I* PARTE: LA TRAMPA

Los personajes acampados a una jornada
de camino hacia la prospera (segun dicen)
villade Thalmedia oyenaprimeraheradela
mafana (en la hora de rezos y estudios por
ejemplo) los furiosos ladridos de unos perros.
Al investigar, descubren que los canes estan
persiguiendo a un tipo con aspecto de merca-
der que ha trepado a un arbol desvencijado.
Al ver a los personajes, el mercader pedird
ayuda tan frenéticamente que quebrara va-
rias ramas del arbol. Una vez en el suelo es
presa facil para los 3 perros si no recibe
ayuda,
Perros (3)
CA:7
HD: 2
PV:8,6,13
AT: 1 mordedura
D:1D6
PR: Guerrero 1
MR: 6
AL: Neutral
PX:20
T: 1 de ellos lleva un collar de bronce (valora-
do en 7 mo) con el nombre escrito de Fidus
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Una vez muertos los perros o puestos en

fuga, el mercader que se presenta como
Kinkane, brazo derecho de Gessler, go-
bernador de Thalmodia, ofrece la hospitali-
dad de su casa, su gratitud y la del propio
gobernador dada la gran amistad que los
une. Propone que le acompanen sin demora
a la villa para ser recompensados y no duda
que si es aventura y riqueza lo que el grupo
busca algo a su medida habran de encontrar
en una poblacién tan atrayente como Thal-
modia.
Nota para el DM : Kinkane estaba siendo
perseguido por los perros de varios campesi-
nos sabedores de sus tretas para reclutar
incautos para el Juego. Su forma de demos-
trar agradecimiento no serd otra que poner-
los en manos de Gessler.

Tras un dia de marcha, al anochecer, el
grupo divisa las murallas de Thalmodia de
aspecto siniestroy ligubre. Kinkane explica
que muchos pueblos barbaros han sido de-
rrotados ante ellas y se muestra orgulloso y
ufano.

El portén de una de las puertas de entrada
esta abierto y varios guardias charlan des-
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preocupadamente. Al divisar el grupo adop-
taran posturas precavidas que desapare-
ceran al reconocer a Kinkane. Este condu-
cirdal grupo porun serie de calles semidesier-
tas (casi es noche cerrada y se intuye que la
gente estd cenando o descansando) hasta su
casa. Una vez alli se comportard como el
prefecto anfitrion. Nada mas llegar despa-
chara a un lacayo para avisar al gobernador
Gessler de su llegaday de la pequeiia fiesta
que piensa dar esa misma noche en honor de
sus invitados.

Desde el trayecto del portén de entrada
hasta la casa de Kinkane poco se puede
apreciar excepto que la villa parece bastante
grande y de calles tortuosas y trazado irregu-
lar. Parece dificil orientarse y a menudo hay
distintos niveles salvados por rampas y esca-
leras.

Cualquier personaje que se informe por los
callejones vagara perdido sin que ninguna
puerta o ventana se abra para darle indica-
cién o ayuda. Cualquier patrulla de Gessler
podra reconducirlo a la cas de Kinkane o si
se pone tonto arrestarlo y conducirlo directa-
mente ala mazmorrade salida parael Juego
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Patrulla de Gessler (7)

CA:5

HD: Nivel 3

PV:13,11,12,16,14,7,8

AT: Garrotazo preferentemente, o espada
corta

D: 1D4 (no buscan matar, sélo dejar incons-
ciente) 6 1D6

PR: Guerrero 3

MR: 10

AL: Neutral

PX:25

T: Bolsas con 1D10 mo
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LA CASA DE KINKANE

1. Libreria: Hay tomos de economia, geogra-
fia, religién y 1 libro de Magia guardado por
error por Emoltellacayoy pertenecienteaun
jugador sin suerte. Contiene los encanta-
mientos: Levitacién (22 nivel), Disco Flotante
(19) y Bloqueo de entradas (19). También hay
un yelmo con un poco de sangre seca...

2. Despacho: El arcén est4 cerrado y protegi-
do por un trampa de aguja venenosa. Dentro
hay riquezas arrebatadas a varios participan-
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tes en el juego: 1 bolsa con 2300 mo, 2
gemas, 1 joya, 1 daga de plata, 1 espada
normal +2 (sdlo en dafo) y 1 pocién de
curacion.

Los mejores vinos y las carnes méas sabro-
sas seran servidas en el festin que Kinkane
ofrece a sus huéspedes. Tanto la comida
como la bebida estan drogados y aquellos
personajes que coman o beban empezarana
notar sus efectos mas o menos en cuanto
Gessler y 10 de sus mejores guardias com-
parezcan a los postres.

