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Esta aventura ha sido pensada para
que la juegue un grupo de 6-7
aventureros de tercer nivel, con las
reglas da Dungeons & Dragons Basico.
Mo es una aventura oficial de Dalmau

- Carles, Pla, S.A., nide T.S.R.
Cuarta y Gltima aventura de |a
campafia de "LA VENGANZA DE

o A

GAINOR",

Informaclén para los jugadores

A parir del Puente Perdido, los
aventurercs se dirigen a las Montahas
Azules donde deberédn encontrar a Phoe-
nix, hijo de Gainor y general de las
fuerzas del caos que sitian Holgart. En
@sta aventura se decidira el futuro de la
ciudad y también el de los aventuraros.
Un cuerno sagrado y la astucia de los
personajes puede hacer que la mision
acabe en éxilo o fracaso. jDaos prisa,
pues el tiempo es primordiall

Informacién para el Master

A mitad de camino entre el Puente
Perdido y las Montafas Azules, los
aventureros encantraran los restos de 4
carros medio calcinados y su contenido
tirado por el suelo. Este consta de
balles con ropas vistosas, instrumen-
tos musicales, frascos de “pociones
milagrosas® y ofros perirechos tipicos
de una caravana de saltimbanquis. En
@l suelo y en los carros se pueden
encontrar 3 cuerpos humanas horrible-
mente mutilados y, por lo que se puede
adivinar, de avanzada edad. Los per-
sonajes pueden deducir que la desdicha-
da caravana se dirigla a la famosa
fortaleza del Suroeste, situada al final
del planc de Misarie y que guarda esa
parte de la frontera de Holgart de un
posible ataque de las fuerzas de Nagor.

Si efectlan un registro, encontraran
200 mo en una bolsa que hay dentro de
un badl, por kb que se puade suponer
que no fuercn atacados para robarlos.
Los restos humanos gue se veran en el
caslillo de Phoenix son los despojos de
los desafortunados viajeros.

A partir de este punto el camino
penetra en las Montafas Azulas y se

hace mis estracho y tortuoso. Tres
dias después de dejar el puanta llegarén
a la altura de una gran roca, de lisa
superficie, que se encuentra en una
curva del camino. Al alcanzarla, el cielo
se nublard abundantementea y descarga-
ra una fuerte termenta eléctrica sobre la
roca, inundandola de una fulgurante luz.
Al mismo tiempo un potentisimo rayo
caera sobre el unicornio y lo envolvera
en una luz cegadora. Unos segundos
después pasara la tormenta, el ciglo
volvera a estar despejado y los persona-
jes podran cbservar que en el lugar que
antes ocupaba el unicornio s4lo hay un
brillante cuernc de oro y que la gran
pefia, lisa anteriormente, estd ahora
labrada con un mensaje:

"Existe un espacio que no es
vuestro espacio,

con un liempo que &5 vuestro
tiempo.

En un lugar de este espacio

se encuentra el hijo del tullido,
Phosnix,

a quien os ha sido encargado
desiruir,




Con ese «cuemo en  SuUs
entrafias lo conseguiréis,

¥y libraréis Holgart de sus
garras,

Cuando mi hermano Dornolt y Gainor
se junten en el cialo,

Phoenix gritard con la fuerza de un
truena,

y destruird con fa fuerza de un rayo.

Antes de eso debéis matario,

y la gracia de los dioses estarad
siempre con vosolros.®

Este &5 el comunicado de Haroldo
que se les profetizé en la pasada
aventura,

Si el unicornio no acompafa a los
aventuraros, se omitira la parte donde
dice que un rayo lo envolvia en una luz
cegadora y la parte del mensaje en
negrita.

El camino acaba en el corazdn de
las Montafias Azules, donde llegan al
dia siguiente. En ese punto encontraran
un gran arco de hierro en el que hay
grabadas miultiples caras endiabladas
antremezcladas con lo que parecen ser
raices de plantas fantasmagdricas.

Al pasar baje el arco, los parsonajes
irdn siendo trasladados uno a uno a un
espacio situado entre las Darland’s y el
Lugar de los Dioses. Son las 12 h del 67
dia si no ha habido ningdn retraso ( si lo
hubiese, sumarlo a la fecha y hora que
se indica),

Los personajes iran apareciendo
bajo otro arco de roja fosforescencia
que s& abre a una tierra oscura y cu-
bierta por dos palmos de densa niebla.
El paisaje es plano y desolado a excep-
cién de unos pocos érboles, secos y
ratorcidos, repartidos por todas partes.
El cielo esta abundantemente estrellado
y en &l resaltan por su brillo dos
estrellas, muy préximas enire ellas,
Justo debajo de éstas se dibuja la forma
de un castillo, a unos 30 minutos de
caming.

