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Esta aventura corta para AD&D (Reinos Olvidados) pone en los PJs en un
verdadero aprieto durante una misién que no es lo que parece y con unos
compaiieros que... bueno, de eso se trata la historia. Son aconsejables niveles
medios (3-4), aunque se puede adaptar con facilidad a niveles mds altos.

La Historia

Lord Manshoon decide trasladar su
residencia a la Ciudadela del Cuervo
para huir del caos que se respira en el
Alcazar Zhentil. Para ello ha intentado
resolver todos los asuntos pendientesy
llevarse lainformaciéna diferentes pun-
tos para que no sea capturada. No pre-
tende atraer la atencion de nadie y, por
tanto, para trasladar la lista con las
identidades de algunos de los espias
encubiertos de los zhents ha recurrido
aun método tradicional, no ala magia.
Pero atin no sabe que la caravana fue
atacada por Noalaerthquitu (Estrella
Joven), una hembra de dragén azul que
estaba siendo “pretendida” por el Cul-
todel Dragén y que ocupaba la guarida
del anterior dracolich Aghazstamn,
destruido por Shandril Shessair afios
atras. La dragonasalié en busca de caza
y encontrd enla caravana zhentarimun
buen blanco.

Pero los poderosos hechiceros y
sacerdotes de Cyric que guardaban la
comitivale hicieronbastante dafio an-
tes de caer bajo su aliento y sus fau-
ces. La hembra ingirié parte de un
carromato (incluyendo su carga, es
decir, las bolsas que contienen los per-
gaminos) junto con algunos de los
guardias y, malherida, intenté regre-
sar a su guarida. ’

Por desgracia las Montafias de la
Boca del Desierto fueron un gran es-
collo para ella; casi muerta por el es-
fuerzo, se hundiéen una gran hondo-
nada de las arenas del desierto de
Anauroch, no sin antes pedirla ayuda
de los sectarios con su magia. Un jo-
ven pastor de un poblado cercano vio
los sucesos y a los pocos dias comen-
z6 a contarlo a sus amigos, aun sor-
prendido por el combate.

Eso le costaria caro, pues el rumor
llegé a los oidos de Knorrel, que lo
atrapd. Al principio pretendié ser bue-
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no con él, pero posteriormente, al ver
la escasa colaboracién de Manell, lo
torturé junto con Walpur. Unavezave-
riguados los detalles, drogaron al
muchacho y le cortaron la lengua para
que nunca mds pudiese hablar. Al sa-
ber del dragén, y no queriendo que
nadie mas de su compania ni otras
personas ajenas se enterasen del teso-
ro, Walpur y Knorrel decidieron bus-
carunos “pardillos” para que les hicie-
sen el trabajo de comprobar si el dra-
gon estaba muerto o no. Los escogidos
son los personajes jugadores...

La historia comienza el primer mes
del ano 1369 CV, en las Cataratas de la
Daga (aunque puede empezar en cual-
quier sitio cercano a las Montanas de la
Boca del Desierto).

La Taberna

“La Daga Rota” no es
el mejor local de bebidas
de las Cataratas de la
Daga, pero tal vez sea el
mds barato (1 mc por una
gran jarra de cerveza).
Aunque ha dejado de ser
la pocilga en la que los
orcos se divertian duran-
te la ocupacién zhent
del Valle, atin guarda
ciertas reminiscen-
ciasdelo que fue
en aquellos
dias. Su pro-
pietario
semi-ogro,
Dynter, se
esfuerza en
que recupe-
re el lustro perdido
Hay alboroto, causado en su in-
mensa mayoria por una compariia
de aventureros cuyos ca-
ballos y mulas estdn
aun siendo desensi-

llados y cuidados en el establo de la
cercana posada, “Las Armas del Vado
de Tesh”.

“LaDaga Rota” ha sido ocupada (y
casi arrasada) por “La Compafia del
Ciervo Fugitivo (Stag Runners)”, pro-
veniente de Cormyr. No esdificil iden-
tificarlos, pues todos visten un tabar-
do con la cabeza de un venado rojo
sobre fondo azul. Ciertamente hay
miembros de la compaiiia que no sa-
ben controlarse; mientras el capitdn y
algunos de sus hombres permanecen
sentados en la tinica mesa del local, el
resto, ya bastante borrachos, cantan
melodias obscenas sobre el trasero de
Loviatar, gritan, comen y beben como
auténticos cerdos.

