PorXaviGarriga

Dedicado a Fanoy la Pefia

LaHistoria:

Al Suroeste del reino de Hillbrook, entre el
granlagosaldadoylasmontafiasde Carelia, se
extiendeelcondado deFanborn. Esunodelos
lugares mis bellos de todo el nuevo continen-
te, pues la hierba crece por todas partes, con
un color verde mucho mds intenso que en
cualquierotrositio. Los habitantesde Fanborn
sededicanalacriadeganado,caballosyvacas
ensumayoria, ytodoslosnoblesdeHillbrook
compran sus caballos aqui.

Hasta hace poco el condado era regido por
SirRobert Paden, a quien el Rey habia otorga-
doestastierrascomorecompensaalavalentia
demostradadurantela guerradelascomarcas.

SirRobertseinstal6enelcondado, contrajo
matrimonio con Lady Laura, hija de un noble
del lugar, y tuvo dos hijos, Mark y Genoveva;
desgraciadamente en el parto de ésta, Lady
Laura fallecié.

Eltiempo fué pasando, Genoveva crecio y
se convirtié enuna nifa encantadoraa laque
todo el pueblo adoraba; Mark por su parte era
el orgullo de su padre por lo bien que mane-
jaba las armas pese a su corta edad.

Lamentablemente hace ochoafiostodaesta
felicidad termind. Naytor, el secretario del
conde Robert, falsed los libros de cuentas del
condado y le acusd ante el Rey de quedarse
con la mayor parte de los impuestos que
recogia. El Rey se resistié mucho a creer a
Naytor debido a la amistad que le unia a Sir
Robert, pero las pruebas eran muy claras y
finalmente no tuvo mis remedio que mandar
encerrar al conde.

SeganlasleyesdeHillbrook, yaque Naytor
habfa descubierto el engafio, tenia el derecho
a ser el préximo conde de Fanborn. La noche
en la que el usurpador tomd posesién del
condado, Mark, todavia un chiquillo, le atacod
con la espada de su padre, pero Naytor le
desarmo confacilidad y ordend a sus guardas
que loencerraran. Mark huy6 de los guardias,
cogi6 un caballo y sali6 del castillo. Desde
aquella noche nadie en Hillbrook le ha vuelto
avery muchos creen que ha muerto. Al cabo
de unano el conde Robert muri6 en las maz-
morras del castillo del Rey, de tristeza y sole-
dad.

Sabiendo que no gozaba de las simpatias
del pueblo, Naytor“permiti6é”a Genovevaque
siguiera viviendo en el castillo, al cuidado de
la hermana de su madre, la vieja Lady Clarisa,
esperandoquela gentedel condadolotomase
como un acto de buena voluntad.

Hanpasadoochoaios, ahoraGenovevaes
una guapisima joven de veinte afios y Naytor

planea casarse conella;dehecholahaamena-
zado con matar a Lady Clarisa si no acepta
casarse con él. Evidentemente ella no ha
podidonegarseyaque LadyClarisa eslotnico
que tiene en el mundo y la boda se celebrard
a los diez dias de empezar la aventura, la

EL CONDADO DE}

..":.l i g Jd
&7 R
e l\r' ALl

JPADEN]

it ST ad
.’I ql \\-\ & ‘.I_‘.l \‘{(

““.t( - fi' A

Al

A/ AT

— T TS

primera noche de la luna llena del verano.
Naytor quiere aprovechar la boda para asesi-
naraSirHalloran, un nobledel nortealque ni
siquieraconoce, yasipoderiniciaruna guerra
contra un condado del sur.

Como los mis astutos ya habrin sospecha-
do, Mark no ha muerto; se enrroldé como
grumete en un barco que iba hacia el antiguo
continente,unavezalliingresbenla Ordende
Paladines del Norte, realizdé muchas hazafas
por cuenta propia, y finalmente se unié a un
grupo de aventureros con los que ha perma-
necido el resto de estos afios.

La noticia de la boda de su hermana con
Naytor ha llegado a sus oidos y ha convenci-
do a sus siete amigos para que le acompanen
hasta Fanborn a impedirla. Evidentemente
ellos han aceptado y zarparon en €l primer
barco que se dirigia a Hillbrook.