Al llegar a las puertas de la fortaleza
s@ encuentran dos obaliscos ricamenta
labrados en los que se pueden leer
frases de la liturgia del cacs que hablan
del acontecimiento que va a ocurrir.

A partir de la entrada del castillo, el
Master debe ser muy cuidadoso en el
control del tiempo, ya que es importante
saber aque hora llegan a la sala 24.

Castillo

Unos amplios escalones llevan a las
puertas del castillo, formadas por dos
hojas de acero con una inscripcién en el
centro.

Al gritar "A nuasiro sefior excelsia
gloria® se abrirdn las puertas dando
paso a un pasillo que leva al centro de
la fortaleza. (I-ll indica que tienen que
decir la parte que marca en orden ya

que es 1-2 en notacion occidental. ll-l
indica decir la parte que marca al revés.
Las flechas indican el orden de lectura.)
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Ctra forma de abrir las puertas es
empujarlas. Estas se abriran faciimenta
pero se alertara la guardia de las salas 1
y 2 que saldran por las puertas secretas
del pasillo intentando sorprender a los
aventureros. (Ver descripcion de los
guardias en los punitos dedicados a las
salas1y2).

Laberinto

El pasilo acaba en un dintel de
cegadora luminosidad. Este dintel sdlo
se puede cruzar en un sentido: al de
entrada. Al cruzarlo se acliva una alar-
ma en la sala 3 que alerara al minctauro
que ahi habita y que saldra a la bus-
queda de los personajes.

Los pasillos miden unos 3 m de
ancho y otros 3 m de altura. No son muy
gruesos, por lo que se puedan oir los
pasos a 2 pasillos de distancia. En el
centro dal laberinto se levanta un tubo
de piedra que es el encargado de
transmitir la luz de la estrella de Gainor
a Phoenix, para que se produzca la
metamorfosis de la que se hablard mas
adalante. Este tubo cruza todo el
dungeon y es imposible de bloquear,

Salas1y2

La sala 1, la 2, v los pasilos
periféricos estan comunicados por un
tinel subterranao iluminado, al que se
accede por las cuatro escaleras de
caracol sefialadas en el plano.

P.lzg.
P.Centro
Sala2
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Las dos salas son idénticas. En
cada una de ellas hacen guardia tres
armaduras colgadas en la pared, al lado
de una mesa donde eslan las armas. Al
detectar algdn intruso, en el pasillo o en
la sala, se iluminara con una fuerte luz
azul una esfera que descansa en un

N

zécalo del centro de la sala. Una vez
activada esta alarma, las armaduras se
comenzaran a montar y tardaran un
round en coger las armas. Son algo
lentas, por ko que tienan un -1 an su tiro
de iniciativa. Por su especial natura-
leza, no les afectan los conjurcs de
suefo y encantamiento. Las armaduras
seguirdn activadas hasta la muerte,
indepandienteameante del estado da la
esfera.

Sala 3

Sala del minotauro. Especie de
cuadra con un penetrante olor, llena de
restos humanos y de excrementos. Al
fondo hay un pesebra de piedra con una
inscripcion:

Al  pulsar simultineamente los
agujeros de los tres seises, el pesebrs
se moverd hacia la derecha dejando al
descubierto un agujero con unas escale-
ras que descienden. Al poco, el pasillo
recupera la horizontalidad y wuna
palanca en la pared permitird volver el
pesebre a su sitio. Dos metros mas ade-
lante, vuelven a verse unas escaleras
que dejan en un pasillo aparentementa
al mismo nivel que la sala 3.

Al final de este pasillo, llaman la
atencién dos cosas. Una es un foso que
hay justo antes de entrar en la sala 16,
gue ocupa todo el pasill a lo ancho, ¥
de unos dos metros de longitud. Es muy
profundo, tanto que no se llega a ver el
fondo.

