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asunto que llevarse a la boca, Vagan aburridos
por las largas playas de la aldea de pescadores,
pateando los restos que el mar arroja a la playa.
¢ Habra que hacer caso de las leyendas popula-
res y aventurarse en el Mar Rugiente, a la
blsqueda de las pequenas islas cercanas, pla-
gadas de oro ¥ gemas? A fin de cuentas, hecer-
s@ con un esquife para intentaro no debe ser tan
difiicil....

El grupo da personajes, a bordo de un fragil
esquife, lleva 8 dias a la deriva (descuentos co-
rrespondientes de raciones de comida y agua)
cuando finalmente avistan las costas de unalsla
desconocida. La marea y la resaca conducen la
embarcacion alos rompientas tras los cuales se
intuyen unas playas de blanca arena y mas alld
una lujuriosa vegetacion.

La embarcacion resultara imemisiblemente
danada al dar con las rocas. El desembarco en
la playa no representa demasiadas dificultades
excaptuando al personaje elegido que pisa al
azar a un par de

Escarabajos de Fuego
CA:4

HD: 1+2

MV: 36 (12)
AT: 1 picadura
D: 2-8

PR: F1

MR: 7

T: No

AL: Neutral
PX:15

Finalizado el combate los personajes se
aperciben de la presencia, saliendo de la selva,
de unos 50 guerreros de piel oscura vestidos con
taparrabos, escudos y cotas de un materal
parecido al marfil (20 mcfcota). Se trata de
Machakaré y sus guemeros listos para dar cuen-
ta del grupo. La llegada del Shaman Ondanga
avita el enfrentamiento. Se ofrece hospitalidad,
comida y (si se pide) 1 curacidn (Ondanga tiene
una pocidn disponible).

Adentrandose en la selva, los personajes
son conducidos a la aldea y jen ésta, a una gran
choza (custodiada por 10 guemmeros Standard)
en donde les son suministradas atenciones
varias. La aldea hierve de excitacion por la
proxima boda de Machakaré y Vivianga, hija del
difunto jefe de la Tribu.

Tras descansar, Ondanga &l Shaman (mago
de 3er nivel) visita a los parsonajes para expo-
nerkas la situacién:

Machakare, sucesor directo porla gracia da Kelk
del legendario Llongo va a desposarse con Vi-
vianga y asumir el iderazgo de la tnbu Chakar.
Como descandiente dal héroe, se propone una
vez consumado el matrimonio unificar bajo su
égida a todas las tribus de las distintas islas del
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Mar Rugiente para iniciar una época de gloria,
esplendor y congquista.

Desgraciadamente la tradicidn insiste en
qua & heredaro del gran Llongo ha de portar ed
Smasho, la mitica maza del héroe esculpida a
partir de una gran estalactita, para demostrar
que realmente es el elegido por la linea de
sangre y el destino. ]

Tras afios de estudio de inscripciones, runas
y manuscritos fosilizados el Shaman cree haber
ubicado el lugar donde puede encontrarse el
Smasho, perdido en la muerte del héroe frente a
una raza de reptiles monstruosos.

Nota para el DM: La leyenda del Taboo ha sido
propiciada por el propio Shaman para evitar queg
nadie se acerque por aquelios parajes y pueda
hacerse (en caso de hallarlo) con el Smasho.
Tambidn es clarto gue un aura de paligro fiota por

‘alll @ incautos que se algjaron pastoreando

desaparacieron dajando sdlo unos restos infor-
mes. El Shaman presentard la misidn como &f
colmo de la sencillez. Los personajes dado que
no son islefios podrdn panetrar en la cueva, en-
contrar @ garrote sagrado ¥y enfregarselo en
secrato al Shaman y Machakaré., Promete un
saco Neno de gemas pero piensa matar a fos
personajes en cuanto fe entreguen el Smasho.

Al anochecer un gula acompana al grupo
hasta la salida del poblado. Al salir, el grupo
contempla las torturas que se infligen a Amuru,
un alfefique que osd pretender la mano de
Vivianga. Porlo menos una docena de guemeros
se divierten cortdndole y quemdndole. El gula
indica que lo dejaran colgado de un arbol para
que las aves de rapifia den cuenta de &, Sisele
insiste sobre el tema, también explicara que
Vivianga espera con tal emocidn la ceremonia
que no sale de su choza, donde llora de alegria
dia y noche.Una vez llegados al lugar, el gula
huiré despavorido y desaparecerd entre la male-
za, tras senalar con voz temblorosa: “jAlll cueva
Taboo!". Ante los parsonajes se ofrece la entra-
da de una gran cueva y la piedrade Llongo...(Ver
dasarrofio ganeral en ef plano. )

