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Introduccion

Los Pj se encuentran en Trid dasde hace
una temporada. Las cosas no van muy bien,
por desgracia. La vida en la ciudad no es
barata, nadie necesita contratar mercenarios
y, para realizar algin “honrado™ robo, es
necesario pertenecer al gremio de ladrones
de la cludad... (el cual no se anda con chiqui-

tas a la hora de eliminar la competencia. .. jLa
vida as dural)
1. Una pequefia y lucrativa

aventura.

Los PJ se han reunido, pues, alrededor
del puesto callejero de un mercader de
vinos, en la plaza de la Argolla, ahogando
sus penas con una buena copa de vino
perfumado con especias, cuando de entre la
mulfitud que atesta la plaza surge un
individuo bajito, pequefio, de cara de rata,
ojos huidizos y sonrisa muy amplia, ¢ cual
se presentard como Pisflax, apodado el

Ligero, que abordara a los PJ afimando ser
capaz de conseguido TODO en la ciudad:
drogas, bebidas raras, mujeres, muchachi-
tos, negros, virgenes (de uno y olro sexo),
nifias. ..

Legado a este punto es mdas que proba-
ble que los PJ lo envien, méas o menos deli-
cadamente, al cuerno, ante lo cual, (y con
wna sonrisa de complicidad) exclamara:
= ..claro qua, a lo major tendis problemas de
dinero...* Tras lo cual, y como “favor perso-
nal® les ofrecara “por una insignificante can-
tidad de dinero” (Mota para el master: jSé&
duro: exprimelos!) el plano para localizar una
tumba que confiena, segln cuentan las le-
yendas, riquezas incalculables, “casi® al al-
cance de la mano... En caso de que los PJ le
pregunten por gué no va a buscar esas
riguezas &lmismo, afirmard no serambicioso,
y ademds, nadie sabe en qué consiste ese
“casi®. Sin duda alguna, nada que pueda dar
problemas a guemeros como los PJ. .

En caso de que alglin PJ guisiera obtenar
&l plano por un medic més practico que el de
pagar (porejemplo, abrirle gratis a Pisflax una
seguna sonrisa en la garganta con un cu-
chille), seria interesante que se diera cuenta
de que hay unos cuantos individuos de
aspecto rudo bastante interesados, al pare-
cer, en la conversacion. ..

Concratado e trato, los PJ tienen un pul-
cro mapa aparentemente antiguo con las
indicaciones necesarias para localizar una
vigja tumba, en un valle no muy lejos de la

ciedad. ..

2La historla de un mapa ¥y

de un picaro.

Pisflax se considera a si mismo un genio.
El mismo dibuja los mapas, cuidadosamenta,
con dedicacién minuciosa, ¥ él misme los
vende a los incautos aventureros que le
salen al encuentro. Todos los mapas son
iguales, y todos conducen a la misma tumba.
Pisflax ya ha hecho 12, y nunca ha recibido
reclamaciones: al parecer, los aventureros
siempre son, bien asesinados por los bandi-
dos que se refugian (como & bien sabe) en
el valle, bien exterminados por lo gue hay
dentro de la tumba...

Como los negocios le van estupenda-
mente, ha contratado a dos guardaespaldas,
Rufus y Ursus que le protegen mientras

trabaja...

3.Un wvalle tranquilo y acoge-

dor.
El valle se llama de Frozzor, nadie recuer-
da muy bien por qué, ya que todo el mundo




10

lo conoce con el sobrenombre de "el valle
de los huesos®, por la enorme cantidad de
tumbas anfiguas que han sido encontradas
(y sagueadas) alli. Estad muy carca de la ciu-
dad (menos de seis horas a pie) pero nadie
lo visita porgue, realmente, ya no oculta na-
da que valga la pena. O esto es, al menos, lo
que cualguiera de la cludad dird a un PJ lo
suficientemente curioso o prudente como
para praguntar,

En realidad, es el refugio de un grupo de
bandidos, que viven en unas cuevas escon-
didas en el valle. Localizardn rapidamente a
los PJ, pero se limitardn a esperar "a ver si
sale alguno” ¥ con qué sale de la tumba. Los
PJ no tendrian absolutamente ningln pro-
blema, pues, hasta la entrada de la umba. ..