La ofra es un agujerc en la pared, un
poco antes de llegar al foso, de unos 20
cm. de didmetro. En su interior se ven
tres cuardas, una al lado de la otra, y en
su exterior hay grabada la siguiente
inscripcion: -1 -1l -l

Estas cuerdas sirven para desac-
tivar la trampa de la sala 16. La combi-
nacién comrecta es lirar 6-1=5 veces de
la primera cuerda, tirar 6-3=3 veces de
la cuerda del centro y tirar 6-2=4 veces
dela Gltima cuerda.

El foso es para desalojar el aceite da
la sala 16 una vez se ha utilizado la
trampa. La sala 16 no tiene puaria, sdlo
hay un dintel de entrada.

Sala 4

Todo personaje que penetre en esla
sala serateletransportado a la sala 5.
Sala 5

Todo personaje que pensire en la
sala 5, serd telatransportado a la sala 4.




Un personaje sdlo podrd ser tele-
transportado una vez, sea cual sea la di-
reccién.

Sala 6

Sala de armas. Gran sala iluminada
en la que se puede ver una diana, un
aparato de limpiar armaduras (basado
an la friccidn con arena), una muela,
una mesa con una esfera de cristal, un
yungue, una fragua y dos armarios con
tinicas y estandartes. En la pared NE
hay una puerta que comunica con la
sala 7. En la pared SE se ven tres ar-
maduras colgadas que se aclivaran
cuando la esfera se ilumine, al entrar
alguien en la estancia. La armadura cen-
tral es el jele de guardia.

Sala7
Deposito de armas. En esta sala no
iluminada se pueden encontar arcos y

flechas, ballestas, dagas, mazas y otro
armamento de vulgar calidad. Sobra una
mesa se pueden ver Gtiles de herreria.

Sala 8

Gran sala iluminada, con una largui-
sima mesa de roble en el centro. En
cada extremo de la mesa hay una silla
ricamenta ornamantada.

En las paredes hay argollas y en
algunas de ellas todavia cuelgan cada-
veres humanos en avanzado estado de
descomposicién.

En un armaric en la pared NE se
ancuentra una rica vajilla valorada en
unas 500 mo.

Sala 9

Habitacidn iluminada, decorada cla-
ramante para una mujer. En su interior
hay un gran dosel, dos armarios, una
mesa, una cuna vacia y una mesila de

noche con un gran espejo. En la pared
cuelgan vistosos tapices ilustrando es-
cenas campestres.

Todo personaje legal o neutral que
entre en la sala se vera atenazado por
un inmenso odio hacia el espejo, si no
supera un tiro de salvacién contra con-
juros. Su deseo serd rompaer el espejo, y
al hacerlo paerdera 1dB puntos de golpa.
Cualquiar otro personaje reflejado an el
espejo en el momento de su ruptura, per-
dera 1d6 puntos de golpe. Una vez roto,
perdera su poder.

En los armarios hay una rica coraza
y un gran martillo de guerra, asi como lu-
josos vestidos de clériga. En la mesita
hay dliles tipicos de una mujer de la
época,

En la pared SE hay una puerta de
madera que lleva a un lujoso servicio en
donde se pueden hallar frascos de
sales de bafio y perfumes varios.
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Sala 10

Lujoso dormitorio iluminado que
consta de 3 armarios, otra cama con
dosel y una mesa de trabajo. En las
paredes hay tapices que ilustran esce-
nas bélicas, mas burdes que los de la
sala anterior.

Todo personaje legal que entre eén la
habitacién, debera realizar un tiro de
salvacidn contra conjuros. Si lo falla, se
vera poseido por una locura pasajera
(1d4 asallos) que le hara pelearse con
el resto de los componentes del grupo.

Los armarios contienen una orna-
mantadisima coraza magica. Si se la
pone alguien que no sea Phoenix, co-
menzard a contraerse y el personaje
que la lleve morira aplastado si no
consigue sacarsela a tiempo. Para eso,
deberd superar dos tiradas consecu-
tivas contra su destreza, realizando
una por round, La armadura le hara 1 pt
de golpe por round.

En los armarios también hay un
mandoble magico +1 y ropajes varios.

Sobre una mesa hay una hermosa
copa de alabastro en la que esta
pintado "Para Phoenix”. Si se la pone a
confraluz se podra leer:

“Honorable sefior:

Os comunico, que tal como
ordendstels, parte de las fuerzas de
Garfalas estdn realizando el ataque de
distraccion sobre Angoridn. Dafar estd
correspondiendo al ataque, por lo que
&5 seguro que no intervendrd en la
defensa de Holgart.