Walpur el
Rompehuesos

Hm Gue 6: Pg 64, CA 4 (Ma-
llas Laminadas, pero cuando pe-
lea CA 10, no lleva nada puesto);
GACO015(14 por Fue, 11 conMar-
tillo pesado + 3); Tam G (217 m);
#AT 1;Dano 1d4+5; ML Fandtico
(18); AICN; Px 420 Personalidad:
Bruto, brutisimo, “corto”, leal a
Knorrel

Uno deloshombres de la compaiiia,
Walpur el Rompehuesos, lleva muchi-
simomas vino del que su cabeza puede
aguantar y esta

buscando fo-
116n. Se




acercara a los
PJs y se mofara 4
delliderdel gru-
po, sereira delas
orejas del elfo o de la estatu-
ra del enano. jQue empiece la
fiesta!. No lleva armas, pero su brazo
es como el muslo de una persona de
constitucién normal. Si los PJs se ani-
man, el tabernero y sus cinco ayudan-
tes obligardn a que la pelea se desarro-
lle fuera del local, en la calle nevada. El
resto de la compaiiia saldra al exterior
dispuesto a ver como “Rompehuesos
partebrazos y piernas”. Por suerte para
los PJs, estd demasiado ebrio e incluso
aceptard pelear contra dos contrincan-
tes a la vez.

Una historia, un trato

El resto de la Compaiiia del Ciervo
no moverd un solo dedo para ayudar a
su compaiiero, pero el Capitdn Knorrel
Talbot observard atentamente la pelea
de los aventureros.

Los integrantes de la Compania son
Knorrel (hm Gue 8, LM), Walpur (hm
Gue6 NM), Alanis (hf Sac(Sune)7 CB),
Donzo (halfm Ladré NB), Gamara (hf
Mag7 CN), Talia (hf Lad4 NM), Becket
y Tam (hm Gue4 LN ambos).

Si ganan la pelea, el Capitdn les
ofrecera un sitio en su mesa y les invi-
tard aunaronda de bebida.Sinoesasi,
les esperard antes un suefiecito repara-
dor y un bafio en el abrevadero (aun-

que Knorrel les invita-
r4 igual). Es un hom-
bre afable y experi-
mentado al que le ha
gustado su manera de
defenderse contra
Walpur. Les conta-
ra que su compa-
fifa proviene de
las tierras del
Mar Interior (no
miente, la sub-
venciona dinero
sembita, aun-
que pretende
hacerse pasar
por cormyta).
Despedira a sus
hombres y se que-
/ dard a solas con los
PJs. Entonces les con-

tard la siguiente historia:

“Siento haberos meti-
do en este 1i6, pero me
unen lazos con Aquellos
que Tocan el Arpa. Mis
informadores en los Va-
lles me han dicho que, hace
un par de tendays, una cara-
vana de mercancias partio
de ese bastion de oscuridad
que es la ciudad del Alcazar
Zhentil... Si, habéis oidobien...
Lo cierto es que, aunque no
sabemos muy bien por qué, en esa
comitiva viajaban ocultos entre las mer-
cancias unos documentos que eran una
especie de listanegra. Lalistanombraa
todos los agentes menores de la Red
Negra en las Tierras Centrales Occi-
dentales y estaban destinados a la For-
taleza Oscura. jImaginaos lo que eso
puede significar! Pero, por los desig-
nios de Tymora, la caravana, con poca
proteccién (yaque pretendia pasar des-
apercibida), fue atacada por un dra-
gbn azul que, en su delirio destructor,
acabé con los guardias de la caravana
y se llevé la mayor parte de lo que
consideraba ‘su’ tesoro a su guarida,
aunque no sin antes recibir heridas
mortales. No queremos que mucha
gente se entere de esto, y por eso man-
tenemos oculto al inico observador de
tal matanza y no queremos llamar la
atencién sobre el lugar donde el dra-
gon tambaleante huyd...”