4.La tumba del sefior de Ila

muerte.

La entrada que indica &l mapa de Pisflax
no es mucho mas que una grieta en la roca,
por la que un humano pasard con ciena difi-
cultad. Al cabo de poco, por suerle, s& en-
sancha lo bastanie como para poder ir con
ciertanaturalidad. Este pasadizonatural termi-
na bruscamente @n una cueva de dimensio-
nes mas que respetables. ..

1. La cueva de los Mecrdfagos. Estd llena
de hussos humanos y semi-humanos, roi-
dos y diseminados por toda la cueva. Escon-
didos entre las sombras se encuentran una
pareja de necrdfagos, a los cuales les encan-
taria utilizar a los PJ como almuerzo.

Una vez solventado el incidente con los
necréfagos, y tras una investigacion exaus-
tiva, los PJ encontraran entre la basura;

*3 escudos mds o menos abollados.

*2 espadas normales,

*5 pergaminos podrdos que los PJ reco-
nocen como mapas de Pisflax

*1 espada a dos manos

*1daga

*53 monedas de cobre, 23 de plata y 10
de oro.

...Asl como mucha méas chatarra, oxidada
e inutilizable. Las armas no estan en el mejor
de los estados, pero pueden usarse.

2. Un pequefo pasillo conduce a una
puerta grande, de metal negro, en la cual bri-
lan el dibujo de una calavera, unas runas
(que sdlo pueden leerse utilizando un con-
juro de Tectura de idiomas® “Aqul yace
Snoldor, Sefior de la Muerte: NO ESTA
MUERTO AQUEL QUE DUERMET) y una
inscripcién en comln que dice: *Para que
me abra, ordena que no me abra®,

Si los PJ gritan en voz alta "Ciérrate” la
puerta se abrird con un crujide. Volverd a
cerrarse al cabo de dos turmos.

3. Puerta secreta. Todas las puertas son
de metal negro.

4. En la puerta, la inscripcidn: “LA CO-
DICIA ES LA HERMANA DE LA MUERTE."
Es una sala grande, donde extrafiamente las
antorchas no parecen alumbrar con la misma
intensidad. En e centro se encuentra un
enorme montdn de monedas, que con esla
luz parecen ser de oro, y mezclados entre las
monedas, unos veinte esqueletos y otras
tantas alabardas. Silas alabardas, los esque-
letos o las monedas son tocados, los @s-
gueletos se activardn, por supuesto,

jah!, hay unas 10.000 monedas, pero des-
graciadamente son de cobre.

5. Sala del Espejo. La inscripcitn dice esta
vez: "No todos resisten ver su rostro”

La pared del fondo de la sala esta comple-
tamente cubierta por un espejo, y al refle-
jarse en &l los PJ deberdn hacer una tirada
conlra conjuros para tener arrestos de entrar,
ya oque les reflejard terriblemente
deformados. En el centro de la sala se en-
cuentra un cofre. No esta cerrado. En su
interior s encuentra una espada normal de
acero negro, que brlla casi con una lumi-

MNota: Es una espada cadtica. El primero
que la empufie "perderd”™ un punto de vida
por una sacudida que le recomera todo el
cuerpo. Sin embargo, no deseard soltar la
espada. La espada impedird que muera
(siempre conservard 1 punto de vida).

La espada pertenece al Sefior de la
Muearte, y estd buscando a su amo. Si el PJ
intenta marcharse de la tumba, o no entrar en
la sala en la que se encuentra al Sefior de la
Muerte (Snoldor), sencillamente fo poseerd;
s0 sumardn entonces los puntos de
Sabiduria e Inteligencia del PJ, descontando
luego sus puntos de golpe perdidos si los
hubiera. 5i el resultado es menor de 30 (Vo-
luntad de la espada) sera poseldo por ella,
hasta que alguien le haga soltar la espada a
la fuerza. (ver 13). En casc de combate la
espada da un +3, y ademdas petrifica a todos
los oponentes de alineamiento legal que no
superen un tiro de salvacidn contra parilisis.

