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¢Quien es Gonhurd?

a medida h




¢Que es esto que tienes en las manos?

St has leido la contraportada ya sabras que esto no es realmente una aventura,
es mas bien una pequefia ayuda para poder crear una. Contiene tres planos
y unas cuantas tablas aleatorias con elementos para crear un argumento y
dar vida a la cada una de las estancias de una mina.

Este libreto se puede usar de diferentes maneras. Ninguna de ellas es mejor
que las demas y tampoco hay porque cefiirse a una sola:

* Puedes abrazar el caos y crear tu aventura de forma aleatoria, realizando las
tiradas que se te piden y usando de forma estricta las opciones que los dados
han seleccionado para ti.

* Puedes olvidarte de los dados y elegir directamente entre las opciones que
se te presentan. A fin de cuentas, tu eres quien mejor conoce a tus jugadores
y sus gustos. Preparales algo a medida.

* Puedes obviar las opciones que este libreto te propone e inventarte tu propio
argumento y eventos. Adelante, probablemente sean mas interesantes que los
que se le han ocurrido al humilde autor de este documento.

Personalmente te aconsejo que crees la aventura ajustandote a los resultados
de los dados, con los pequefios afiadidos y personalizaciones que tu inspiracion
te dicte. Posteriormente, durante el desarrollo de la partida, puedes modificar
esos resultados iniciales para ajustar la dificultad a las capacidades de tu grupo
y el argumento al desarrollo de la partida. Pero recuerda que no todos los
encuentros y retos tienen por qué ser asequibles, a veces la inica opcion es

la huida.: que tus jugadores no se sientan seguros de su victoria (o incluso de
su supervivencia) es uno de los ingredientes mas importantes para una partida
realmente memorable. Y ya sabes lo que dicen “Sin riesgo no hay gloria”.

Si, me has pillado, todo esto es un vil truco para que escribas una aventura,
para convertirte en un escritor empedernido de aventuras roleras. De hecho,
te animo a que publiques la aventura que confecciones siguiendo esta guia,
porque esa sera tu aventura, no la mia.

CREAD, MALDITOS...
€Eneko Denica
2016



~ :Donde esta la mina? tira 1D6:
* 1: aislada en un valle casi inaccesible
en las remotas montanas del carnero.
* 2: apenas a dos dias de viaje de la
helada capital del condado de Kierbs.
* 3: en el imite mas occidental de las
inexploradas tierras del caos.
* 4: en el desértico continente sur.
* 5: en la frondosa selva de Quetzalp'n.
* 6: en una pequena y solitaria isla del
archipiélago de las tormentas.
Desarrollalo algo mis:

¢Por qué han huido los mineros?

tira 1D4:

* 1: un malsano gas se ha extendido desde
el nivel inferior. Los mineros que no han
enloquecido han huido.

* 2: una banda de repugnantes seres de
ultratumba ha reclamado la mina para
su maligno sefior.

* 3: han empezado a aparecer mineros sin
cabeza en las galerfas menos transitadas
de la mina.

* 4: no se sabe, un dia todos los mineros
desaparecieron. y nadie se ha atrevido a
investigar que ha pasado

Echale imaginacién y dale tu toque: ___

~Quién es Gonhurd? tira 1D4:
* 1: el hedonista gobernador imperial
de esta aislada colonia.
* 2: un anciano y algo senil caudillo enano.
* 3: el tiranico sumo arconte de Vetusta.
* 4: el novato ingeniero a cargo de la mina.
Desarrollalo y crea un PJ interesante:




~ ¢Por qué quieren los aventureros
entrar en la mina? tira 1D6:
* 1: Gonhurd les ha contratado para
nvestigar que esta pasando en la mina
e intentar solucionarlo
* 2: van a aprovechar que la mina esta
vacia para entrar y llevarse todos los
rubies que puedan.
* 3: un aventurero es hermano de uno
de los mineros desaparecido v quiere
rescatarle.
* 4: han llegado huyendo de una horda
de orcos. Parecen tener miedo a entrar,
pero han acampado fuera. Serd mejor
buscar otra salida.
* 5: un mago drogado les ha revelado
que una de sus galerfas lleva a la ciudad
de oro de los gnomos.
* 6: la mayor compaiia minera del
imperio cree que en los niveles inferiores
hay hierro arcano y les ha contratado

para Conseguir unas muestras.

