en maleducado).
Insistira en que si desean algo, cualquier cosa( y aqui
mira de reojo a Jill y Hannah), no duden en pedirlo.

Mientras reposan y cenan entrara Ragik
( recuerda que mientras los jugadores no conocen a los
PnJs debes usar sus descripciones y no sus nombres)
gritando: Ese maldito herbolario no quiere venderme!
Como espera que le pague lo que le debo si no me
vende semillas? Anda Marv, ponme una copa a ver
si me animo. Cuando Marv empieza a mascullar algo
acerca de una cuenta que crece y crece intervendrd
Uldrich desde una mesa solitaria: Ponsela Marv. Yo
invito. Ragik le da las gracias y se sienta a su mesa. Los
PJs no podran oir de que hablan, tampoco se supone
que deban sentir interés.

Se hace tarde, los parroquianos comienzan
a retirarse y se oye un terrible alarido ahi afuera.
Cuando los PJs salgan (junto con el tropel de
clientes) se encontraran con un cadaver terriblemente
desfigurado. A pesar de la lluvia y la gente aun es
posible encontrar huellas: anchas, de ocho dedos
terminados en garras. Las huellas parecen surgir de la
nada y desaparecer del mismo modo( aplica a buscar
y rastrear la penalizacién que creas conveniente). De
todos modos deberan ser rdpidos, en cuanto Asher
aparezca deberan dejar de “fisgar”. Mientras Asher
dispersa a la gente preguntara en voz alta a nadie en
concreto: Esos estaban ahi dentro? Ante la respuesta
afirmativa de la gente dird: No quiero que nadie
abandone el pueblo. ( Mirando a los PJs) Si alguien
lo hace sabré quién es el culpable. Y ahora, todos a
dormir. Mientras los PJs se retiran podran ver que
Asher se queda hablando con Uldrich y podran oir
como algin campesino murmura algo acerca de ese
maldito mestizo. Pero nadie soltara prenda, esta noche
no.

Desde esta misma noche, y hasta el dia 4( ver
mas adelante), habra dos soldados montando guardia
ante la posada( uno cubrird la puerta principal y el
otro la unica pared a la que dan las ventanas de las
habitaciones, la posada no tiene otras salidas).

Dia 2

Los PJs tendrdn dos encuentros relevantes:
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1. Al mediodia tendran un encuentro
“casual” con Uldrich, quien les mostrard su faceta
mas amable( sin servilismos) y trabard conversacién

con los PJs en calidad de ex-aventurero. En realidad e

la llegada de los PJs supone un serio revés a sus
planes y ha optado por una dréstica solucion: esta
noche enviard al demonio a acabar con uno de los
PJs, de este modo aleja cualquier posible sospecha de
ellos y todos se centraran en Alam. El objetivo del
encuentro es observarlos y atender a las batallitas
que cuenten, para intentar descubrir quién es el
mas débil del grupo, a por ése mandara al demonio
( recuerda que Uldrich no sabe realmente quién es
el menos poderoso del grupo, puede equivocarse o
dejarse llevar por una impresiéon equivocada).

2. A partir del atardecer los PJs estan en
peligro: en cuanto el supuesto débil esté solo sufrira
el ataque del demonio. El ataque puede producirse
incluso en la habitacion de la posada. ( Uldrich
habrd pedido a Marv que le diga en que habitacién
se hospeda cada cual bajo la excusa de tener mejor
vigilados a los sospechosos) Si es necesario el
demonio matard por sorpresa al guardia del lado de
las ventanas, aunque con su vuelo sigiloso podria
bastar( td decides).

Ademas de estos dos encuentros los PJs
pueden empezar, si quieren, a investigar( consulta
el apartado siguiente: Investigacion)

Huelga decir que esta noche la posada no
tendra demasiada animacion.

Dia 3

Por la noche vuelve a suceder lo mismo: esta
vez alguien encuentra el cuerpo de algin campesino
que volvia a casa con un fajo de lenna. Con los
PJs libres de sospecha los 4nimos comienzan a
inflamarse contra el maldito mestizo.

Dia 4

Por la manana Asher ird al encuentro de
los PJs, solo. Y los conducird a la casa que preside
la plaza del pueblo (por si todavia no lo han
averiguado y preguntan Asher les informar4 de que
se trata de la casa de Licarg, el burgomaestre). Los
PJs se encontraran en una estancia no muy amplia,
tapizada de cuero rojo oscuro, iluminada por la luz
del sol que se cuela por las estrechas ventanas, ante
vosotros una mesa de aspecto pesado, de un negro
brillante que refulge bajo el tenue lino blanco.
Sentados tras ella se encuentran tres hombres:
en el centro un anciano de trenzas plateadas y
recortada barba, a su derecha otro hombre algo
mds joven, empapado en sudor bajo su chillona
tunica apretada contra los pliegues y pliegues de
grasa, os mira con desprecio mientras se frota las
ensortijadas manos, y a su izquierda alguien al
quien ya conocéis: Uldrich.