Tras esto, Knorrel comentard la po-
sibilidad de que los PJs trabajen para
los Arperos (ya,ya...arperos) y encuen-
tren los documentos. Lo que sabe es lo
siguiente:

e La caravana iba desde el Alcdzar
Zhentil hasta la Fortaleza Oscura y fue

atacadaalos cinco dias de su partida en
un lugar entre el Valle de la Daga y la
Brecha de la Sombra, al norte de
Tilverton. Su confidente no lo sabe con
exactitud. (Verdadero)

e El dragén de color azul se alejo
bamboleante hacia el desierto de
Anauroch, volando hacia el Oeste sin
rumbo. (Verdadero. El muchacho se lo ha
contado).

e A él se lo ha contado un joven
pastor mudo que, conmocionado por el
shock, reclamé la ayuda de la Compa-
fifa del Ciervo. (Falso. El pastor acudié
en ayuda de la compaiifa, pero luego
fue torturado por el propio Knorrel y
posteriormente drogado y mutilado
para que no pudiese contar a nadie mas
el secreto).

o Al parecer, los pergaminos ibanen
unas bolsas con diversas protecciones
magicas que, segun sus informaciones,
pueden volver ciego a todo aquel que
las abra.(Especulaciones, pero nose alejan
demasiado de la realidad).

El capitan les dird que sélo se fia de
su lugarteniente Walpur y de Talia, a
los que aconseja llevar de refuerzo (de-
pende de la fuerza del grupo que dirijas,
pero al menos Walpur deberia acompariar-
los. Si el potencial es muy escaso, pueden
acompafiarles también los dos gemelos
Becket y Tam). Puede que el dragon atin
esté agonizando, y ademds se fia mas
poniendo un par de hombres leales.
También podran ver al muchacho (al
que tiene en una habitacion de la com-
paiifa, bastante sedado y asustado) o
incluso llevarselo con ellos si quieren.
El les esperara aqui un tenday comple-
to y les asegurara como premiolapazy
tranquilidad de FaerGn, el reconoci-
miento de los Arperosy, en ultima ins-
tancia, una suma cercana a los 250 leo-
nes de oro por cabeza.

Knorrel procurard seramabley agra-
dable, ademds de estar bastante metido
en su papel, aunque su historia haga
agua por todos los lados.

El joven pastor huérfano se llama
Manell y lo vio todo desde una colina,
sorprendido mientras sus ovejas esca-
paban ante el avistamiento del dragon.
Un dia decidié soltarlo todo enla taber-
na local. Para su desgracia, entre los
oyentes estaban Knorrel y su compa-
fifa. Fue engatusado por el capitdn y
luego torturado y sedado. Si tienen al-
glin conocimiento de venenos o her-
balismo esto tltimo serd bastante evi-

\/




dente. Asimismo, una exploracién de

suboca les informara de que la lengua

ha sido cortada recientemente, ya que
aun no ha cicatrizado. Por otra parte, el
estado del chico ira mejorando a medi-
da que viajen, al no estar ya bajo los
efectos del sedante suministrado por el
capitan.

Manell (hm Pastor nv 0 NB) sabe
casi con seguridad dénde cay6 el dra-
gon, pero eso nadie lo sabe atn. Su
curacion es dificil, pero unsacerdote de
alto nivel seguramente podria devol-
verle al habla. Por desgracia, no sabe
escribir ni leer, por lo que los PJs solo
podran comunicarse con él a través de
gestos, conjuros de tipoPESo artilugios
para leer la mente.

En la Colina del Grifo, el pueblo
dénde habitualmente reside, lo echan
de menos; el DM deberia recompensar
alosjugadores que lo devuelvan a casa
sano y salvo. Siente un profundo odio
hacia todos los integrantes de la Com-
pania del Ciervo.

Talia y Rompehuesos

Los dos integrantes de la compaiifa
acompanardn de mala gana a los PJs.
El por los incidentes anteriores, aun-
que pretenderd hacer buenas migas
con todos, sobre todo los guerreros, ya
que asi le serd mds fdcil acabar con
ellos en la hora final. Efectivamente,
en cuanto hallen las bolsas con los
nombres, Walpur tiene drdenes de
matarlos a todos, o al menos de esca-
par con los pergaminos. Es extrema-
damente leal al capitan.