El viaje fué tranquilo y en una semana
desembarcaron en Duthrane, la capital de
Hillbrook. Una vez alli compraron caballos y
partieronhacia Fanborn, peroalosdosdiasde
caminge, los hombres de Naytor les tendieron
una emboscada y mataron a dos de los com-
pafieros. Marky tres mis del grupo quedaron
gravemente heridos, pero pudieron acabar
conlos atacantes. Ahora el druida y el ranger,

los dos que salieron ilesos, han instalado un
pequeiic campamento y atienden a sus ami-
g0s.

1-Elencargo

“Qsdirigisa Fanborn paraasistiralaboda,
pues dicen que Lady Genoveva es la joven
mis bella de todo el reino y queréis compro-
barsiescierto. Ademiselconde Naytorofrece
una buena recompensa por capturar a una
bandadeladronesqueelrobaeldinerodelos
impuestos y habéis decidido probar suerte”.

(Al empezar la aventura se asume que los
PJsno sabennada sobre la historia del conda-
do).

“ Avanzdis por un pequeio sendero que
discurre por el bosque, pues habéis oido que
a veces se ha visto a los bandidos por aqui,
cuando de repente ois ruido de aceros cruza-
dos a unos cuantos metros por delante vues-
tro”.

SilosPJssedirigen haciaallidescribeleslas
siguiente escena:

“En un pequeiio claro del bosque hay un
elfo muy corpulento luchando con una gran
espada a dos manos contra dos gnolls con
lanzas. En el suelo hay otro gnollmuerto y un
ciervo atravesado por una flecha”.
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AlveralosPJslosgnollssedaranalafuga.
El elfo agradecerd la ayuda, se presentard
como “Noleugim del Korkeem” y dicho esto
se cargard el ciervo a la espalda y tras invitar-
les a seguirle se internaré en el bosque.

“Trascincominutosdecamino, llegdisaun
gran claro en el que se han construido dos
techados de paja. Bajo uno de ellos descan-
san dos elfos y bajo el otro dos humanos,
todos ellos cubiertos con vendajes. En el
centro del claro otro humano prepara una
especie de unguento en un pequefio fuego;
eslan, el druida”.

Noleugim sugerird a los PJs que pasen la
nocheconellos, yaquecomoyahanvistolos
caminos no sonmuy segurosa partir de estas
horas. Si los PJs aceptan, cenarin con lan y
Noleugim pues los heridos no estin cons-
cientes. Durantelacenalanexplicariqueson
un grupo de mercenarios contratados para
llevarun mensaje muy importanteaunnoble
del sur, pero que han sido emboscados por
un noble rival. Tras esto, propondri a los
aventureros que llevenellos el mensaje en su
lugar por la bonita suma de 500 m.o. a cada
uno (estin dispuestos a ofrecer hasta 2.000
m.o. a cada uno) poradelantado. Siaceptan,
partirinalamanecerhacia la posada “Tercio-
pelo Azul”, a unos tres dias de camino. Una
vez alli deberdn preguntar por “Sir Ralph” y
entregarle el mensaje. Evidentemente no
debenabrirlo bajo ningtin concepto y deben
protegerlo con sus vidas si es necesario.

2-El Viaje

Ianles entrega un planodel condado yles
pide por Gltimo que no hablena nadie sobre
ellos, pues podrian volver a correr peligro.

El viaje hasta la posada transcurre bdsica-
mente tranquilo; el DM s6lo deberi tiraruna
vez por dia en la siguiente tabla de encuen-
tros:

da, lan redactd el siguiente mensaje para que
losPJslollevarana Palor, cuyo seudonimo es
“Sir Ralph™:

“Hemos sido emboscados por hombres de
Naytor y Mark esti grave. Nos serd imposible
llegar a tiempo para la boda. Evitadla por
todos los medios, pero aseguraos de que
Genovevanosufraningindario. Los portado-
res del mensaje os pueden ser de ayuda si os
faltan hombres, ya que parecen gente decen-
te, aunque no saben nada todavia. Nos vere-
mos en el “Terciopelo Azul”.