Un mayordomo ofrecerd a los PJs asiento

algo alejados de la mesa y una copa de vino, Asher
permanecera en pie.

El anciano se presentard a si mismo como
Licarg el burgomaestre, y alos otros dos como Uldrich
y Asmerold, amigos personales y prohombres. Licarg
ofrecerda una importante suma de dinero ( cifrala tu
mismo) a cambio de colaborar en la investigacion,
dicha cantidad se duplicara si su colaboracién da
frutos. En cuanto Licarg menciona el dinero Asmerold
estalla rojo de colera: “ Maldita sea Licarg, esta claro
que es ese maldito mestizo!”,“ Con el debido respeto
senor” interviene Uldrich “ aunque yo también crea
lo mismo, creo que necesitamos pruebas, deberiamos
tal vez registrar su casa”( Uldrich sabe que cualquier
elemento relacionado con la hechiceria condenaria
automdticamente a Alam) “ Las cosas se hardn a mi
modo” ataja Licarg “y quiero algo sélido antes de
culpar a alguien por su raza”

Lo cierto es que Licarg desconfia todavia de los
PJs, y considera que un modo de tenerlos mas vigilados
es mantenerlos cerca de él, y ademds confiados. En
caso de no ser culpables, bueno, en ese caso un poco
de ayuda nunca viene mal. La jugada es perfecta.

A partir de este momento la actitud de algunos
de los habitantes del pueblo puede volverse algo mas
abierta, y lo que es mds importante: la guardia dejara
de vigilar la posada por la noche.

Por la noche habra otra muerte.
Dia 5

Tendrdn un encuentro por la tarde con Ragik el
viejo. Buscara a los jugadores y les contar4( insistiendo
antes en que busquen también a Asher) que por la
manana anduvo por el bosque buscando semillas, y
pudo ver a Alam hablando con un demonio. Si a los
PJs no se les ocurre Asher preguntard al viejo si ha
contado esto a alguien mds, la respuesta sera negativa.
También indicard, solo si le preguntan, dénde fue el
encuentro, Ragik no tendrd inconveniente en contarlo,
pero sus indicaciones serdn muy vagas,( obviamente,
si los PJs van a inspeccionar el bosque, no encontrardn
nada). Licarg todavia dudara un poco, hasta qué punto
es de fiar un viejo borracho?

Laverdad es que Asmerold ha sobornado al viejo,
ansioso de precipitar acontecimientos y de liquidar
de una vez por todas al mestizo. Y lo que Asmerold
no sabe (aunque podria darse cuenta si alguien le
hiciese reflexionar) es que Uldrich le incité a cometer
dicho soborno muy sutilmente( la noche que los PJs
llegaron al pueblo, Uldrich estaba preparando el golpe
y cuando invité a Ragik a una copa fue precisamente
para tantearlo, para comprobar cudl era su grado
de desesperacion y qué estara dispuesto a hacer). La
intencién de Uldrich es mandar al demonio asesinar
a Ragik pero esta vez clavandole un punal melnibonés
en el pecho( valiosa pieza que obtuvo en una de sus
muchas aventuras) y mandarlo a registrar su casa para
robar el dinero del soborno, eliminando asi pruebas.
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La idea es que sea Uldrich quien encuentre el
cadaver, explicando asi que pudo ver una silueta
huir en la noche, por lo visto, el asesino no tuvo
tiempo de desclavar el arma. La muerte de Ragik
precipitara también la detencion del melnibonés.

Los jugadores pueden tomar caminos muy
diversos: si deciden, por ejemplo, proteger a Ragik
Uldrich sugerira ( pues Asher lo convocara de
inmediato) mantenerlo unos dias en el calabozo
bajo la excusa de embriaguez peligrosa. En ese
caso sera Uldrich quién asuma el riesgo: visitard
por la noche la casa de guardia, asesinara a los dos
soldados antes de que puedan desenvainar( lo cudl
deberia ser una importante pista para los PJs) y
clavard el punal en el pecho del borracho. También
pueden los PJs optar por llevérselo a alguna de sus
habitaciones ( aunque Uldrich pondra todas las
pegas posibles, insistira en que lo mejor es que Ragik
siga con sus quehaceres habituales), en ese caso
puede mandar al demonio, o atacar junto con el
demonio( preparando incendios que los distraigan
o cualquier cosa), o bien puede cambiar de téctica
y tratar que las sospechas recaigan de nuevo sobre
los PJs( esto es lo mas probable).