La otra parte de nuestros ejercilos,
junto con los de Nagor ya han comen-
zado el sitic de Holgart y sdlo falta su
prasencia para su destruccidn, Por aho-
ra Trid y Astra sdlo contribuyen timida-
mente a la defensa de la ciudad maldita.
También os comunico que, segun Nos
hemos podido asegurar interrogando a
los miembros de la expedicidn de Roth,
&l unicornio y su cusmo fueron
destruidos por éste y sus hombres hace
ya varios afios, por lo que ningtn mal
puede ya ocurrire a su ilustrisima.
Segun nos han podido informar los
espias de Nagor en Holgar, un grupo de
hombres salié hace 27 dias de la citada
ciudad con la intencidn de destruirle.
jPobres infelicas!

Deseando que la horrible mujer que le
mando sea de su agrado, se despide
humildementa:

Naiklof, rey de Garfalas.”

En la pared NO hay una puerta que
lleva a un sarvicio.

Sala 11

Dormitorio iluminado, modestaments
amusblado. Hay dos camas, dos arma-
rios y dos escritorios con algunos libros

y escritos con los cdlculos de las
posiciones da los astros,

En una mesa hay instrumentos de
alquimia y tres frascos, en cuyas seli-
quetas rolas se puede leer: ...Cl... (Cu-
racién  1d6+1), ...ITA..(Levitacidn) y
CU... (Cucaracha. Se convierte en
cucaracha durante 1d8 turnos).

En los armarios hay las ropas tipicas
de clérigo.

Sala 11 bis
Servicios.

Sala 12

Cocina en la que hay dos servidores
cocinando un tronco humano en un
asador situado en el centro de la estan-
cia. Cuando entran los personajes uno
tiena un cuchillo en la mano, mientras
otro da vueltas al asado.

Hay dos puertas. La de la pared NE
da a sus cuartos. Sin interés. La de la
pared SO da a una despensa donde
guardan cadéveres humanos descuar-
tizados. Si los servidores son tortura-
dos sélo dirdn que se encargan de
sarvir la comida y que han cido que &l la-
berinto tiene 3 salidas. No saben lo qua
estd ocurriendo en la planta inferior, pe-
ro tienen orden de desalojar el castillo,
junto con los sacerdotes, alas 23 h 30",

Sala 13

Bibliocleca que contiene libros de
liturgia del cacs. En la mesa de lectura
hay un clérigo al que sorpranderan
leyando un libro.

Sala 14

Torre totalmente hueca, excepto por
un a escalera de caracol que lleva a una
trampilla para acceder al techo. Ahi se
encuentra un clérigo haciendo observa-
ciones astrondmicas. Lo podran sor-
prender con un 1-3 en 1d6.

Desde la torre se puede ver la parte
superior del castillo. Es todo plano, de
forma heptagonal y no se ve ningln
acceso, Solo se ve une torre en el
centro que se levanta unos 50 m por
encima del castilo. Las paredas des
@sa torre brillan como si estuviesen
embreadas. Esa torre s la prolonga-
cidn del tubo mencionado en &l laba-
rinto. La torre donde se encuantran seé
levanta unos 20 m del techo del castillo.

Sala 15

Pequefa capilla que consta de una
gran mesa de marmol blanco rodeada de
bancos, un lujosc altar con el mismo
simbolo que la puerta de entrada (la
calavera solamente) y un pllpito en la
esquina SE. Scbre la mesa se
encuentra el cadaver reciente y dasnu-
do de una joven. Al parecer ha sido
degollada y una palangana de oro (50

mo) contiene su sangre. Parece un
tipico sacrificic del caos para tener
buenos auspicios.

Sala 16

Gran sala ilumnidada y embaldosada
con losas da 2x2 m. En el centro da la
sala hay una estatua representando a
Phoenix.