Sialgun personaje noestadrogado Gess-
ler ordenara que se le deje inconsciente a
golpesde garrote. Cuando todos los persona-
jes hayan caido por el suelo del comedor
Gessler yKinkane intercambiaran miradas
de complicidad y clamaran al unisono: “jEl
JUEGO empieza!”

Guardias de Gessler (10)

CA:5

HD: Nivel 3

PV:13, 11,12, 16, 14,7, 8, 10, 13, 13

AT: Garrotazo preferentemente, o espada
corta

D: 1D4 (no buscan matar, sélo dejar incons-
ciente) 6 1D6

PR: Guerrero 3

MR: 10

AL: Neutral

PX:25

T: Bolsas con 1D10 mo

Gessler y Kinkane se mantendran al
margen de cualquier combate en esta fase de
la partida.

112 PARTE: AL DIA SIGUIENTE...

Los personajes despiertan en una fria

mazmorra. Hay una puerta de hierro frente a
ellos con un mirilla por la que se ve el callejon
del juego.
Desde una azotea fortificada y amplificando
su desagradable voz con un grueso embudo,
Kinkane, vestido con un traje multicolor con
un emblema de un ganso blanco en el pecho,
pasa a explicar la situacién:

“Habéis sido elegidos para participar en el

gran Juego. Llegad hasta el final y alcanza-
réis el premio. Vacilad, dad media vuelta y
perderéis vuestras vidas y pertenencias/! (risa
sarddnica)
(Nota: los personajes conservan sus armas y
sus defensas pero no asi sus riquezas u otros
objetos que no parezcan de combate (botelli-
nes, pergaminos, bolas, etc)

Las Reglas:

Os moveréis todos juntos de casilla en
casilla segun marque el dado! vuestro equipo
intentara llegar a la casilla final antes que el
equipo patrocinado por su excelencia el
Gobernador Gessler. En caso de coincidir
en una misma casilla se entablard duelo
durante un tiempo determinado (nota: 1
round de combate completo para cada ban-
do). Las reglas de cada casilla especial os
seran explicadas in situ unas veces, otras
deberéis descubrirlas vosotros mismos.

Aquel que infrija las reglas del dado o de
una casilla en particular serd ejecutado in situ
(sefnala los arqueros que vigilan desde las
azoteas de las callejas).

Proporcionadnos un buen espectaculo y
seréis largamente recompensados. Fla-
quead y una nube de flechas envenenadas
dard cuenta de vuestra cobardialiQue el
juego comience!”
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ASA KINKANE

Un gran dado blanco de 6 caras tallado en
piedra pémez es arrojado frente a la puerta
en la casilla 1. Ahora, los personajes ven al
equipo de Gessler gque aguarda su turno
frente a una puerta abierta de otra mazmorra
que conduce a la misma casilla.
Jugadores del equipo de Gessler (6
orcos) (ojoalaluzdeldia,-1entirode golpe)

A:6
HD: 1 (2 el lider)
PV:3,7,9, 15 (lider), 9
AT: maza
D: 108 (el jefe 1D8+2)
PR:
MR:866
AL: Cadtico
PX: 10 (el jefe 25)
T: no (el jefe: collar de oro de 60 mo)
Nota: Destreza de los 3 primeros orcos: 13.
Destreza del jefe: 15

LAS CASILLAS ESPECIALES
Casillas con ganso: Conducen directa-
mente al siguiente ganso y permiten volver a
tirar.

Casillas de puente: Estan intercomunica-
das por un puente de cuerdas y permiten
volver a tirar. El paso por las cuerdas del
puente se efectua a base de destreza x5= %.
El puente de cuerdaestaalzadoa unos 3mts.
del suelo. Caer supone un 1D6 de dafio. Caer
en esta casilla siempre implica pasar el puen-
te aunque sea para retroceder.

Al trepar por el puente: Coraza + escudo, -
15% al % de destreza; coraza -10%; escudo
-5%

La posada: Cuando un grupo entra en esta
casilla se abre la puerta del edificio contiguo
al callején. Hay que encontrar un objeto
escogido de esta tabla (1D6)

. Un par de guantes de piel de cabra.

. Una piel de oso.

. Una anfora de hidromiel.

. Una flecha de plata (valorada en 10 mo)

. Una cruz de madera.

. Una calavera humana.