6. Habitaculo del Guardian. Aqul se en-
cuentra una estatua de piedra, grandae, con
los brazos cruzados. Se activard si es golpea-
da o =i se abre la puerta da (7)

7. Sala del tesoro. La inscripcidn de la puer-
ta dice” “Esta es la puerta que busca el que
vino a saquear los tesoros del Grande®.
Dentro se encuentra un cofre cerrado. La ce-
rradura contiene una trampa de aguja vene-
nosa. El PJ que no pase la tirada de salva-
cidn sufrira los efectos del veneno... que por
cierto, @s veneno de Tarantela. por lo cual
empezard a bailar, pudiendo "contagiar® a los
otros (wver reglas en la pag. 28 del libro dal
D.M)

En el cofre se encuentran, mezcladas,
3000 m.oro con 2000 m.plata.

8. Sala del castigo. Inscripcién: “Mesher
serd castigado”™ (Mesher es el dios de los
viajeros, comerciantes y ladrones). La sala se
encuentra llena de joyas, monedas de oro,
plata y platino, piedras preciosas... por
desgracia en ella impera un hechizo espe-
cial: si algun PJ coge aungue sdlo sea una
simple moneda, se desintegrara TODO lo
queal PJlleve encima (incluidas armas, arma-
dura, ropa y calzoncillos), excepto la espada
negra.

9. Sala del cofre que petrifica. Inscripcién:
"La sorpresa puede dejarte inmdvil." Dentro
de la sala se encuentra un cofre. Al abrirlo se
activa un hechizo de peftrificacién, teniendo
que realizar una tirada de salvacidn todos los
que se encuentren dentro de la sala en ese
momento,

10. Sala del Libro. Inscripcién: “La sabi-
duria @s un tesoro.” Dentro de la sala, cofre
que contiene en su interior un libro, el cual
explica la historia de este lugar:

"Esta es la tumba de Snoldor, Sefior de la
Guerra, Sefor de la Muene, aliado de los
Sefiores Oscuros contra el rebelde Haroldo
{ver Trofl 1y 4). En el tercer afio de la guera,
cuando so disponia a librar batalla contra sus
enamigos, fJue asesinado por un clérgo ene-

migo que se infiltrd en su campamento. Sus
seguidores capluraron a su asesino, y lo
condenaron a una muarte en vida eterna. El
mismo Snoldor, en su agonia, ordend como
debla colocarse su tlumba, y lanzé la profecia
de su regreso: "Cuando los Sefores Oscu-
ros sean expulsados, los dioses de nuestros
enemigos adorados y nuestro nombre olvi-
dado, yo regresaré con Un NUEVO CUBrpOo
que me albergue, para llenar de nuevo los
altares de sangre, y destruir a los que
me destruyeron.”

11. Puerta de teletransporte. Inscrip-
cién: *Tras la puerta de piedra se encuentra
un prisionero.” El que atraviese al umbral de
esta puerta serd teletransportado a (a). No se
distingue desde el umbral nada que no sea
la oscuridad més completa. (Recordemos
que todas las puertas son de metal negro)

12. Pasillo con trampa. Cuando uno de los
PJ pise la zona marcada (x) toda la zona
rayada basculard precipitando a los que se
encuentren en ella a un foso, y haciéndose
1d6 puntos de dafic. Se permite realizar un
tiro de destreza (para intentar no caer) a todo
aquel PJ que NO lleve puesta una coraza.

13. Tumba de Snolder. Inseripeidn: “Agul
reposa @l Sefior de los palacios que hoy son
tumbas, de los ejércitos que hoy son cada-
veres, senvidor de los dioses que hoy son
demonios™.

Se frata de una sala grande, de techo alto
con una extrafia luz médgica que ilumina a un
esqueleto vestido con una extrafia armadura
gentado en un enorme trono de méarmol
negro. Si algunc de los PJ posee la espada
de (5), ésta lo poseerda entonces. El PJ
intentard llegar hasta el trono. Si ninguno de
los compafieros lo detiene, y llega a tocar la
armadura con la espada, se producird una
gran explosidn (que causard 1d8 de dafio a
todos los que se encuentren en la sala). Tras
esto los PJ podrin ver como su compafiero
se encuentra dentro de la armadura, riendo a
carcajadas: Snoldor, el Sefior de la Muerte,
ha regresado a las Darand’s... Lo primero
que hard, por supuesto, es eliminar a los PJ.
(Riendo a carcajadas, como corresponde a
cualquier malvado que se precia),