Talia (igual que Becket y Tam) des-
conoce todo el asunto de la lista, excep-
toel ataque del dragén a una caravana
narrado por Manell la noche de la ta-
berna. Aun estd extrafiada de que el
muchacho se quedase mudo de repen-
te, pero no es maga ni curandera. Sola-
mente tiene la misién de ayudar a
Rompehuesos en todo lo que se tercie
sin rechistar. Los PJs le dan igual y no
pretende hacerse amiga de ellos, perossi
ha de protegerlos durante el viaje por
ordenes de Walpur lo hard. Puede ser
una buena baza de los PJs; Por unas
cuantas monedas de oro es facilmente
sobornable, y puede serunaayuda con-
siderable.

Un caluroso viaje

Knorrel les indicarad sobre un mapa
elitinerario més corto (y el mds seguro.
Le interesa que lleguen a la “guarida”
del dragon).

El Capitdn Knorrel Talbot propone
ir hacia el norte desde las Cataratas de
la Daga, siguiendo el rio Tesh hacia el
oeste para luego atravesar las ondula-
das montafias de la Boca del Desierto y
penetrar en el gran Mar de Arena. En
total son unos 200 kilémetros. He aqui
la clasica tabla de encuentros.

Esta zona estd controlada por las
patrullas zhentarim. Los zhents atin no
buscan la carreta desaparecida porque
Semmemon no se atreve a “apresurar”
aManshoon, asi que hadecididoaguar-
dar un poco mds de tiempo.

e Patrulla zhentarim (La patrulla
zhent tipica es en este caso de 10 hom-
bres, Guerreros nv 1 a 2, equipados
con armadura de escamas negras y
escudo (CA 4), Espadaslargas y Arcos
cortos. Hay un 75% de probabilidades
de que les acomparfie un mago de nivel
bajo (nv. 1-3), y un 55% de que sea un
clérigo de Cyric (nv. 1-3). Todos son
groserosy con ganas de pelea, a menos
que consideren que el grupo es dema-
siado fuerte, en cuyo caso los interro-
garan con amabilidad forzada sobre
sus intenciones.

¢ Orcos de la Cara Blanca: Esta
tribu de orcos asaltadores suele
atacar de noche para intentar
asustar a sus enemigos con sus
rostros pintados de blanco. El
miembro tipico suele llevar ha-
cha de batalla o lanzas, arma-
duras de cuero tachonado y
escudos con una cara blanca
pintada. No tienen mucho
de valor encima; tal vez su
lider un anillo de oro o pla-
tino (valorado en 1d12 mo).

* Gnolls cenando/co-
miendo: Un grupode gnolls
que disfruta de unas liebres
recién cazadas. En princi-
pio ignorardn al grupo,
pero si éste les amenaza

no dudardn en atacar. //
Han guardado las pieles //
de las liebres, que si son /
vendidas tendran un /;"
valor de 1d20 mp. //

® Saurial: Los sau- f
riales son hombres la- :
garto extraplanares  //
que se rumorea vi- /
ven en el Valle Per- /
dido. Son mudos y

5 | Saurial

2 Arafas gigantes (2)

3-4 Patrulla zhentarim

5 Gnolls

Patrulla zhentarim
Orcos de la Cara Blanca
Asaltantes (5 bandidos)

Viajerosininformacién
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Carreta Pequena

se comunican por gestos y olores. Son
dificiles de ver y se suelen mostrar rea-
cios ante los desconocidos. En este caso,
una patrulla zhent ha encontrado a uno
de estos seres, un

lomohoja, y pre-
tende captu-
rarlo con “fi-
nes cientifi-




cos”. Si los PJs lo evitan, estard eterna-
mente agradecido y les ensefiara una
ruta a través de pasadizos por las Mon-
tafias que les hard ganar varios dias en
su viaje (la mitad). Les dejara exacta-
mente al sur del oasis de Addas Babar.
Si los PJs necesitan ayuda sacerdotal o
alimentos, incluso puede estar dispues-
to a guiarlos hastasu pueblo enel Valle
de Tarkhal, donde seran recibidos con
honores de invitados. Alliles ayudaran
lo maximo posible, siempre y cuando
se muestren amistosos.