CuandolosPJslleguenalaposadaléeleslo
siguiente:

“La posada consta de dos edificios; uno de
los cuales parece un gran establo y es de sola
planta, mientras que el otro parece el edificio
principal y tiene dos pisos. Hay una doble
chimenea de la cual sale una columna de
humo.

Al entrar en la posada véis que estd muy
poco concurrida. Solo una de las mesas estd
ocupada por dos campesinos que beben cer-
veza. El posadero, un humano llamado Taff,
sale a recibiros secindose las manos, llama a
unmozo para que se ocupe de vuestros caba-
llos y 0s invita a sentaros y a poneros como-
dos. Os dice que habéis tenido suerte,pues
hay habitaciones libres para todos, ya que
todo el mundo ha marchado a la ciudad para
asistir a la boda”.

Sile preguntana Taff porSirRalph, vacilard
unmomentoy lesdird que esperenuninstan-
te a que le llame. Dicho esto saldri por la
puerta de la cocina y volverd al cabo de un
momento acompafnado de un hombre alto y
pelitrojo, vestido conuna armadura de cuero
tefiida derojoy cifiiendounaespadalarga. Se
presentari a si mismo como “Sir Ralph” e
invitard a los PJs a presentarse y a explicarle
susmotivospara quererverle. Sileentreganel
mensaje, lo leerd ensilencio, lo guardara con

d1o ENCUENTRO

1-3  3D6 de lobos. Huirdn cuando haya caido la mitad

4-6  2D4 de gnolls con lanzas. Huirdn cuando sblo queden dos

7-8  2D6 de guardias de Naytor. Estin buscando a los ladrones. Se mostrarin corteses y
se interesarin por el destino de los PJs. Si estos explican que se dirigen a la posada, les

indicarin el camino exacto y les dejarin en paz sin mas.

9-10 1D4 de peregrinos (clérigos de primer nivel) que van hacia Fanbomn para hacer de
acolitos en la boda. Su camino coincide con el de los PJs durante unas millas. Conocen la
historia del condado, excepto el detalle de que fue Naytor quien falsed los libros. Silos PJs
conversan con ellos, pueden enterarse, a grandes rasgos, de 1a historia.
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3-La posada:

Laposada “TerciopeloAzul” hasidoduran-
te todos estos afios lugar de cobijo y reunién
para la banda de forajidos de Palor Tand.
Paloreraelcapitindelaguardia de SirRobert,
y cuando éste fué encarcelado reunid a una
docena de hombres fieles y se internd en el
bosque. Desdeallise handedicadoaasaltara
los recaudadores de impuestos, los correos y
los emisarios de Naytor, intentando dificultar
al miximo su mandato. Palor dedicoé gran
parte del dinero que conseguian a pagar a
mensajeros para que buscaran a Mark. Hace
dos meses consigui6 al fin contactar con ély
le avis6 de la boda de Genoveva con Naytor.
Mark le contestd que zarparia hacia alliy se
encontrarian en la posada. Tras la embosca-

expresion de fastidio y pedird al grupo que le
acompane al comedor reservado, donde
podrian hablar tranquilamente, pues quiere
pedirles un pequefio favor.

Unavezenel pequefio comedorreservado
de Ia posada, “Sir Ralph” se presentard como
PalorTandyexplicarialosPJstodala historia,
desde lo ocurrido hace ocho afios hasta hoy.

Tras contarles la historia y responder a sus
posibles preguntas, Palor les pedird que le
acompafienal bosque de Gwyneth, donde se
escondensushombres, paradesenmascarara
Walter, su lugarteniente y el Gnico que sabia,
aparte de él naturalmente, que Mark habia
vuelto y el camino que seguiria para llegara
Fanborn.Por todo esto, solo €l puede haber
avisado a los hombres de Naytor, y por tanto

el resto de la banda también corre peligro.

4-LaTrampa

Desde la posada hasta el lugar donde se
encuentralacabafia queloshombresdePalor
utilizan para vivir hay unas seis horas a caba-
llo. Cuando los PJs y Palor lleganallireina un
silencio absoluto. Palor silba tres veces pero
nadie responde.

