La letrina no es mds que una serie
de tres pequefias casetas de madera
alineadas.

El tercer edificio, el de la posada,
cuenta con dos pisos, ademds de s6-
tano y una pequefia torre mirador
que se eleva sobre las copas de los
pinosy desdela que puede divisarse
toda la cuenca asi como una peque-
fia parte del paso en ambas direccio-
nes (hasta %2 kilémetro en cada una).
La torre tiene un pequefio jergon en
suinterior peronormalmenteno estd

; ocupada por inquilinos porque ca-
rece de chimenea y hace muche fno
en ella. :

montafias. Se avecina Serd m -]or que encontrexs un refugio
s entonces cuando ¢ v1sals, en medio del paso, la silueta
‘posad La Tormenta es una aventura introductoria para
cion, pensad' para pérsona;es de niveles 1-2.

. . - El primer piso estd hecho de pie-
_cima se extiende aproximadamente g, En ¢l seencuentran la cocina, el
10kilémetros en direcciénsury otros  ¢,16n principal, la despensa, un co-

S.hacia el nor'te. Enesta segur}da V- medor privado més pequefio y o
tlegfe,el Carr}\:no eds‘lf?‘ffhl? m(aisescar- gante, una pequefa sala-biblioteca
B epant), estrecho y dificil. Los derrum- v |og aposentos de Tarlik, su mujer,
~ bamientos son frecuentesy no€srar0  Arjana, y sus dos hijos, Petle y
Duan. Ademds, hay escaleras para
subir al segundo piso y para bajar al
sdtano.

Elsegundo piso es de madera. En
1 se encuentran las habitaciones para
huéspedes, 8 en total. Dos gran-
s (5-8 inquilinos), 4 medianas (3-5
uilinos) y 2 pequenas (1-3 inqui-
linos). Todas ellas son de una cali-
- dad mds que aceptable, cuentan con
chimenea, ventanas al exterior,
jergones de paja con mantas y una
_ palangana con su jofaina cuya agua
_ cambia cada mafiana uno de los hl—
jos del posadero.
se conoz-

El sotano es una gran sala subte-
ellos han &

rranea que hace las veces de bodega,

caravana
mente pa
VOs para que se.

era y el vino y los licores que
le traen del sur dos veces al ano),
utiles (antorchas herramientas, cu-

~ élson2 horeas, el arco largo de Tarlik
(con 20 flechas) y dos hachas. Puede
cedersea él desdela cocinay desde
exterior, por una entrada situada
nto al establo.
La posada tiene dos puertas, si-
tuadas, respectlvamente enlacocina
y el sal6n prmmpal (2 cm de grosor,
Dureza5, pg 10, Romper CD 18, Abrir

Este paéo,”de 15 ymetros de lon- 1
gitud, es la tinica via que existe para ]es hay ademads ofros
atravesar las montafi y dos mulas.
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Cerraduras CD 20). Todas las habita-
ciones cuentan con al menos una ven-
tana, que pueden atrancarse con pos-
tigos (1 cm de grosor, Dureza 5, P27,
Romper CD 15).

Personuies

En el momento en el que los PJ
llegan a la posada, hay en ella cinco
inquilinos, ademas del posadero y su
familia.

o Tarlik, el pos'ddero (AL LN), es
un hombre de 49 afios, delgado y
enjuto, calvo, moreno y de ojos ne-
gros. Reservado y con teadenma al
pesimismo, es sin embargo un patrén
servicial sensato 'y completamente
honesto. 2 ma a su familia y le gusta
la vida aparta y apacible que le
proporciona su negocio. No esta dis-
puesto a ponerlos en peligro por nin-
guna razon.

e Ariana (AL NV), su esposa, es
una mujer de 44, gorda y morena.
Gran cocinera y trab jadora incansa-
ble, es tan locuaz como su marido
parco en palabras Le gusta la vida
que lleva y quiere a su marido y sus
dos hijos pero es una mujer muy
avariciosa. Si ve peligrar su prosperi-
dad o amenazado su dmero podria
reaccionar de cualql..uer manera

¢ Perle (AL NM), de 27 atios, es el
mayor de los dos hermanos. Alto,
fuerte, moreno de mirada cefiuda y
cardcter sombrio, siente un gran re-
sentimiento por no hab r podido for-
mar su propia familia. El resultado es
que odia tanto a sus padrescomoala
posada. Seinteresa de forma lujuriosa
por todas las mujeres hermosas a las
que ve auque es demasiado tfmido
como para tratar de cortejar a una.
Sin embargo, si se le presenta la oca-
sion, puede llegar a ser peligroso.