Esto se pone interesante. Dale una vuelta:

~ ¢Quién es realmente Gonhurd? tira 1D4:

* 1: el lider de un oscuro culto que atrae
incautos a la mina para morir en nombre
de su impio dios.

* 2: el cuerpo de Gonhurd ha sido poseido
por un parasito. Sus hermanos necesitan
nuevos anfitriones para abandonar la mina
y extenderse por el mundo.

* 3: un hechicero loco que necesita unos
conejillos de indias para probar las defensas
de su nuevo refugio.

* 4: un antiguo enemigo de los aventureros
que les ha embaucado para enviarles a
una muerte segura.

Desarrollalo un poco, que aqui esta

el meollo de Ia aventura:




ﬁesumen: aqui puedes escribir un resumen del resultado de las tiradas y
aprovechar para ampliar un poco el argumento y darle tu toque, que seguro que se
te han ocurrido ideas geniales que no estan en las tablas. Un ejemplo para un
resultado en las tiradas de 4, 1,1, 4 y 2:

Los aventureros han acabado en la mina huyendo de una orda de orcos
del desierto. Tienen la esperanza de encontrar otra salida, pero no saben
que en el fondo de la mina vive una antigua raza de parasitos inteligentes.

Los parasitos buscan anfitriones para salir de Ia mina y emiten un gas
enloquecedor para controlarlos. El gas ha hecho que los mineros huyan.

En una visita a los complejos mineros de Ia periferia han conseguido
infectar incluso a Gonhurd, gobernador imperial de la region, que ahora
esta preparandole una visita guiada al mismisimo emperador y su corte.
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~ Estancia 1. Cabafia de madera. Tira 1D6:  ~ Estancia 5. Cambio de agujas. Tira 1D4:
* 1-2: estd abandonada, nada que resefar. * 1: se oye a lo lejos un grito de terror
* 3: hay una pila de libros a medio quemar.  * 2-3: el cambio de agujas se activa solo
* 4-5: 2D4 goblins se despiertan asustados ~ atrapando el pie de uno de los PJs al azar.
y comienzan a buscar sus armas. * 4: Una nube de murciélagos ataca a los
* 6: por cada PJ que entre tira 1D6, con 1 PJs apagando ademas todas sus luces.
el viejo techo se desploma sobre ellos. Complétalo o inventa algo:

Completalo o inventa algo:

= Estancia 6. Almacén. Tira 2D4:ibufiudol

~ Estancia 2. Carbonera. Tira 1D4: ¢ 1: hay una caja volcada con pociones de

* 1: nada interesante, solo mucho catbon.  curacion rotas. Un par de ellas estan intactas.
* 2: por cada PJ que entre tira 1D6,con 1+ 2: 2D4 orcos se abalanzan sobre los PJs.
el suelo se desploma hasta el sotano. * 3: por cada PJ que entre tira 1D6, con 1

* 3: hay un farol colgado de un gancho.  una pila de toneles se desploma sobre ellos.
* 4: alguien ha dibujado con carbon en ¢ 4: hay un reguero de sangre hasta los railes.
la pared un tosco plano del nivel 0. Complétalo o inventa algo:

Compleétalo o inventa algo:

~ Estancia 7. Montacargas. Tira 1D06:

~ Est. 3 y 4. Dormitorios. Tira 1D4: * 1: el mecanismo no se puede arreglar
* 1: mucho polvo y nada mas. * 2-3: hay un grupo de hormigas gigantes
¢ 2: hay un saco 1d10 monedas de oro. dispuestas a defender su nuevo nido.
* 3: una serpiente sale de entre las sabanas  * 4: por cada PJ que suba tira 1D6, con 1
y se lanza sobre el P] mas cercano. el montacargas se desploma al nivel -1.
* 4: Bajo una de las camas esta el cadaver  * 5-6: falta una pieza para hacer funcionar el
de un minero con cara aterrorizada, mecanismo. Esta en la estancia [tira 1D6).
Complétalo o inventa algo: Completalo o inventa algo:
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~ Estancia 1. Montacargas. Tira 1D4: ~ Est. 6 y 7. Galerias y cuevas. Tira 1DG:
* 1: hace un frio antinatural en todo el nivel. ~ © 1: estas galerias parecen interminables.
* 2: 1D4 necrofagos dejan de devorarel ¢ 2-3: por cada PJ que entre tira 1DG6, con
cadaver de un minero y atacan alos PJs. 1 comienzan a caer piedras del techo.

* 3: 1D4 cartuchos de ‘dinamita’ escondidos.  * 4: dios santo! la galeria es el interior de un

* 4: se detiene con un fuerte chirrido. gran gusano. Los PJs sufren dafo por acido.
El montacargas no volvera a funcionar.  * 5-6: hay 16 rubies en bruto en las paredes.
Complétalo o inventa algo: Complétalo o inventa algo:
~ Est. 2, 3 y 4. Oficinas. Tira 1D0: ~ Estancia 8. Pequefio terflpglo}. Tzira %[34:
£ Cid 108 £ 'esIULAa0s
* 1: en un cajon hay un plano del nivel -1. ¢ 1: una extrafia paz reconforta a los PJs.

* 2-3: hay un cofre cerrado con 1DG6 rubles.  * 2: hay una ofrenda de 1D20 monedas
* 4-5: 1D4 mineros locos se levantande las ~ de oro a los pies de la estatua del dios.
sillas y atacan a los PJs gntando incoherencias. ~ * 3: 1a puerta se bloquea v el templo
* (: enlos cajones hay una trampa de aguja. comienza a llenarse rapidamente de agua
Compleétalo o inventa algo: * 4: la estatua de bronce ataca a los PJs.
Complétalo o inventa algo:

~ Estancia 5. Gran caverna. Tira 2D4:

Aplica los 2 resultados

* 1: una corriente apaga las luces de los PJs. ~ Estancia 9. Montacargas. Tira 1D6:

* 2: por cada PJ que entre tira 1D6, con 1 * 1-2: 1D6 grandes aranas anidan en el hueco.
reshala por el suelo hacia el enorme agujero.  » 3: el mecanismo no se puede arreglar.
* 3: un gas asfixiante surge del agujeroy ~ * 4: por cada PJ que suba tira 1D6, con 1
se va extendiendo por todo el nivel. el montacargas se desploma al nivel -2.

* 4: las paredes estan repletas de extrafios  * 5-6: falta una pieza para hacer funcionar el
grabados. Parecen antiguos textos arcanos.  montacargas. Estd en la estancia [tira 1D8].
Compleétalo o inventa algo: Compleétalo o inventa algo:
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~ Estancia 1. Montacargas. Tira 1D4:

* 1: una vagoneta llena de cabezas llega
agran velocidad estrellindose contra los PJs.
* 2: Ias paredes parecen latir con vida propia.
¢ 3: el montacargas se atasca a dos metros
del suelo y es imposible hacerlo funcionar.
* 4: todo el nivel esta cubierto de hielo.
Complétalo o inventa algo:

~ Estancia 5. Nivel -3. Tira 2D4: ifaiades2

* 1: en el ataud descansa un vampiro.

* 2: la cueva esta llena de huesos pisoteados.
* 3: en las paredes hay 1110 rubies sin pulir.
* 4: 1D6 esqueletos atacan a los PJS.
Complétalo o inventa algo:

~ Est. 2 y 3. Playas subterrneas. Tira 2D4:

y Aplica los 2 resultados
* 1: el agua tiene poderes curativos.
* 2: esta habitada por un pulpo gigante.
* 3: en el fondo hay un cofre. contiene 2D20)
monedas y 1D4-1 pociones de curacion.
* 4: Hay una niebla que impide ver nada.