Un registro en casa de Ragik puede acarrear
un encuentro con el demonio( si van al anochecer,
ver mads arriba) pero también una pista importante:
ademds de algunos recuerdos de viejo mercenario,
en un m al escondrijo, los PJs podran hallar, junto
a un oxidado pote con algunas monedas, una
bolsa de cuero repleta de monedas de bronce.
Si examinan un poco el contenido de la bolsa se
dardn cuenta en seguida que las monedas son de
procedencias muy diversas( si no se dan cuanta por
si solos una tirada de Idea deberia bastar para que
cayesen en la cuenta de que esto no es muy normal
en un pueblo tan pequeno. Los PJs deberian
deducir solitos que esto apunta a Uldrich, quien
podria tener un tesoro de su pasado de aventurero,
o a Asmerold, quien todavia mantiene constantes
negocios con los Reinos Jovenes). Una visita a
Asmerold con esta informacion deberia acabar
con el comerciante derrumbandose y confesando,
si alguien mencionase a Uldrich y preguntase si no
tuvo algo que ver, Asmerold se daria cuenta de que
en realidad fue éste quién le guié hacia el soborno.
El burgomaestre, ante la confesién, mandard
detener a Asmerold pero no emprenderd ninguna
accion contra Uldrich( sélo cuentan con la palabra
de un delincuente confeso).

No seguiré especificando posibles cursos de
accion, aunque Uldrich no se desmoronaria como
una nena( siempre puede matar a los entrometidos
y defenderse diciendo que los jugadores, creyéndole
el asesino, intentaron matarle tomandose la justicia
por su mano).

La cuestion es que si nadie hace nada para
evitarlo el asunto desembocard en la detencién de

Alam ( Asher, Uldrich, un pullado de guardias y

tal vez los PJs son demasiado incluso para Alam).
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Auveriguar lo del soborno o salvar la vida de Ragik
deberian bastar para evitar dicha detencién. De hecho,
si juegan bien sus cartas, los PJs dispondran ya de todas
las piezas del rompecabezas. Auna asi, dispondran de
un par de dias antes de la ejecucién de Alam( huelga
decir que en el momento en que el medio melnibonés
es detenido terminan los asesinatos).

MAS TARDE

Grandor Kee llega el dia siguiente, por la
noche( Uldrich le ha dado la contrasella para que los
guardas le dejen pasar, tomandolo por un mensajero
de Asmerold), su intencién es descansar durante el dia
en casa de Uldrich y partir la noche siguiente, con el
libro, no admite fracasos. Como director eres libre de
permitir que Alma huya tras el combate, o usando la
magia desde la cércel.

Segin como transcurran los acontecimientos,
Uldrich puede forzar mas encuentros con los PJs con la
intencién de empujarlos hacia Alam, o bien puede tratar
de hacerles parecer complices del medio melnibonés
mediante pruebas falsas, o tratar de exterminarlos uno
por uno con la ayuda de su demonio. Grandor Kee
ha fijado su fecha de llegada, y Uldrich le teme mas
a él que a cualquiera de los PJs, sabe que cuando el
maestro llegue el libro debe estar en sus manos.

En cuanto a Alam, desde el principio intuird
que se trata de una conspiracién contra él. Desde el
primer momento en que vio a Uldrich supo que era un
hechicero, y no duda que est4 relacionado con todo lo
que esta pasando. Pero estd completamente seguro de
que su hechiceria le permitira solucionar la situacion,
como también estd seguro de que la gente del pueblo
le teme demasiado como para ir a por él. Estos son sus
errores.

Su natural desidia melnibonesa le impulsan a
postergar dia tras dia la busqueda de una solucion al
asunto, hasta que es demasiado tarde.