Finalmente Palor entra en la cabafa, y si
alguien le sigue esto es lo que hay en su
interior. Hay tres habitaciones:

1) Comedor, Encima de la mesa yacen
muertos nueve hombres con la armaduraroja
de los hombres de Palor. Han sido atacados
con espadas, y tal como est4 la habitacién de
revuelta, parece que ha habido una dura lu-
cha.

2)Cocina.Enelsuelohaydoshombres mis
de la banda muertos.

3) Dormitorio. En esta gran habitacién hay
doce muertos; ocho de ellos son de labanda
de Palor y cuatro son guardias de Naytor.

Todos los miembros de la banda de Palor
estdn muertos a excepcidn de Walter, que no
aparece por ninguna parte. Al salir de la ca-
bafia, una flecha salida de la espesura se
clavari en el pecho de Palor y éste caerd al
suelo gravemente herido. Tras esto, apare-
ceran en el claro ocho hombres de Naytor a
caballo y atacarin a los PJs. Si los PJs logran
venceralos soldados, yatiendena Palor, solo
logrardn escuchar sus dGltimas palabras:”
..impedid estaboda ... y salvada Carenheim
..." antes de morir, ya que ha sido herido por
una flecha envenenada, y ademis lo exije el
guidn.

A partir de este momento los jugadores
disponen de una libertad absoluta en sus
acciones para llevar a cabo el encargo de
Palor. Para impedirlaboda puedenraptarala
novia, entrar a saco en la ceremonia, matara
Naytor, robar los anillos, etc. Varias de estas
posibilidades estin previstas, pero es tnuy
probable que los jugadores te sorprendan e
intentenalgoespecial que no esté previsto. En
este caso guiate por los detalles del médulo y
por el sentido comin.

5-Fanborn:

Lapequeia ciudad deFanbornesunhervi-
dero de gente. Personas de todo el reino han
venido a presenciar la boda, y otras muchas
hanvenidoa enriquecerse, comoeselcasode
mercaderes, vendedores ambulantes, prosti-
tutas y ladrones.

Por todas partes pueden verse tiendas con
la mis variada mercancia; ropajes, telas,
comida, vinos, armas, etc.

Recuerda que la boda va a celebrarse a los
diez dias del inicio de la aventura, asi que
calcula cudntosfaltanydiseloalosjugadores.

Silos PJs buscanalojamiento parasuestan-
cia en la ciudad, tardarin un poco en encon-
trarlo dado que s6lo queda una posada libre;
se trata de la posada “La Buena Cocina”, re-
gentada por un matrimonio de enanos muy
simpi4ticos. Es una posada un poco cara (5
m.o. pornoche, con comidas incluidas), pero
muy limpia; ademis Sara (la enana) prepara
cuatro comidas al dia y vela por que nadie




pase hambre. Los otros clientes de la posada son comerciantes y loschismes
y rumores que pueden oirse en las comidas son:

en palacio” (cierto)

D8 RUMOR (-Tirar una vez en cada comida-)

1 Naytor y Genoveva parecen muy enamorados” (falso)

2 Han visto a Mark Paden en la ciudad” (falso)

3 Por fin han acabado con esa horrible banda de ladrones” (cierto)
4-5 Lacomitivadel condadode Sarithllegard mafanayyaestarintodas

6-8  Elnuevo Obispo llegard pasado mafiana desde Ettin” (cierto)

Raza Ayudar Cocina ServirBanquete
Enano 35% 5%

Halfling 30% 5%

Humano 15% 25%

Elfo 20% 20%

Medio-Elfo 10% 15%

Gnomo 15% 0%

Siles contratan, les pondrina trabajar en seguida, perocada
hora pueden intentar escaquearse y “perderse” por el castillo.
Para ello deben sumar su destreza y su sabiduria y tirar 1D100.
Sisacandicha suma o menos hanconseguidoescaquearse. Una
vez “perdidos” pueden moverse libremente por cualquier zona
del castillo, ya que éste estd lleno de criados y nadie repararden
ellos. Evidentemente habrintenido que dejar susarmasy arma-
duras enla posada o en la sala de guardia del castillo, pero estd
permitido ir por el castillo armado conuna daga.