Si no han desactivado la trampa,
ésta se activara al pisar las losas que
rodean la estatua. La activacidn de la
trampa consiste en la bajada desde el
techo de una plancha de acero que
bloquea la salida y la aperiura de 15
orificios en las paredes, que comen-
zaran a varter aceite. A los 4 rounds
todo el svelo estara inundado, por lo
que las acciones fisicas se werdn
penalizadas. En ese momento se cie-
rran los agujeros y la cabeza de la
estatua comienza a ponerse al rojo
vivo, mientras aparece la siguiente
inscripcién en al pecho:

(ON LA VI>A ¢€ IRA
Y <RIAR D<s<€ARA

Los personajes podran ver cémo a
continuacidn se le ponen al rojo los hom-
bros, despues el pecho y los brazos, el
abdomen, y asl hasta que llega a los
pies, lo que provocara la inflamacion del
aceite y la muerte de los personajes que
sa encuentran en la sala. El proceso
completo tardara 10 minutos en tiempo
raal y ficticio.

Solamente se podréa detener el proce-
so golpeando 7 veces la estalua. (Las
mazas simbolizan la accidn de golpaar.
Contando tres series de seis letras en la
frase, se localizan las letras V, 1 & |, que
es el nimero Vil=7),

Al detenerse el proceso, se levanta
la plancha de acero que mantenia sella-
da la sala, se enfria la estatua y el acei-
te se desaloja por el foso.

En las paredes NE y SO hay dos




puertas secretas que dan a sendos
cuartos sin iluminar. En ambas hay un
ascensor que consta de una plataforma
enganchada a unas cuerdas que pena-
tran en el techo. En la plataforma hay
grabada la frase:"Da la orden” Los
ascensores son basculamtes, asi que si
uno sube, el otro baja, y viceversa. El
ascensor de la sala SO se encontrara
arriba.

Si los personajes buscan puertas
sacratas en las paredes de la sala 16,
tendrdn un 30% de probabilidades de
encontrarlas justo antes de que se
inflame el aceite. Es condicién indispen-
sable que les haya salido antes el tiro
de encontrar paredes deslizantes.

Sala 17

A medida que los personajes
descienden por los ascensores, veran
como esta sala se ilumina de una luz
azulada proveniente de una esfera situa-
da sobre una mesa en el centro de la
asrancia. Esta esfera aclivara la arma-
dura que reposa a la izquierda de la
puerta de salida. En esta sala también
encontrardn 5 sucias celdas vacias, a
excepcién de alguncs huesos. En la
pared NE se oculta una puerta secreta
que, a través de un pasillo, lleva a la
sala 23.

Sala 18

Sala iluminada, con dos grandes
puertas de hierrc, Al entrar 3 aventure-
ros, las puerlas se bloquearan y apa-
recerdn 9 esferas de energia de color
vardae, flotando a la altura del techo.
Inmediatamente después, una de las
esferas descendera lentamente a una
altura de unos 4 m y trds una leve
vibracidén se dirigird a gran velocidad
hacia uno de los personajes. La esfera
desaparecera después del ataque. Para
saber si la esfera hace blanco en el
personaje, este deberd realizar un tiro
contra su destreza. No se tira contra CA
porque las esferas atraviesan las
armaduras y sdlo se las puede asqui-
var. Las esferas hacen 2 puntos de
golpe. Una vez hayan bajado las 9 es-
faras, las puertas se desbloquearan,

Pasillo 18 bis

En este trozo de pasillo se esconde
una trampa. Un sector del suelo, bascu-
lante, que ocupa toda la anchura del pa-
sillo, cedard al peso del personaje que
lo pise. La seccién de suelo mide 4 m de
largo y bascula sobre un &ja qua lo atra-
viesa a lo ancho. El personaje que caiga
se hard 1d2 punios de golpe y la sec-
citn de suelo gquedard vertical, por lo
que los personajes se encontrardn con
un agujero de lodo el ancho del pasillo,
dos de profundidad y con una "pared® de
dos metros de alto al otro lado.

Sala 19

Gran estudio iluminado, con un
pergamino dentro del pentaculo que hay
en el centro de la sala. También hay una
estanteria con libros y una mesa de al-
quimista que, aparte de instrumentos
varios, tiene dos pociones de curacion
que sanan 1dé+1 puntos de golpe y una
de antiveneno.

En el pergamino hay dos conju-
ros.Uno teletransporta al personaje que
esié dentro del pentaculo al exterior del
castillo y el otro a la sala 22. Como los
conjuros son de alto nivel, el mago y el
elfo que los ojee sélo entendera que son
de teletransportacién, pero no sabran a
diénda llavan.