14. Prisitn de Gibran.

Si los PJ interpretan corectamente el “tras
la puerta de piedra” y buscan puertas secre-
tas en las paredes encontardn la prisién del
asesino de Snoldor: Se trata de una sala
cuadrada, en el centro de la cual hay un pan-
ticulo, en cada una de sus puntas se en-
cuentra una calavera de orco, de humano,
de ogro, de gnoll y de goblin. En el centro
del pentdculo hay una gigantesca y extrafia
planta que tiene aferrado a un hombre, intro-
duciendo sus ramas espinosas &n su came.
En los ojos del hombre hay un bnllo de
locura, ¥ suelta espuma por la boca. Los PJ
descubrirdn que no pueden penetrar en el
pentdaculo, a no ser que retiren primero las ca-
bezas. En tal caso la planta morird y el hom-
bre quedard libre. Aungue muy agitado, se
recuperara con facilidad relativa: su nombre
es Gibran, y s un clérigo de alto nivel, que
caming sobre la tierra hace unos mil afios,
méas o menos. En la vispera de una gran ba-
talla consiguid infilrarse en & campamento
enemigo y matar al tirano Snoldor, caudillo
de las fuerzas del Mal. Pero fue capturado
por los hombres del Este, que lo conde-
naron a sufrir para el resto de los siglos el

‘tormento del cual acaba de ser liberado. Se




encuentra terblemente cansado y cree
haber olvidado todo su saber... (De todos
modos, si el Master considera que algun PJ
ha muerto injustaments, Gibrdn pueda
rasucitario)

5. El recibimiento.

A la entrada de la tumba esperan im-
pacientemente los bandidos del valle, los
cuales se irdn si en 24 h. no sale nadie. Silos
PJ salen al exterior antes de ese plazo les
asaltardn para robares y asesinarfes (no
necasariamente por ese orden). Sin em-
bargo, si estd Gibrén con ellos, reanimara a
una docena de esqueletos que surgirn de
la tiarra y de entre las rocas, (para “discutir
amigablemente la cuestién con los ban-
didos...) Tras lo cual, se despedira de los PJ,
diciendo que debe ir en peregrinacidn hasta
Holgart para recuperar plenamente sus

Si los PJ manifiestan su deseo de buscar
la guarida de los bandidos, deberan registrar
el vale de manera muy concienzuda, te-
niendo que sacar un 1920 con 1d20 para
ancontrarla. Dentro de ella hay el equiva-
lente en joyas y monedas de diversos
valores a 2000 m. oro,

A los PJ sélo les restard regresar a Trid, a
descansar y darse la buena vida, y quizds
también buscar a Pisflax, para "agradeceria”
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los servicios prestados. ..
Ricard Ibafiez
PNJ PISFLAX UFTLSJESSY EAN{?BE;DS Ng%ﬁsczgq
CA 7 (Cuero) 5 (Malla) 6 (Cue+Esc) 6
__EG Ladrén 22 Guerrero 1° 1 2

Mov 36 (12) 36 (12) 27 (9) 27 (9)

At Daga Espadas Esp C,Arc, Mz| 2 Gar /1 Mor
Dafo 1d4 1d8 1d6 1-3/1-3/1-3 +P
Prot Ladrén 22 Guerrero 12 Ladrén 12 Guerraero 29
Moral 2 8 8 9
Alin Cadtico Neutral Cadtico Cadtico
PXx 10 10 10 25

PV 5 6y 8 5 8,11

PNJ Efgsl-’za'f‘ EPSIE‘BLLLA SNOLDOR GIBRAN
CA 7 <4 o a
DG 1 5 Guerrero 102 Clérigo 112
Mow 18 (6) 18 (6) 27 (9) 36 (12)
At Alabarda 2 (Punos) 1 Espada =
Dafo 1d10 2-12/2-12 1d8+3 -
Prot Guerrero 12 | Guerrero 102 | Guerrero 10° Clérigo 112
Moral 12 11 12 12
Alin Cadtico Cadtico Cadtico Legal
PX 10 300 900 1100
PV 4 20 43 40
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