A continuacién damosun horario del dia de laboda para que
el Mister sepa lo que esti pasando en cada momento:

6-jLadrones!

Los dos Gltimos rumores son invitaciones
claras para que los jugadores interceptena la
caravana de Sarith o al Obispo antes de llegar
a Fanbom y se hagan pasar por ellos para
poder entrar en palacio y asistira la boda. A
continuacion damos la informacion necesaria
para el caso de que los jugadores vayan a
intentarlo
a) La comitiva de Sarith:

Esta comitiva se dirige a Fanborn por el
camino del norte y esti formada por tres
carros. En el primero de ellos viajan los tres
asistentes de los nobles, en el segundo dos
obesos nobles desconocidos en Fanborn y
con propensién a la cobardia, y en el tercero
hay un pequefio baul que contiene el regalo
de bodas del conde de Sarith. Dicho regalo
consiste en dos magnificas coronas de oro,
cuyovaloresdeunas5.000 m.o. cadauna. La
escoltadela caravanalaformansiete guardias
acaballoqueserendierinencuantoveancaer
atresdeellos. SirHalloran, unode losnobles,
juraraydesproticari, asegurando queleshard
ahorcar, etc.

b) E1 Obispo:

ElObispofue nombrado elafic pasado por
elReyyningunodelosnoblesquevanaasistir
alabodalehavistonunca. Suexcelenciaviaja
por el camino del este en un lujoso carro,
acompaniado por tres acolitos y escoltado por
cinco guardias dispuestos a luchar hasta que
los oponentes sean el doble que ellos (esto
significa que pueden rendirse de entrada sin
lucha, si los PJ son diez 0 mds). En el carro
estintodoslosropajesde gala paralaceremo-
niayenunpequefiocofre hayjoyasvaloradas
en 2000 mo. Evidentemente elobispotambién
chillard y amenazarid los PJ con horribles
muertes.

SilosPJraptanal obispoynose hacenpasar
porél, Naytor aplazari undia laboda yluego
la celebrari con el capellin del castillo.

7-La boda:

Elbanquete y posterior ceremonia se cele-
brarinen el palacio. Elaccesoa éste solo estd
permitido a los invitados y a los sirvientes. Si
los PJ entran suplantando a la comitiva del sur
o la del obispo tendrén la entrada libre. Sino
lohacenasitendrinque colarse ointentarque
les contraten para servir el banquete o para
ayudar en la cocina. Las posibilidades de ser
contratados van en funcion de la raza:

07.00: Amanece y empieza el trabajo en las cocinas.

08.00: Se sirve el desayuno en el comedor. Lady Genoveva no baja.

10.00: El conde Naytor se reune con Walter en la despensa y ultiman los detalles del asesinato
de Sir halloran.

12.00: El obsipo se reune con Lady Genoveva para preparla para la boda.

14.00: Se sirve la comida y lady Genoveva tampoco baja a comer.

16.00: Walter intenta asesinar a Sir Haloran apunaldndolo en su habitacion. Si algin PJ ha
suplantado a Sir Halloran, dale un 80% de posibilidades de descubrir al asesino antes de que
éste intente asesinarle. $iSir Halloran no hasido suplantado, serd asesinado. Silos PJs capturan
vivo al asesino, éste confesard que ha sido Naytor quien le ha contratado.

18.00: SilosPJsno hanimpedido el asesinato, ahoraNaytor “descubrird” casualmente el cadiver
y se lamentara profundamente.

19.00: Los criados empiezan a servir el banquete y a ultimar los detalles en la capilla.

20.00: Empieza el banquete en el comedor.

21.00: Se inicia la ceremonia

22.00: Concluye la ceremonia. Se reanuda el banquete.