e Carreta pequefia: Aqui es donde
empiezan a entrar enjuegolossectarios
del dragén. Para mantener contenta a
Noalaerthquitu y convencerla de su
“transformacién”, estan transportando
poco a poco el tesoro que se acumulaba
ensu anterior guarida para que se sien-
ta cémoda. Su carromato cubierto lleva
tesoro (a discrecion del DM). Los secta-
rios son meros acdlitos que se hardn
pasar por sacerdotes de otra fe con tal
de evitar las pesquisas de los PJs. Slo
en caso de que metan demasiado las
narices en el carromato atacardn. Son
un grupo de 13 sectarios acélitos, hu-
manos de nivel 0, aunque con algun
guerrero nv 1 en sus filas. Todos cono-
cen la localizacién del dragén.
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Encuentiros en el
desierto de Anavuroch

La zona de Anauroch en la que han
entrado se llama la Espada y es una de
las més “benignas” de este inmenso
mar de arena. Eldragén azul atravesd a
duras penas las montafias y fue descen-
diendo lentamente y sin control hasta
caer en el Cuenco de la Soledad, una
hondonada profunda paralela al Valle
de Tarkhal, con un pequefio complejo
natural de cavernas subterraneas.

Ladragona se oculté alli como pudo
y se limit6 a aguardar a que llegara la
ayuda de los sacerdotes del Culto del
Dragon. Estos decidieron apresurar los
preparativos para el ritual que conse-
guirfa transformarla en un dracoca-
d4ver, con lo que preservarian su vida
eternamente (jcon las bolsas que quiere
Knorrel en su interior!).

En los dias recientes han convenci-
do a Noa trayéndole presentes y el
tesoro de su guarida, incluyendo sus
crias aun sin eclosionar. Los PJs no
tendrédn dificil encontrar el complejo,
siempre y cuando se hayan provisto
de la ayuda de Manell el pastor, un
bedine o un saurial que conozca esta
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Encuentros
1 en 1d10

Bedines Amistosos
Basiliscos (1d4)
Bedines Hostiles

Tormenta de Arena
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Bedines Nasaba (Hombres
Rata)

Carreta Pequefia (Ver En-
cuentros en el Paso de las
Montafias)

Basiliscos (1d4)
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Lamia (1)

(=)}

S v o3

zona del desierto. Durante el viaje su-
frirdn el abrasador calor del sol que
brilla sobre sus cabezas. Esose traduce
en deshidratacién. Cada PJ activo ne-
cesitaal menos 4 litros de agua al dia (2
litros si solo descansa, duerme, etc.). Si
lleva armadura metalica la cantidad se
doblay eslamitad mientras seesté ala
sombra.
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La deshidratacion provocard, cada
dia a partir del primero, un ajuste a la
Constitucion de -1d4 si se consume la
mitad de liquido necesario o de 1d6 si
esmenos de lamitad. Sila Constitucién
llega a 0, el P] muere irremediablemen-
te. Cada dia que vuelvaarecibirel agua
necesaria recuperara 1d8 puntos de
Con. Durante la noche se consume la
mitad de agua.

Por supuesto hay probabilidad de
encuentros:

¢ Bedines: Los bedines son los ha-
bitantes ndmadas del desierto. Nor-
malmente no son hostiles a los extran-
jeros o berrani, como los llaman. Pue-
den ofrecer agua (o la ruta hasta el
oasis mas cercano: el Pozo del Abismo,
Aguas Coloradas o El Ma'Ra), algo
con lo que comerciar o simplemente
informacién. Pero también pueden
mostrarse hostiles hacia los extranje-
ros, dependiendo de la tribu y de la
actitud del grupo de aventureros. Ha-
bitualmente los grupos encontrados
serdn de 4 a 12 personas, guerreros de
nivel 2-3, equipados con alfanjes y ci-
mitarras, escudos, camellos y arcos.
Los Nasaba parecen normales, pero
son hombres rata. No son hostiles has-
taque se descubra su secreto. El descu-
bridor sera la cena de esa noche.