¢ Duan (AL CB), de 19 afios, mds
bajo y delgado que su hermano pero
as inteligente e ingenioso,
tiene alma de aventurero. Para él no
existe nada mds sugerente que laidea
deuna vida errante y un mundo lleno
de hazafias v peligros. Siente verda-
dera devocién por todos los aventu~
reros a los que conoce y, dado qu

padres, pero no se lleva demasiado

bien con su hermano.

En cuanto a los inquilinos
presentes en la posada en el
momento de la llegada de
los personajes, son cinco, a
saber:

e Feeriel Feneris: una
bardo llegada de una im-
portante ciudad delsur, que
tuvo que abandonar des-
pués de despojar a un im-
portante magistrado de algunas
de sus mds valiosas pertenencias.

A pesar de sus 18 anos, cuenta ya
con notable experiencia con su ofi-
cio y con los hombres. Delgada,
hermosa, con un resplandeciente
cabellorubio y un rostro angelical, es
en realidad una manipuladora egois-
ta que no conoce mds pasién que el
oro. Ni su destreza con la lira ni su
voz resultan excepcionales. Si algu-
no de los PJ parece especialmente
importante, rico o poderoso, tra-
tara de seducirlo (con su aparen-
teinocencia, claro) para aprove-
charse de él.

Feeriel Feneris, Humana,
Bar2: Tm Humanoide Mediana
(1,58 m.); DG 2d8+2; pg 15; Inic +5
(Des, Iniciativa Mejorada) ; Vel 30;
CA 16 (+4 armadura, Des, ); Atq +2
cuerpo a cuerpo (1d6-1, estoque); AL
NV; TS Fort +2, Ref +5, Vol +4;Fue 9,
Des 15, Con 13, Int 12, Sab 13, Car 16.

Habilidades: Atisbar +4, Averiguar

Intenciones +4, Engafiar +7, Conoci-

miento de Conjuros +6, Dip]omacia

+8, Escuchar +5, Interpretar +5, Mo-

verse Sigilosamente +6, Piruetas +6,

Uso de Cuerdas +5.
Lenguajes: Comtn, Elfico.

Dotes: Iniciativa Mejorada, Sutile-
za con un Arma (estoque).

Posesiones: Camisa de mallas Eéh

toque, 23 mo, 132 mp, gemasy ]oyas’

varias (el botin del magistrado, es-

condido en su mochila, valor total ;

1220 mo).

e Alustris Thorodin: este paladin
viaja desde las pacificas tierras del sur
por una razon elemental para algui
de su profesion: buscar aventus

 sensatoein-
eligente, es
un guerrero
que no conoce
el miedo, unjuez
que no conoce la
duda ola tolerancia
y un pobre desgraciado que no co-
noce nada del mundo. Tiene la mala
: stumbre de discutir con cualquiera
yO comportamiento o palabras le
varezcan cuestionables y no dudard
en llegar a usar la fuerza si lo cree
necesario. Ahora bien, tampoco vaci-
lard en ayudar a cualquiera que lo
necesite. Su mds preciada posesion es
laespadalarga de excepcional calidad
que le regald su padre.

Alustris Thorodin, Humano,
Pall: Tm Humanoide Mediano (1,90
m.); DG 1d10+3; pg 13; Inic 0; Vel 20;
CA 17 (+5armadura, +2 escudo); Atq
Cuerpo (1d8+4, espada
‘an calidad); AL LB; TS Fort
)l +1; Fue 18, Des 10, Con
> 9, Car 15.

posee un cardcter agradab




Posesiones: cota debandas, espada
larga de gran calidad, escudo grande
de madera, 35 mo, 27 mp.

lesta ligera); TS Fort +3, Ref +2, Vol  narse con los demads inquilinos y co-
;Fue13,Des14,Con12,Int10,Sab nocerse entre si.
, Car 9. .

La llegada de Fenegar

Al cabo de un par de horas, y
mientras en el exterior descarga la
tormenta con todas sus fuerzas, llega.
un nuevo viajero a la posada. Se beata -
deunhombre deavanzadaedad, pelo
cano y mirada asustada. Viste ropas
de viaje y parece muy fatigado. Lleva
* consigo un fardo de pequefio tamano
que protege con Iosbrazos Nada mds
entrar en la posada se apro:
chimenea y entonces, mientras apar-
talas mantas que lo cubiteny loacerca
un poco al fuego, todos los
advierten con sorpresa que se trata
de un nifio pequeno.