22.30: Naytor acusa al codado de Carenheim de ser el responsable de la muerte de Sir Halloran
y anuncia que a partir de este momento Fanborn estd en guerra con Carenheim. Al oirésto, los
cuatro caballerosde Carenheiminvitadosa la boda se levantan, desenviananlasdagas(recuer-
da que no pueden llevar espadas en palacio) y empieza el follon. Los guardias de Naytor se
echan encima de los hombres de Carenheim, Lady Genoveva y Lady Clarisa les lanzan a los
guardiasde Naytortodaclase de objetos, elcriadoquellevabala tartatropieza y ésta caeencima
del Obispo, etc. Enmedio detodo el follén se oyen ruidos en el vestibulo del castillo, yalcabo
deunmomentoaparecenenelsalon Mark Padeny Noleugim. Mark sigue bastante herido, pero
ha insistido tanto que Noluegim no ha tenido més remedio que acompanarle hasta aqui. Mark
se dirige hacia Naytor y Noluegim le cubre. Cuando los guardias ven a Mark, una cuarta parte
de ellos se ponende su parte. Al verle, Naytor le cogeun espada al guarida y carga hacia Mark.
Notireslos dados para el combate entre Naytory Mark ya que el duelo deberia continuar hasta
que la pelea en el salén casi haya concluido.

Los guardias de Naytor luchar4an hasta que solo queden cuatro de ellos, y entonces se
rendirin. Enese momento Naytorse rendird ante Mark, caerd al sueloderodillas, admitira todos
sus crimenes incluida la falsificacion de los libros de cuentas y pedira clemencia que Mark le
concederi. Silos guardias de Naytorderrotanalos buenos, entonces resuelve el combate entre
Naytor y Mark. Si Naytor mata a Mark, se acab6 todo, ya que si queda algtn PJ prisionero serd
decapitadoalamaneceryalliconcluird el modulo. SiesMarkelque derrotaa Naytor, sericomo
si los guardias de Naytor hubiesen sido derrotados.

Notas:
1- Es muy posible que los PJ intervengan antes de la hora en que aparece Mark y que para
entonces esté todo solucionado o todo perdido, de hecho la aparicion de Mark es un dltimo
recurso.
2- Recuerda que por ser una fiesta sélo van armados los guardias.

4 N

Epilogo:

Silosbuenos ganan, el pueblolo celebrard durante muchosdias, el Rey vendrien per-
sona a juzgar a Naytor y le desterrari. El Obispo declarard nula la boda. Luego el Rey
nombrari 2 Mark conde de Fanborn y a todos los PJs y a Noluegim caballeros de
Hillbrook, lo cual representa una pension anual de 2000 m.o. y derecho a alojamiento
en cualquier castillo del reino. Si quieres hacer el final todavia mis dulce, da a los PJs
alguna oportunidad de cortejar a Genoveva durnate los dias que duren las fiestas, y tal
vez haya boda después de todo.
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NPJyCriaturas
Noluegim: F18/76;114;515; D 14;C14;Ch12.
CA 3. PV 39. Dafio 5-14.

Elfo ranger de 72 nivel. Alineamiento: Neutral
Good.

Noluegimesun granamigode Mark. Es muy
nobley muy honesto. Para serunelfotieneuna
corpulencia asombrosa, pero como tal es muy
reservado y habla poco, aunque sabiamente.
MarkPaden:F1/66;113;514;D 12;C13;Ch17.
CA 2. PV 46. Dafio 4-13.

Humano Paladin de 72 nivel. Alineamiento
Lawful Good.

Mark es el chico de la pelicula. Alto, guapo,
bueno, fuerte, 4gil, si hay alguna PJenelgrupo
seguro que se enamora de €l
Ian: F10;112;516; D 8;C11;Ch 16. CA9.PV
25. Dafio 1-6
Humano Druida de 62 Nivel. Alienamiento
Neutral

Ian es el cerebro del grupo. Es retorcido y
sospecha de todo, peroesunbuen comparfiero
y Mark respeta mucho su opinidén.
PalorTand:F 14;19;510; D 15;C14;Ch13.CA
5.PV 32. Dafio 1-8.

Humano guerrero de 52 nivel. Alineamiento
Chaotic good.

Palor no es un ladrén; roba solo a los hom-
bres de Naytor para hacer su mandato dificil.
Espera con ansia el retorno de Mark, peroenel
fondo esun pesimista quenotiene demasiadas
esperanzas.

Walter: F10;112; 58; D 16; C13;Ch 12. CA 5.
PV 16. Dafio 2-5.