El objeto se colocara al azar en una de las
6 situaciones. Kinkane anunciara: “Para dar
mas emocién hemos puesto a un huéspeden
la posada! “(risa histérica)

El huésped (1D6 a elegir en esta tabla).
Localizacién (nueva tirada de objeto)
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1. Arafia cangrejo. (pag 28 DM)

2. Escarabajo de fuego. (pag. 32 DM)
3. Hombre lagarto con hacha. (pag. 34
DM)

4. Sapo gigante. (Expert, pag. 51)

5. Mono Blanco. (pag. 38 DM)

6. Necrofago. (pag. 40 DM)

Los dados: Permiten un gran avance hasta
la casilla idéntica (o un gran retroceso) luego
se vuelve a tirar si se consigue levantar
un gran dado de piedra (Fuerzax5=%).
Sélo se permite un intento y a un solo jugador
del grupo. Si no se pierde la oportunidad de
volver a tirar.

El pozo: Sin previo aviso el suelo se abre
cuando se cae en esta casilla (no al cruzarla
simplemente). Hay una caida de 3 mts que
causa 1D6 de dafio. Se puede intentar salir
del pozo trepando por las resbaladizas pare-
des del pozo (25% para no ladrones. Opcio-
nalmente se puede consultar el Dungeon
Survival Guide para escalar paredes). Una
nueva caida supondra 1D6 de dano.

Entre los restos humanos del fondo del
pozo puede hallarse una cuerday un gancho
que debidamente utilizados pueden dar
+40% de refuerzo al escalar. Ojo con la situa-
cién de los orcos!

El laberinto: Al caer en esta casilla se
blogquea el camino normal y se abre un pasa-
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dizo lateral que hay que franquear... “Una AT:1

especie de atajo” (risamordaz de Kinkane)
Naturalmente el guardian del laberinto es

un Minotauro (establecer localizacién con

1D86)

Minotauro

CA:6

HD: 6

PV:30

MV: 36 (12)

AT: 1 cornada/ 1mordedura

D: 1D6/1D6

PR: Guerrero 6

MR: 12

AL: Cadtico

PX: 275

T:encamaras secretas y un collarde oro (480

mo)

La prisién: Un complejo sistema de rejas
(Resistencia: 50 HP) cierra esta casilla al caer
en ella. Hay un candado enorme que guarda
la puerta. Pasado 1 turno completo del techo
empiezan a descender pinchos que alcan-
zaran el suelo en 10 rounds (colectivos) del
grupo. Empalan 1d4 pinchos que causan 1D6
cada uno a menos que se rompa la reja o se
abra el candado.

La muerte: Al caer en esta casilla Kinkane
anuncia despreocupadamente que hay que
coger el tunel de la izquierda para recomen-
zar el juego. Una vez los personajes han pe-
netrado en el tinelafnade: “Naturalmente, siél
os deja llegar al otro lado!!” (risa totalmente
histérica). Eneltinel, exactamente a la mitad,
acecha un...

Wight

CA:5

HD: 3"

PV: 17

D: Pérdida de Energia

PR: Guerrero 3

MR: 12

AL: Cadtico

PX:50

T:no

Nota: las siguientes veces que se pase por
esta casilla el Wight habra sido repuesto.

La casilla Final: Hay que llegar con una
tirada exacta del dado. Si el grupo de los
personajes llega primero veran que la casilla
final es el portén de salida de Thalmodia.
Desde las murallas les seran arrojadas sus
restantes pertenencias y una bolsa con 3500
mo. Gessler y Kinkane les felicitaran sar-
donicamente por el espectaculo ofrecido.

Si los personajes pierden el juego seran
informados que el grupo de orcos ganatodas
sus pertenencias. Seran conducidos a la
puerta de salida y expulsados de Thalmo-
dia (llevando sélo sus pertenecias de com-
bate) entre gritos y risotadas. En cualquier
caso los personajes deben haber quedado
profundamente resentidos con la manipula-
cién de la que han sido objeto. Las caras
burlonas del gobernador Gessler y su sica-
rio, el falso mercader Kinkane, noles seran
faciles de olvidar. Por eso cuando al
abndonar Thalmodia, un enano surgido de
la espesura les contacte y les pregunte que
les pareceria una venganza que castigue
definitivamente a Gessler, Kinkane y la
misma Thalmodia (toda la poblacién asiste
al juego desde las azoteas) no sera dificil que
le atiendan y consideren su propuesta.

Proximamente: jLa venganza es humeda!
Radegundo de Maguncia
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