Sala 20

Todo personaje que penetre en esta
sala tendrd que realizar un tiro de
salvacidn contra conjuros. Si no lo pasa
se vera amastrado a la desenfrenada
orgia que se esld celebrando en la sala.
En ella se pueden ver una masa de
cuerpos jévenes de todas las razas
humanoides envuelios en un oclor de
sudor y alcohol (entre otros). El efecto
durara 1d10 asalios.

Sala 21

Las dos puertas de esta sala son
recias y tiene un cerrojo que las cierra
desde el exterior. En las dos pueras
hay grabada la frase: “Jamas volveréis

a ver algo tan horrible”. En el interior se
encuentra una medusa. También hay
una fuente y una mesa de piedra con
restos de carne. La medusa se encuen-
tra sentada al lado de la mesa, mirando
hacia la puarta da la parad NE.

Sala 22

En la puerta de esta oscura sala hay
escrilo: "Gloria eferna a nuestros he-
roes”. En la pared del pasillo de la de-
recha, al lado de la puerta, hay escrilo
3545,

Al decira heroes nuesiros heroes®
{palabras nimeros 3,54 y 5 de la frase
de la puerta) se abrird un sector de
pared que da a un pasillo que permite
avilar esta sala. En las dos puertas hay
la misma inscripcidn y en las dos entra-
das del pasillo hay la misma serie nu-
mérica.

En la sala hay 6 ataddes que con-
tienen & esqueletos. Al fondo hay unas
escaleras que descienden a un pantedn
y mas al fondo de la sala hay una esfera
de cristal que se iluminara al entrar los
personajes. Este efecto alertara a los

esqualetos y al wight que descansaba .

en un sarcéfago que guarda en el
pantedn,

Sala 23

Sala de pequefias dimensiones, va-
cia a excepcibn de una gran puerta
metalica en la que hay grabada:

< y |
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Al pronunciar la palabra "PADRE" se
abrirdan las dos puertas (entra las dos
filas de letras, encaja la palabra PA-
DRE, ya que las letras de esta palabra
son equidistantes de las letras gra-
badas. Ejemplo: entra las letras N fila
superior- y la letra R -Flia inferior-,
ancaja la latra P).

En esta sala también s& oculta una
pueria secreta que da ala sala 17,

Sala 24

Gran sala iluminada. En el centro se
va un haz de luz gque baja del techo.
Esta luz es la conducida por el tubo de
piedra que se encuentra en el centro dal
laberinte. La luz procede de la estrella
que representa a Gainor y es por esla
sislema como le pasa poder a su hijo.

Eajo esta luz se encuentra Phoenix,
acompanado por una bella sacerdotisa
de Garfalas (su compafera) y por un
babé (su hij).

Phoenix es un guerrera de muy alto
nivel que mediante el poder que le
concede su padre se ha metamorlo-
ssado en dragén negro. Los dados de
golpe del nuevo Phoenix dependen del
tiempo. Ha comenzado su existencia
como dragon alas 0 h del corriente dia y
va creciendo a razén de 1/2 dado de
golpe por hora a partir de ese momanto.
Justo a las 24 h, la estrella se encon-
trard en el centro del tubo y se juntara
con la de Dornolt. Esteo provocara un
rapidisimo aumento del tamafo y poder
de Phoenix y sus dados de golpe
liegarén a 25. El castillo no podra conta-
ner su volumen y se derrumbard a ma-
dida que vaya creciendo, alcanzando
una aliura de unos 100 m. Viendo Phoe-
nix completada la metamorfosis, aban-
donara al "limbo”™ en &l que sa encuantra
y bajard a las Darland’s (junio con su
compafera e hijo) para completar su mi-
sién. Una vez Phoenix haya abando-
nado este espacio, la puerta que ha
conducido hasta aqui a los personajes
desaparecerd, y si éslos no han salido
antes, se quadaran en esle espacio por
siempre jamas.

Comportamiento de Phoenlx

Phoenix se encuentra muy sSeguro
de si gracias a la carta recibida de Nai-
klet. Phoenix piensa que el cuerno que
llevan los personajes es falso (al menos
al principio). En realidad es el cuerno
verdadero, pero los expedicionarios de
Roth dijeron a Neiklot que lo habian des-
truido para evitar represalias por el fra-
caso de la misién.

Phoenix se tomard con buen humor
el primer intento de los personajes para
clavarle el cuerno (siempra que no sea
cuerpo a cuerpo). Después de un segun-
do intento se lo comenzara a tomar en
sario y correspondera al ataque. Debido
a su naturaleza magica, el cuerno tiens
un bonus de +2 en &l tiro de golpe, pero
sdlo contra Phoenix. Si los personajes
atacan a su companera o a su hijo, con-
testara con toda su furia.