* Tormenta de Arena: La arena lle-
na todo el ambiente, alcanzando fuer-
tesvelocidades y dificultando la orien-
tacién (35% de perderse); se reduce la
linea de vision a un metro y medioy el
choque de la arena causa en la piel
desnuda 1d2 puntos de dafio por cada
turno. Una tormenta de arena dura
1d20 turnos.

® Bedine solitario: Los PJs hallardn
a un joven bedine semienterrado en la
arena y bastante deshidratado. Si le
ayudan, se lo agradecerd mucho y les
guiard a su campamento. Alli los PJs
serdn recibidos como héroes, ya que el
joven muchacho resulta ser el hijo del
Principe At’Ar deunaimportante tribu
bedine. Les ofrecerdn toda la ayuda
disponible, destacando una alfombra
pequeiia que si es agitada fuertemente
tres veces seguidas liberard una Nish-
ruu, un ser devorador de magia que
puede llegar a serles tremendamente
util a los personajes en el encuentro
final con el dracolich...

La Ceremonia

Lahondonada en el desierto es facil
de localizar (si se sabe mds o menos
donde queda) y ademas llegarédn en el
momento propicio. Un sacerdote y un

hechicero del Culto del Dragén han
estado preparando a Noalaerthquitu
parasu transformacion en undracolich.
Esta es una ceremonia costosa, lenta y
dificil de llevar a cabo.

El dragon debe beber una pocion
para que su alma pase de su cuerpo
mortal a un receptdculo mdgico (en
este caso, una cimitarra con una enor-
me diamante azulado valorado en mds
de 5000 monedas de oro) y asi obtener
la vida eterna a cambio de trabajar
paralos mortales. Noa estd agonizante
cuando lleguen los PJs y ha bebido la
pocioén. La transformacion tardard cin-
co o seis asaltos, tras los que el alma de
Noa pasard ala gema delaespaday su
cuerpo sin vida serd controlado por su
mente. Tardara siete dias en recuperar
suarma de aliento y su voz. Sila gema
o0 la ceremonia es interrumpida (o la
Nishruu entra en juego), el dracolich no
llega a crearse. Los PJs aguarén la fies-
ta a todos para recuperar la lista (jqué
esta en el interior del estémago del
dragon azul!).

La Entrada

Eldescenso de 30m es peligrosoy es
fdcil caerse (-15 % a los controles de
escalar). El interior de la hondonada
es fresco y oscuro. Hay un pequefio
estanque. Los sectarios han aposta-
do un par de guardias aqui. No
sospechan que nadie se acerque, asi
que estan jugando a los dados.

El Cruce

Tres caminos salen del pasillo prin-
cipal (de unos 8m de ancho) tras un
serpenteante recorrido por el hiime-
do interior de la roca del desierto. Se
escuchan voces y cantos rituales del
pasillo de la derecha.

La Izquierda

Estdbloqueada, excepto porun
tinel de un metro de radio que
lleva al exterior.

El Centro

En el pasillo del centro hay
bastante claridad. Al llegar al
final, unos 30m mds adentro,
encontrardn una pequefia sala
en la que hay un estanque. El
agua esta templada por el
sol. En el agua, tres huevos
gigantes se mantienen en
“estado de espera”. Son
las crias de la dragona.
Les faltan aproximada-
mente entre 1y 10 dias
paraeclosionar. El ter-

cero es un error de uno de los acdlitos.
Encontré un huevo por el camino bas-
tante grande (aunque no tanto comolos
demds) y, pensando que era de Noa, lo
puso aqui. En realidad es jun huevo de
basilisco!

La Derecha

En esta caverna hay pintada ahora
en el suelo una gran estrella de ocho
puntas, en cuyo centro descansa la
hembra de dragén azul sobre un pe-
queno montoncito de tesoro, monedas
yjoyas. Cerca de subocahay un pedes-
tal con un gran cuenco que contiene la
pocidén que acaba de beber para trans-
formarse en un dracolich. Alrededor
arden las ascuas de cuatro braseros con
llamas verdosas. En cada una de las
puntas hay un acélito encapuchado
que reza una letania incomprensible.
Enfrente del dragén, el sacerdote reza
arrodillado y el hechicero levanta una
espada curvamientras murmura pala-
bras misticas. Otros cuatro acélitos
asisten a ambos en la ceremonia. La
magia impregna el ambiente. jEs el
momento de actuar!