Humano ladron de 4° nivel. Alineamiento
Neutral Evil.

Walter es un hombre muy ambicioso que se
ha aliado con Naytor bisicamente por dinero.
Lady Genoveva: F9;113;S14;D 11;C 10; Ch
15.CA9.PV5. Dafo 1-2.

Humana Normal. Alineamiento Lawful Good.

LadyGenoveva esuna hermosisimajovende
aspectofrigil peroconungrancaricter, al estilo
“Fierecilla domada”. Si los PJs entran en su
habitacién, lo mis probable es que les tire un
jarron a la cabeza.
LadyClarisa:F9;110;513;D9;C11;Ch12.CA
9.PV 6. Dafio 1-2.

Humana normal. Alineamiento Neutral Good.
Lady Clarisa también es una mujer de armas
tomary haria cualquier cosa por protegera “su
nifa”.
Naytor:F17;113;510;D13;C12;Ch13.CA3.
PV 33. Dafio 2-9.

Humano guerrero de 62 nivel. Alineamiento
Lawful Evil.

Naytoresunvillanointeligente, perobastan-
te cobarde. Su plan para anexionarse Caren-
heim es tan simple como bueno, ya queenesa
guerra Fanborn derrotaria ficilmente al pe-
queiio condado del sur.

Nobles de Carenheim: Guerreros de 4° nivel.
PV 24. CA 7. Dafio 2-5.

Guardias de Naytor: Guerreros de 22 nivel. PV
9.CA 4. Dafno 1-8

Hay cincueta guardias en todo el castillo. La
distribucién exacta de 30 de ellos estd sefialada
en el mapa del castillo. De los otros veinte,
quince duermen y los otros cinco patrullan
constantemente el castillo.

Guardias del Obispoy de Sarith: Guerrerosde
22nivel. PV 6. CA 5. Daiio 1-8.

Lobos: PV 12. CA 7. Dafio 2-5

Gnolls: PV 10. CA 5. Dafio 2-8.
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Adaptacion del médulo ELCONDADO DE

PADEN para D&D.

Modulo para 4-6 PJ de 2-3 nivel
LoGnicoque debe cambiarse son lascarac-

teristicas de los PNJ y los monstruos del si-

guiente modo:

Noluegim: F18;114; S 15; D 14; C 14; Ch 12.

CA 3. PV 22. Daino 4-13

Elfo de 42 nivel. Alineamiento Legal. No usa

encantamientos.

MarkPaden:F17;113;514;D12,C13,Ch17.

CA 2. PV 21, Dano 3-10

Guerrero de 32 nivel. Alineamiento Legal.

Ian:F10;112;516;D8;C11;Ch16.CA9.PV

21. Dafo 16

Clérigo de 62 nivel. Alineamiento Neutral.

Encantamientos: Curacion (X2), Luz, Bendi-

cion, Silencio 157,

Palos Tand: F14;112;58; D 15; C 14; Ch 13.

CA 5. PV 18. Dano 2-9

Guerrero de 32 nivel. Alineamiento Legal.

Walter: F10;112;58; D 16; C13;Ch12. CAS.

PV 10. Dano 2-5

Ladrén de 3° nivel. Alineamiento Cadtico.

Genoveva: F9;113;514;D11;C10;Ch15.CA

9. PV 5. Dano 1-2

Humana normal. Alineamiento Legal.

Lady Clarisa: F9;110;$13; D 9;C11; Ch12.

CA9.PV 6. Dafio 1-2

Humana normal. Alineamiento Legal.

Naytor: F17;113;$10; D 13;C12; Ch 13. CA

3, PV 22. Dano 3-10

Guerrero de 32 nivel. Alineamiento Cadtico.

Nobles de Carrenheim: Guerreros de 32 ni-

vel. CA7. PV 16. Daiio 2-5.

Guardias de Naytor: Guerreros de 22 nivel.

CA4.PV 9. Dano 1-8

Guardias del obispo y de Sarith: Guerreros

de 12 nivel. CA 5. PV 6. Dano 1-8.

Lobos: CA7.PV 11. Danol-6.

Gnolls: CAS. PV 9. Dafio 1-6.
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