LA GUARIDA DEL GOBLIN ALBINO

A medida que se vayan acercando al lugar,
parcibiran un claro olor a chanusquina, tras el
cual llegara a sus oidos un extrafio canturreo .
Una vez llegados al origen de ambos, podran
observara un goblin estrafalario (todo blanco él),
con una feliz expresitn en el rostro, achicharran-
do una rata en un espetdn que gira ritmicamen-
te. Al ver a los PJs saltard como activado por un
resorte, se pondrd en jamras y empazard a voci-
ferar en lengua extrana (goblin)sin dar espacio a
la pausa y la respiracion:

*iiDetenéos viles criaturas|ljjHabéis osado pro-
fanar el laboratorio secreto de un mago podero-
£0 Y 05 sacard |as tripasde lapiel, os reduciré a
sucios escarabajos que aplastaré uno a uno si
no me diis una OFRENDA! jjR4pido, sdlo os
quadén treinta segundos!!

Nota: Este goblin sabe que su albinismo impre-
siona y atemoriza a los domds, por lo que su
mejor defensa consiste en acenluar este lemor
por medio de estrafalarias amenazas. Es farole-
ro y fanfarrdn, en resumen, ¥ siempre intentard
apabullar a sus contrincantes con su verborrea,
para no darlgs tiempo a reaccionar ni a percatar-
se de su cierta debilidad.

Los jugadores puaden escoger entre matar a
tan estrambético personaje o bien acceder a su
paticion,Caso de hacer lo segundo, el goblin,
bastante sorprendido,les dird en tono distraido:
*Eeh, bueno, me gusta la gente que respeta mis
incralbles poderes... Tampoco es que os puada
dar nada a cambio de vuestro vasallaje, salvo
esta pequefa llave, que abre la puerta
roja...creo. Pero, jjcerradlall Los babosos ace-
chan.”

Silos PJs se empefnan en registrar la habita-
cidn en busca de algo mas de lo meramente
visible, el albino se abalanzara contra una pared
y gritard: “jNo hay nada! jAqui tampoco hay
nadal * Apartindole y tanteando, los Jugadoras
deascubriran una puerta secreta que conduce al
axterior. Interrogado al respecto, el goblin de-
clarara que es su salida de emergencia en caso
de que esos seres a los que &l sigue denomi-
nando “Babosos® imumpan en su guarnida,

Caso de que se le pida ayuda o gula, o el
mero acompanamiento, el goblin entrarden una
frendtica actividad mientras dice que no es
posible que tiene que ordenar su cueva, hacer
la limpieza de primavera, etc., elc., mientras



empieza a cambiar las cosas de lugar, volverlas
asusitiooriginal y otras actividades por el estilo.
Se resistird a acompanar al grupo vy, si se ke
obliga, aprovechard la menor oportunidad para
hacersa humo.

TRAS LA PUERTA ROJA

Tras abrr la puerta, los aventureros se
encontrardn una serie de comedores y salas
{wer plano).En una de ellas se encuentra el gran
Smasho, medio escondido entre los escombros
de un dermumbe. Si los PJs se comportan sin
demasiada discreccidn, o si entran en la sala
contigua, serdn atacados por los hombres la-
garto. En cualquier momento, Amaru (que ha
sido liberado por Vivianga y que se ha apresu-
rado en busca del gran Smasho) puede apare-
cer para recuperar la maza, bien buscindola él,
bien arrebatdndosela a los personajes, con lo
que los electos descritos en su ficha de PNJ
quedardn activados; Amaru ayudard en su lu-
cha contra los hombres lagario a los PJs.

A LA SALIDA DE LA CUEVA TABDO

A la salida se encuentran esperando a
nuastros aventureros al Shaman, Machakaré y
un montdn de guerreros que reaccionardn de
diversa manera segln sea la situacidn:

Caso de que sean los P.Js quienes porten la
maza, el Shaman pedird que se la entreguen a
Machakaré y, acto seguido, ordenard a los
guerreros que asesinen a los personajes.

Si @s Amaru ol poseador de la maza, se
praducird un moemento de indedsidn que serd
aprovechado por Amaru para levantar el arma
y proclamarse jefe. Shaman ordenard a sus
guareros que maten a Amaru,pero éstos, al
verle indemne, no obedecerdn las drdenes,
Serd entonces Amaru quien tomara la inicialiva,
retando a Machakaré a combate singular, en
transcurso del cual éste morird.