A phoenix se le ha pegado algo de su
nueva forma, por lo que es muy vani-
doso, y si los personajes no se mues-
tran corteses y halagadores también
atacara.

Munca se apartara de la luz que baja
daltacho.

Phoerix intentara matarlos cuando
se canse de ellos, pero a partir de las 24
h los ignorard (ya que a partir de ese
momento el cuerno no puede hacarle na-
da) y se ccupara de sus asuntos.

Si los personajes consiguen clavarle
el cuerno, la sacerdotisa entrard en
combate y Phoenix comenzara a auto-
combustionarse entre ensordecedoras
gritos de dolor. Moriré poco tiempo des-
pués converlido en un montdn da ce-
nizas. Si no lo consiguen, el dragdn
abandonaré el limbo a las 0 h 15" del dia
siguienta.

Si los personajes concluyen con
éxito la misidn, volveran a Holgart y, si
van por el paso de Rogant, veran las
derrotadas fuerzas del caos regresar a
sus lugares de origan.

Al llegar a Holgart, un mes mas
tarde, verén las huellas del terrible cho-
que en las murallas y en las calles da la
ciudad.

La guardia de la segunda muralla
conducira al grupo al palacio real donde
seran rechbidos por el rey Véctor, can-
sado perc feliz. Este les dard las
gracias y les dird que debido a la guerra
tiene las arcas vacias, peroc les con-
cederd un condado en el que podran
cobrar los impuestos cuando consiru-
yan un edilicio fortificado y puedan
mantenar una guardia para defender a
sus vasallos. Se trata del condado de
Perifal, al NE de Holgart, y que las pue-
de rentar una 120000 mo anuales.
También les dara un salvoconducto de
"personas gratas" en Holgart que les
abriré las puertas de la ciudad.

Después de eslo, les obsequiara
con un pequefo banquete donde bellas
y atractivas doncellas bailaran para
ellos...

En el supueslo caso de que no
hayan conseguido matar a Phoenix y
regresan a Holgan, podranver que la ciu-
dad ha sido tomada por las cadticas
fuerzas de Magor y Garalas. La
mayoria de los habitantes han muero
(enter ellos el rey Véclor) y el resto han
huido o son esclavos. Dentro de poco
comenzard &l afio | del rey Phoenix de
Holgart. Se acerca una época oscura a
las Darland’s.

Miguel Angel Diaz.
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Guardias efe Guardias Minataum Sacerdotes Sarvidores
C.A, 3 3 6 7 g
DG 1 2 5] MNival 37 1
Movimento 30(10 m) 30(10 m) 36(12 m) AE(12 m) 3612 m)
Atague Espada Mandoble CornadaMordis Mara CuchllloPufio
Dano 1d8 1d10 1d&/1d6 16 18461
Protaccidn Guaeriero 2 Guarrero 3 Guerraro 6 Clarigo 3 Humano narmal
Moral 12 12 12 10 8
Alineamianto castico cadtico castico cadtico cadtico
Valor PX 15 30 275 45 10
PV 6 " 27 15 5

Madusa Esgualetos Wight Sacerdotisa Phoenix
C.A. 8 7 5 7 2
D.G. 4" | J Mival 4% Vartexto *"
Movimianta 278 m) 18(6 m) 27(9 m) Je(12 m) 27(9)VT2(24 m)
Ataguae Mord/+ Venen Espada N Toque Conjurcs 2 garras™ardadura
Dafio 1d6 + Veneno 1d8 Baja nival . 1d8/1d8/4d8
Protaccidn Guerrero 4 Guerraro 1 Guerrero 3 Clérigo 4 Guarrara 11
Maoral 8 12 12 12 1
Alingamianto cadtico castico cadtico cactico cadtico
Valor PX 175 10 50 50 1752 D.G
P.V 20 7 14 19 sequn D.G
Phoenix: Forma de aliento: linea de acido; radio: 30 x 1'5; Conjuros: 3 de primaro y 3 de segundo (blogueo entradas,

encantamignte, luz, fuerza fantasmagdrica, imagen espejo y lelarafa).

| |el mapor surtido de miniaturas para JoR, dioramas, ete.| |
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