Irvestigaciorn y Rumores

La base de /g investigacion es la charla com la gente del pueblo. Recuerds que los movimientos
racturmos de los PJs estan muy Imitados hasta e/ dia cuatro. £ stos som dlqumos de los rumores
que podrédr recabar los aventureros em sus conversdciones, puedes elegrios 8/ azar o determinarios
en fumcion de /as prequntas de los jugadores:

Rumores sobre Alam

/. £/ (maldto, gsqueroso...) mestizo es um medio melrborés que huyo de su c'udad por ser um
(méldto, gsqueroso...) mestzo. (Verdadero)

2. Viro hace siete amos com um Joven dcompdnante, posiblemente su @mapte que desgparecio um
d;a, posblemente victima de up sécrifico. (F8/se 8 medds, erd um esclavo 8l que Alam finalmente
concedio /g lbertad)

3. E5s sip duda, un bru jo sanquinario. (Falso 8 medds, es un bru jo 8 secds)

4. 50lo parece llevarse bier com el herbolario. (Verdeadero)

5. Ha lanzado ur encantamiento sobre e/ burqomaestre. (#d/so)

Rumores sobre U/drich

/. Fue um aventurero que wvive ghorg de rentas y del arremdamiento de alguras tierras que
compro en el pueblo. (Verdadero)

2. Vimo 84u; & vivir hara cinco @mos, y ha side muy bien dcogido. (Verdadero)

3. 5e ha convertido er el hombre de confianza de Licarq. (Verdadero & medas, aunque Licarg
confia er ¢/, su hombre de confidnza sique siendo Asmerold)

4. Tere romances con todds las joveres del pueblo. (Fa/so)

5. %e le puede ver & menudo en e/ grap balkor de su casa, recbiendo o enviando palomas
mensd erds. (Verdadero, solo que mo som pélomas, sor demoros)

6. Con las palomas mantiene correspondencd con sus antquos camarddds y antiquas dmantes.
(7a/s0)

7. Pasa mucho tiempo encerrado en casa. (Cierto, estudando)

Rumores sobre Asmerold y e/ burqomaestre

/. De jovenes fuerom socios.

2. Asmerold es ur hombre antpatico que recibe extramas visitas, imcluse @ altas boras de la roche,
(Verdadero & medias, las visitas mo som més que los mensd jeros de sus dsuntos de regocios)

3. Es sip dudd unr bru jo que tiene 8 Licarg en su poder, dunque nade corace sus intemcomes.
(%a/se)

4. £/ burqomaestre era un bombre importante en e/ mundo de los reqocios que vimo dqui para
olvidar ur dolor frustrédo. (#8/so)

5. Dirigen sus peqocios desde aqui porque se trata de dsuntos absolutamente leqdles y prefiere
méntererse en la sombra. (Falso 8 medds, solo los dirige Asmerold y son bastapte homestos)

Rumores sobre tsher

/. £5 ur hombre hanesto que cumple com su deber. (Cierto)
2. Parte @ menudeo a/ pueblo de &/ /ado a /g casa de c'tas. (Verdadero)
3. Parte @ menudo &/ pueblo de &l lado & ver & su prometida. (%a/s0)
4. Llego junto com Licarg, se supope que son bueros dmiqos. (Mo exdctamente, es su
quardaespaldas de confiarnza)
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5 los pugadores se diriger 8 algurmos PrJ's determinddos esto es lo que obtemdran:

5’ hablar cor Licarg
Sera dfici acceder g ¢/, les escuchara com dtercior y expordrd sus opimores com mesurd. No
gtiende a8 rumores. 5 los PJs le imoportuna demdsiado cor sandeces se tornara inéccesble.

5" hablar cor Asmerold
£ s inaccesible, solo podrar contactar com ¢/ cuando mencionern 8/ mayordomo lo del direro del
soborro (ver dia 5)

5’ hablar cor Asher
No atiende & chismorreos. Licarq tiene razan em todo.

5 hablar cor Rag'k
Los rumores usudles.

5 hablar cor el berbolario

Ademds de los rumores (excepto lo que per judque & Alam) les dird que Alam es ur bombre culto,
educado y encantador. Nunca le ha pedido herbas extramas. Los umicos hombres que se le acercan
en cultura som Licarg y Uldrich. Por certo, fue una sorpresa aquel dia que le pido su wvie o
manudl copado de ba jo melrboreés.

5" hablar cor el herrero
Los rumores usudles, excepto todo lo regativo sobre Uldrich, Licarg y Asmerold, a quieres admira
por ser hombres bechos & si mismos .

5 hablar cor 8lgur miembro de /g quarda

Lo usudl més un detdlle: las extramas visitas de Asmerold sor en redldad simples visitas de
regqocios que llegapm & cudlquer bora. Temer dutorizaciom pard cruzar /ds puertds de poche, tap
solo deber dar um santo y sepd que Asmerold en persond comurmicd & Asher cada quince dias
(dumque por razomes obvias la vigercid de los sapto y sends se mantiene durapte tres meses),

9’ hablar cor Uldrich

Ya se ha explcado apteriormente como se comportard. Tam sole un detalle: s’ algur PJ tiene g
brillapte idea de hablar acerca de palomas mensa jeras fingendo saber alo del asunto Uldrich /e
sequird /g corriente por grapdes que sedn lds sandeces que e/ jugador diga, ro teme ' ided y
quere disimuldrfe 8 todsa costs.