Compleétalo o inventa algo:

=~ Estancia 6. Sala de estudio. Tira 1D4:

* 1: por cada PJ que entre tira 1D6, con 1-2
una guillotina baja por el marco de la puerta.
* 2: en la mesa hay una bola de cristal. Al
tocarla, el P] aparece en la estancia [tira 1d6]
* 3: entre los libros hay un extrafio tomo
carmesi que parece hablar en susurros.

* 4: en un cajon hay una daga cetemonial

Complétalo o inventa algo:

~ Estancia 4. Galerias. Tira 1D4:

1: una gran masa de gas en llamas se dirige
rapidamente hacia los PJs.

2: las paredes estan cubiertas de obscenos
dibujos pintados con sangre.

3: 1D4 mineros enloquecidos se lanzan
a por los PJS armados con picos y palas.
4: todo esta cubierto por un moho amarillo.

Compleétalo o inventa algo:

=~ HEstancia 7. Gran ternPlo. Tira 2D06:
=

) . Aphealos 2 resulrados
1-2: la gravedad funciona de forma rara,

los PJs empiezan a flotar en el aire

3-4: 1D4 espectros surgen de una vasija de
un extrafo metal verde y atacan a los PJs.
5: sobre un altar hay una calavera de rubi.
6: 1D6 columnas se transforman en unas
serpientes gigantes sedientas de sangre.

Complétalo o inventa algo:




IlOtUSZ aqui puedes ponet cualquier cosa que se te ocurra: acertijos, datos

de monstruos, PN]Js, argumentos alternativos...
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Dor s1 quieres modificar los planos

bt

Trono E Foso cubierto
Estatua E Foso descubierto
Baul i!! Trampilla
Altar Trampilla secreta
Escalera sl
de mano
Sarcéfago
Cortiente Si hace mucho que no pasa nada
de agua interesante usa esta tabla. Tira 1DS8:
* 1: un ciempies gigante atraviesa la pared
Puente y ataca a los aventureros.
de piedra * 2: se nota un ligero temblor y comienzan
a caer piedras del techo.
Puente
de madera * 3: los aventureros se enredan en la tela
de arana gigante que intenta devorarlos.
* 4: un gas de olor nauseabundo inunda la
Lago estancia. Tira 1D6: con 1-2 es inflamable
* 5: una rafaga helada apaga las fuentes
Fogata de illuminacion de los aventureros.
* (o: se oyen pasos detras de los aventureros.
2D4 mineros locos les estan siguiendo.
Fuente * 7: un aventurero se da cuenta de que ha
perdido un elemento de equipo importante.
Pared ilusotia * 8: Uno de los aventureros se ha separado
del grupo y se ha desorientado. Toca buscarle,
Barrotes

tira 1D6 para saber en qué estancia esta.

_14_



Galerias excavadas en la roca, railes, vagonetas, montacargas,
lo tipico. Pero, si la mina esta abandonada, squé es ese
ruido? Parece provenir de los niveles mds inferiores...

La situacion empieza a complicarse, la seguridad
de la salida queda cada vez mas lejos y la extrafia
presencia que sentfs sin atreveros a decir nada

se encuentra cada vez un poco mas cerc

En las cuevas se ven antiguos grabados
tan gastados que es imposible leetlos
Casi mejot, no pueden traer nada
bueno, de eso estais seguros...

Ese murmullo seguro que
viene del tio subterrineo.
S, estd en la otra punta

tiene que ser eso.

.sverdad?...

..zverdad?

En este
libreto no
encontraras una
aventura al uso.
No encontraras un
argumento cerrado, unos G

= personajes y un plano
detallado con las trampas,
monstruos y tesoros marcados

amient
= para espolear tu imaginacion y que seas
3y tu quien cree esa aventura memorable

Ttes pequerios planos, unas cuantas tablas y
¥ algunos consejos, eso es todo Jo que viene en este G
ibreto. Con que pongas de tu parte algunos dados, &8
un ldpiz y algo de imaginacion es mis que suficiente
B para que, e apenas velnte minutos, tengas una aventura
Qué mas puedes pedirle a la vidar...