e Grennal Aldecott aparenta s Habzl’"ades Trepar +2, Trato con
unmercader de panos que viajaha
el sur después de haber vendido s
mercancias en las tierras del n

pero esta historiaes falsa. En reali

ces, es un st
escripulos.
dos supuest

Inmediatamente, el recién llegado
se vuelve hacia el posadero, que aca-
ba de aparecer, y le pide que le venda
un caballo. Su voz es grave y reso-
nante pero estd tefiida de miedo. El
posadero contesta que es una locura
salir en medio de la tormenta y que si
uiere, puede alquilarles una habita-
cién al ninoy a él. Elhombre insiste y
el posadero vuelve a negarse. Sobre-
; ; - viene una discusion pero, a pesar de
Do de]es de ubrayaralos yugadO- la evidente agitacién del recién llega-
I [ ,  res que es una vision de inocencia, do y de su insistencia (llega a ofrecer
Ref+7, Vol-i—l Fue 10 ‘ 3, belleza y desamparo. Ahora bien, si  un precio desorbitarte por el caballo
Int 13 Sab 8, Car 15. - alguno de ellos supera un Pruebade  y muestra varias pepitas de oro para

~ Habzlzdades Tasa Av.eriguarlntenci.ones (CD25,espre-  demostrar que su oferta es cierta; en
brio +4, Engafar +4, T fenblle‘que la reahcesf en secreto) d_es- este momento atrae la atencién de
Bfar Dscritura v b C“bnfa que en sus ojos hay un brll}o Feeriel), el posadero se muestra in-
‘ extrafio cuando se posan en algin  flexible y aquél debe al final ceder.
personaje especialmente apuesto U pide una habitacién para su “hijo”
opulento. .  (asilo llama, aunque la diferencia de
edad es muy grande)y para élysigue
al posadero a su interior. 7

- Poca ciespués aparece Alustris,
3 on su mejor traje y su espa-
0 sin armadura ni escudo. Se
cerca de la muchacha

Hay varios detalles interesantes
en el extranio y el nifio:

¢ Conuna tirada de Atisbar (CD20)
se descubrird que, debajo de la larga
’ peihza que lleva el anciano, asoma lo
- que parece ser una tunica sacerdotal.

e Una segunda tirada de Atisbar
con un brillo lu]UI'IOSO en los o]os‘yf ((;D, 25) descubre bajo b i el

: . CD 18). Ella termina la can- simbolo sagrado de un dios ‘del mal
(el que sea apropiado para tu campa-
fia). No obstante, cualquier método
de deteccién de alineamiento revela-
. rd que el hombre es Legal Neutral.

as de 50mo
ladero reino

Escoltas de Grennal
manos, Com1: NA %;
noide Mediano; DG 1d84
+2 (Des); Vel;:30 CA 15/
dura, +1 escudo, Des/ sin escudo);
Atq +2 cuerpo a cuerpo 1d6+1 espa-

paEadm se apresura a pedir

. fénegar lleva consigo una bolsa
espaldag para cenar. Los personajes  de terciopelo con pepitas de oro. Su
tienen algo de tiempo para relacio- valor total es de 1875 mo.




¢ En cuanto al nifio, no puede
tener mds de un afio, tiene el pelo
rubio y los ojos claros y en su rostro
hay pmtada permanentemente una

dondo del salen sendas rayas
formando un dngulo de 60° Nadie
conoce su sxgmﬁcado

El hombre sube a su habitacién
con el niffo y no vuelve a bajar. Si
cualquiera trata de interrogarlo o
hacerle preguntas, sélo dird que se

suhijo. No dard su nombre y se nega-
rda ( ar mds preguntas. No obs-
tante, brd demasiado tiempo

parahacerlo, porque Fenegar no es el
altimo visitante que trae la noche.

Casi una hora despu
da de Fenegar, aparec en la puerta
de la posada un nuev
esas horas de la noche, Ja tormenta
sigue arreciando y resulta raro que
alguien hayalogradollegar hastaalli.

- Elreciénllegado viste una pesada
capa de pieles que le cubre todo el
cuerpo y parte del rostro. Entra en el
saldn, se quita las pieles y muestra su
cara: moreno, ajado, de media-
na edad, con una gran cica-
triz que recorre toda su
mejilla derech
espada larg
A juzgar por ¢
y su impedimenta,
esalguna clase de
explorador
montafiero. Ob-
serva a la concu-
rrencia con sus-
Ppicacia, toma asien-
to.en la mesa mds
ale]ada de la luz y

conuna sena. So-
breviene una

CODVEI‘SEC]OH

tre susurros.

ra que realice
una tirada de
Escuchar (CD

extrafio estd preguntando al posade-
ro si ha llegado hace poco un anciano
con un nino y que, después de que
éste le responda que eso no es de su
incumbencia, alquila una habitacién
para pasar la noche.

Si alguien trata de trabar conver-
sacion con €, lo alejara con una mira-
da feroz. Sin embargo, no se dejard
arrastrar aninguna clase de enfrenta-
miento. En todo caso, permanecerd
en el sal6n hasta que el ultimo de los
presentes se haya marchado.