L 4
Resolucion

Los acdlitos dejaran
inmediatamente de can-
tar y se defenderdn del ata-
que de los PJs. (Sacnv 1y 2).

El hechicero intentard seguir
concentrado para completar
por si solo la ceremonia. Si las
cosas van mal puede teletrans-
portarse a un lugar seguro gracias a
los Anillos del Dragon quellevan ély el
sacerdote principal.

Si la ceremonia es interrumpida to-
talmente, Noa se transforma en un dra-
g6n zombi sin mente. Retiene las habi-
lidades que poseia en vida (era una
dragona joven) sin vuelo, habla, arma
de aliento ni aura de miedo, y siempre
va la tltima en los ataques. El dragén
zombi atacara a los intrusos.

Si no es asi, tenemos un nuevo
dracolich en Faertin (ver estadisticas
en el Manual de Monstruos) que se dis-
pondra a acabar con los PJs (a menos
que el grupo sea de niveles altos, es
mejor que la ceremonia siempre falle.
Un dracolich es terrible para un grupo
de PJs novatos).

En cuanto los PJs encuentren los
pergaminos, Rompehuesos ordenara
a sus hombres atacar a todos los su-
pervivientes (incluyendo los perso-
najes). Talia ayudard o no a Rompe-
huesos, dependiendo de si han habla-
do con ella. Si los jugadores no se dan
cuenta de que las bolsas estan dentro

del dra-
gon, puedes
recurrir aun PN]J
“avispado”.

Walpur Rompehuesos tal vez se
apiade de ellos y no los mate, aunque
los deje sin comida ni agua.

Por otrolado, el tesoro del dragon es
bastante amplio (ponlo tu a tu gusto),
destacando la cimitarra +2 con el dia-
mante (jy el alma del dragén!).

Conclusion
¢o no?

La aventura puede acabar de mu-
chas maneras.

Walpur, siendo generoso,puede de-
jar a los PJs con vida pero con pocas
posibilidades de escapar. Knorrel lo
traicionard después para vender los
pergaminos él solo. Pretende chanta-

jear a los que salen en la lista para
amasar una pequefia fortuna.

Si Talfa ayuda a los PJs, pretendera
una gran parte del tesoro (especial-
mente la cimitarra o los pergaminos).

Si los PJs consiguen recuperar la
lista puede que sela dena Knorrel. Se
mostrard muy sorprendido de su
regresoy les pagard el doble de
lo pactado por el trabajo, para
luego escapar rdpidamente
dejando alos “Ciervos” sin
lider.

Las bolsas tienen una
runa debolade fuego que
se activara al abrir el

candado (lapalabraes

ManSemChent), asi

que cuidadin o solo
quedaran cenizas.

La lista deberia
ser entregada a al-
guien de confian-
za (¢Elminster,
por ejemplo?).
Ademas, los
zhents empeza-
ranabuscarlas
bolsasalos po-
cos dias. Eso
no serd nada
agradable
paralosPJs, son
unos tipos muy
tozudos y no per-
donan facilmente. Esto
podria servir a un Master con visién de
futuro como base para posteriores par-
tidas o simplemente como nexo de
unién de las escenas de una campana.
Las persecuciones de personajes dan
mucho de si.

Los sectarios han sufrido un duro
revés al perder aEstrellaJoven, y preten-
derdn recuperarla. Los PJs formarin
parte ahora de los objetivos principales
del Culto (otra persecucién de persona-
jes, esto se pone interesante).

Pero la lista no es tan importante:
Manshoon es mds listo de lo que pare-
ce; en la relacién de nombres no apare-
cen todos los agentes zhent, solo los
prescindibles, eslabones débiles de la
cadena, falseado conunos cuantos nom-
bres de Arperos. Asi, si Semmemon
pretendia cargarse a sus agentes mas
fieles, tal vez acabase también con al-
guno de los “buenos”. Y es que Man-
shoon piensa en todo...

por Daniel Menéndez Alonso

(Roler) dan.roler@wanadoo.es
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