Amuru, en e colmo de la euforia, promete a
los aventureros una generosa recompensa por
su ayuda (si lo han ayudado, claro) y los invitard
ala inminente boda y a quedarse unos dias en
lasislas para recobrarse, tras lo que pondridasu
disposicion la mejor embarcacion con los mejo-
ras remercs, para que vuelvan sin percance a
tiorra firma,

HD: 1-1

MV 27(9)

AT: ballesta (1d6) o espada corta (1d6)
D: arma (1d6)

PR: Humano normal

MR: 7

T: Variable, pero escaso

AL: Neutral

PX: 15

PV:1

Lagarte Draco
CA: S

- HD: 442

MV: 36 (12); 45 (15) deslizandose
AT: 1 mordedura

D: 1D10

PR: F1

MR: 7

T:No

AL: Meutral

PX: 125

PV 19

Hombres Lagarto de la Guardia (3)
CA:5

HD: 241
MV: 18 (6)
AT: Maza
D: 106+1
PR: F2
MRA: 12

T: No

AL: Cadtico
PX: 25

PV: 7,6 11

Hombre Lagarto Coclnero (1)
CA:5

HD: 2+1

MV: 18 (6)

AT: arma, cucharén de cobre

D: 1D4+1

PR: F2

MR: 12

" T: salero de oro (180 mo) y collar de dientes

humanos (Beurk!)
AL: Cadtico

PX: 25

PV: 11

Chillén (1)
CA: 7

HD: 3

MV: No

ET: No, sélo chilla
PR: F2

MR: 12

T: No

AL: Neutral
PX: 35

PV: 10

Shaman Chakar

CA: 9 (mago de 3er nivel)

HD: 3*

MV: 38 (12)

AT: Magia o daga + 1 en todo

D: 1D4+1

PR: Mago 3¢

MR: 10

T: Libro de Magia, collar y casco de Marfil (180 y
200 mo respectivamenta)

AL: Cadlico

PX: 30

PV:5

Conjuros disponibles: Lectura de Magia (19),
encantar personas (19), Invisibilidad (27), Tela-
rafia (2°) y Localizacién de objetos (29)

Guerreroe Standard Chakar
CA: 7 (cota marfil)
HD: 2 (Guarreros 28 niv.)
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MV: 36 (12) 9:
AT. Lanza -.
D:1D6
PR: F2 :%
MA: 10
T:No i ’ g'
AL: Neutral g}@k\
PX: 20 a-” g
PV:8

Esqueletos (7)
CA: 7

HD: 1

MV: 18 (8)

AT: 1 (espada corta)
D:1D6

PR: F1

MR: 12

T: n®5: Collar Marfil (25 mo)
AL: Cadtico

PX: 10
PV:6,2,54,7,7,3

Jefe H. Lagarto (1)

CA:5

HD: 2+1

MV: 18 (8)

AT: Maza +1 en dafio

D: 1D6+1 {méds bonus de maza)
PR: F2

MR: 12

T: Collar de pepitas de oro (405 mo)
AL: Cadtico

PX: 25

PV: 13
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Machakaré (Gueriero jefe Chakar)
CA:7

HD: 3 (Guerrara 3ar niv.)

MV:36(12)

AT: Cimitarra bereber a dos manos

D: 101041

PR:F3

MR: 11 (a la vista del Smasho &)

T: Collar de perlas negras (609 mo) y anillo de
jade (400 ma)

AL: Cadtico

PX: 35

PV: 14
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Arafia Tarantela
CA:5

HD: 4

MY: 36 (12)

AT: 1 picadura

D: 1-8 + veneno (pg. 28 DM)
PR: F2

MR: 8

T:Ne

AL: Neutral

PX: 125

Hermo (el Goblin Albing)
CA &

Hembras Lagarto (4)
CA: 5

HD: 241

MV: 18 (E)

AT: Garrotin

D: 10441

PR: F2

MR: 12

T: n® 2 Collar con pepita de oro (80 mo), n® 4
Pulsera (tipo joya intacta)
AL: Cadtico

PX:25

PV:E, 12,8, 6

Amuru, o débll (al contacto con o arma
recupera -jsdlo &ll- 2010 PVY)
CA:7

HD: 2

MV: 36 (12)

AT: Smasho (Maza+5 en todo)

D: 1D6+5

PR:F2

MR: 12 6 10 (sin el Smasho)
T:No :

AL: Leal

PX: 50

PY: 20

La recompensa prometida: pertenencias de
Machakaré (si se las reclaman) + cofre con 2D8
gemas con su valor correspondienta.

Radegundo de Maguncia
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