5" prequntan &l posadero
Los rumores usudles. No confesara que nformo sobre sus babtaciomes & Uldrich 8 ro ser que
se ved muy muy presionddo.

5 hablar cor Alam

Aam recbird qustose & los PJs, pues se tratap en defintva de upa dstracconm. La wvista
serd infructuosa: hablara mas que escuchard y el tema recurrente de su corversacon es la Ciudsd
Durmiente. 5 le prequntan directamente acerca de Uldrich respondera que ro es dlguien que /e
preocupe, y de ahi po le sacaran. 5’ los PJs vap muy perdidos y el tiempo se les escapa podria
dar alqura indirecta sobre Uldrich (puede valer cudlquier cosa que se te ocurrd, pero sé dlgo sutl.
Y po dbuses de este recurso, s’ tus Jugddores mo sdber investqdr, ya gpremderdn, y es me jor
que gprendar & las malds)




E xcursiomes

Una excursion pocturra & casa de alam descubrird & éste absolutamente drogado, durque per-
fectamente capaz de luchar (y sim perder la sorrisa de sus labios). L& misma excursion 8 cdsd
de Uldrich puede desembocar en e/ maravillosos espectéculo del demonio alzando el vuelo desde
und tramplla er el te jado (te recomiendo que los P/s solo presemcier esto como pruebd defim-
tva, en cdso que o terngan todo ya bastapte clare)

Comclusior

Er el peor de los casos Uldrich, los PSs y la quardia irrumpirénm en casa de Alam, el primero
gprovecharg el reg'stro posterior para hacerse com el Libro de lgs Ipvocaciomes y Aam palmara.
Ep el me jor de los casos los PSs ofreceranm pruebas tam irrefutables a Asber que la quarda /es
ayudara & detener & Uldrich con tiempo de tender una trampa & Gramdor Kee. Muy posiblemente
tu aventurd dscurrd bacd un término medo. E£p cudlquer caso deberds recordar que, em prim-
cpos ringur Pnd estd dispuesto g luchar hasta la muerte. £ el caso comcreto de Uldrich hay
dos posbildades: s’ se enfrents solo & los P/s tratara de hacer lo explicado er el dia 4. Pero
s’ e/ combate sucede cuando estd junto 8 su maestro ambos intentaran bur, pues saber que er
cudnto la quarda acudd y ves um pantagare armado ro duddrar sobre & quier atacar.

Ep cuanto g las posibles recompensas estar:
[ £/ drero de L.carg.
Z Lo que se te ocurra que puedanr saquedrle g Uldrich (en su casa algo habra, digo yo) y @
Grandor Kee.
" 3 Alun reqdle véloso pero inutl que puedsa hacer Alam s’ los P/s lo hacer especid/mente bien y
se hap mostrade corteses (mumcd um objeto mégico).
4 En ringunr caso el Libro de las Invocaciones deberia caer en sus manos. Se supome que es
demasiado poderoso.

Para finalzar una ultma advertercia: puede parecer ung aventurd complicada pero ro lo es,
basta cor terer claro el esquema de /g sucesior de los hechos y sobre todo (/g clave esta ah)
famliar: zate com los PrJs principdles, piernsd coma pensarian ellos y 8ctud em comsecuencd, es
e/ me jor modo posible de manterer siempre ba jo control und aventura abierta.

Para hacer la aventura amena dedica tambier up tiempo & los PrnJs mo tan /mportapte pero
cor los que sim dudd tus jugadores hablarar, caricaturizalos s’ es pecesario, dotales de umo o
dos tics recomocibles, verds como queddr me jor (yo persond/mente veo 8 Maese faps, el herbo-
laria, ur poco afeminddo, (podria imsinudrse & algur PJS7 Lo colarle unm filtro de amor en una
copd de viro! YV & Asher, por e jemplo, me lo imagime como un fapatico miembro de la Asocidc/onr
Naciordl del R¥le que ba encontrade en Licarg su Charltor Hestorn partcular).

Por cierto, s eres unm drector de Jueqo com experiercid y temes por ld manre todos los com-
se jos y dvises que he soltado & lo larqo de la aventura, lo siento, pero uma runca sabe en quée
maros pueder cder sus textos.