La noche

Cuando todoslos inquilinos se han
marchado a dormir, se hace el silen-
cio en la posada. En el exterior, atilla
el viento y nieva con fuerza.

Sin embargo, al cabo de un par de
horas, se escucha por todas partes un
grito de terror: es la voz de Feeriel.
Los personajes que estén dormidos
(la mayoria, presumiblemente, si no

todos) tardan una ronda en levantar- -

se. Pideles que realicen una tirada de
Escuchar (CD 15) para determinar la

procedencia del grito. No viene de su

habitacion, sino de otra, la ocupadﬁ
por Fenegar. Quien se dirija hacia ,éal}a

inmediatamente (ha deestardespier- | o, porque e e yinado a quitar-

to), se encontrara con el siguiente
panorama: la muchacha (vino aqui
para robar y se encontrd con la esce-
na)en el umbral, con el rostro
demudado por el horror.

En el inte-
rior, el ex-

trafo montaraz esta inclinado sobre
la cama del viejo, cuya garganta aca-
ba de rebanar de parte a parte. La
ronda siguiente, el asesino recoge al
nino de la pequefia cuna en la que
descansaba y sale corriendo hacia las
escaleras. Aparece entonces Alustris,
espada en mano y se enfrenta a él. Si
nadie interviene, el asesino acaba con
el paladin en 2 rondas y huye. Sélo
tarda otra ronda en llegar a la puerta
y una mds en salir, asi que si los
personajes pretenden impedir que
escape con el nifo, deberdn apresu-
rarse. Ni Grennal ni sus guardaespal-
das intervienen.

Esimportante recalcar que el ase-
sino pretende, por encima de todo,
que el nifio no sufra dafio alguno,
hasta el punto de anteponer su segu-
ridad a la suya. Si se enfrenta a una
oposicionresuelta, abandonard al mu-
chacho y tratara de escapar arrojan-
dose por una ventana.

Si es capturado e interrogado, no
dird nada, aunque sea sometido a

_ tortura. Selimitaamirar fieramente a

los personajes y a decirles que estdn
: 10 sobreviviran al
Sin embargo, es
e puedan capturar-

se la vida antes de permitir que tal
cosa ocurra.

El asesino, Humano, Exp3: Tm
Humanoide Mediano; DG 3d8 + 6;
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pg 22; Inic +6 (Des, Iniciativ En caso de ser necesario, utiliza la
Mejorada); Vel 30; CA 17/ 18 (+ uecillo estd cubierto por una densa  descripcién de un clérigo de nivel 5°
armadura, Des/ Esquivar); At pa de nieve y el paso estd bloquea-  que aparece en la GDM.

Cuerpo a cuerpo +5/ +5 (1d8+2, es por completo. Los personajes tie-
pada larga/ 1d6 +2, espada cort tiempo para desayunary comen-
Enemigo racial: elfo; ALLM; TS E ar edido la pasada noche.

+4, Ref +3, Vol +2; Fue 14, De
Con 13, Int 114Sab 12, Car 7.

La partida de guerra dirigida por
Shal-Zulak estd formada por 15
trasgos, 1 grantrasgo, el asesino (si

bargo, pocodespuésdeter- sobrevivid a la pasada ioche) y 3
| enta, aparece un hom- lobos (utiliza las estadisti "sque -
recen en el Manual d ménsiruos)
Atacan de forma masiva pero desor-
a, arrojandose sobre puertas y

“sistentes. Cada vez que sufra
jas, deberasfcomprobar el est

mas a sus mal adas deidades queala
muerte y Shal-Zulak no vacilard en
sacrificar hasta el dltimo deellos para
conseguir sus propositos .

Este combate representa el climax
de la aventura. Aprovéchalo, junto
con los momentos de calma que
resumiblemente se produciran, para
xplotar las personalidades delos PN]J
y crear situaciones variadas: Si la si-
acién parece desesperada, Grennal
odria tratar de traicionar a los de-
titubear unos Mas yentregar al nifio, Feeriel podria
stris. tratar de escapar, Perle podria tratar
i ~ deviolar a alguin personaje femenino

caso, la decisién ueda en
. 1 aprovechando la confusién, Dual tra-

manos de los P} Pero no tienen de-
‘masiado tiempo para discutir. A me-
nos que entreguen al nifio antes de 1
minutos, se produce el ataque a I,

: después de ser r
vez, los trasgos po-

hazar el ataque, huir por el paso
chando la confusién (ten en

n, su hu;da, deberd ser peli-
y dificil), entregar al nifio (en
0, Shal-Zulak ordena a sus
carios que incendien la posada y
sesinen a todo el qu‘é lga, 0 acabar

e

'_la partlda se dlspersa y huye.

PorManuel Mata




