——MODULO PARA— ]

DRAGONS

Esta aventura ha sido ideada para
que la jusgue un grupo de 6

7 aventureros de 2° nivel, con
las reglas de Dungeons & Dragons Ba-
sico. Mo es una aventura oficial de
Dalmau Carles Pla. 5.A. ni de T.5.R.

3t ayentura de la campafa "LA
VENGANZA DE GAINCR'

INFORMACION PARA LOS
JUGADORES

Después de visilar a Amallea, y
con la informacién que ésta les did,
los personajes se dirigen al Valle de
Dernolt, donde se encuenira la paguea-
fia aldea de Tokar an la que pernoc-
tardn antes de salir a la bisqueda de
lo que Amallea les indicd,

INFORMACION PARA EL MASTER

Tokar s una pequefa aldea de
campesinos, con su Inevitable laber-
na, un almacén de viveres y ulensi-
lios, una herrarla, un pequafc lemplo
(simple y austero) de Dornolt y una

docena de granjas reparlidas por los
alradedores.

Podran comer, bebar y dormir en
la tabarna, donde llega la noche del
23° dia del 5% mes del afo XV del
rey Véctor de Holgart. En la tasca se
encuentran cinco aldeanos y los aven-
tureros que crea conveniente el Mas-
ter para rehacer el grupo (lened en
cuenla que no &s una Zona muy tran-
sitada. Recomendameos la ulilizacién
de nuestra tabla para crear tabernas
publicada en nuestro Troll n®2).

El tabernero, regordela y jovial,
les pregunta que buscan por Tokar y
sa muestra dispuesio a la conver-
sacién, La Informacién que tiens el
tabarnero (gue es idénlica a la que
tisnen el resto de los aldeanos) esta
mezclada con leyendas y suparsli-
ciones. Como gula pueden servir
éstas:

- El puents Estigia stlo lo puaden
cruzar los nebles de corazén
(Legales){Ciarta).

- Amaltea es en realidad una
sarvidora de Gainor (Falsa).

El Valle de
Dornolt

El mal volverd a las Tierras
Libres por las Bocas de Groban
{Falsa).

- En el bosque se han perdido
muchos viajeros (Cierla).

- Las Mirnales preparan al
regreso de Groban (Falsa).

- Hay un poderoso clérigo de
Holgart en la cueva del Murmulle, a
dos dlas de aqul {Cierta).

- El pozo de la Fortuna guarda el
tesoro da Xamal, bandido que se
ocultaba por eslos lares hace afios
(Ciarta).

- Nogar, el lefador, conoce el
bosque como la palma de su mano
(Falsa).

- Las Monlafas de Krad y las
Azules eslan plagadas de dragones
(Falsa).

Si los aventurerocs se lo piden,
les venderd un mapa del valle poer una
mo. Obviamente, la informacién la ira
dando seglin las pregunlas de los
aventureros.

Se supone que a la mafana si-
guiente emprenderdn el camino al
Bosque de los Perdidos. En el camino
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ancnnlr;ran el puente Esfigia que sdlo
hard su funcién de puente bajo los pies
de un Legal. Un Meutral o Cadtico no
nolaran nada bajo sus pies, por lo que
no podran cruzarlo. Si no estaban
prevenidos, al menos el primero de la
fila tendrd que superar un tiro contra
destreza para no caer al rlo, el cual
lleva buena corriente y caudal.

Si les personajes se han en-
caminade a la cueva del Murmulle, en-
contrardn al clérigo mencionado, que
cobrard 1000 mo. por sus sarvicios.

Si los personajes se dirigen a la
isla de las Mirnales, se encontardn
con un rico palacio de oro y marmol.
Les guardias de la pueria (de tercer
nivel) no les permitirdn el pasc ni en-
trevistas con la superiora. E| viaje
dura 8 dlas.

A la misma dislancia esta el pozo
de la Forluna. Si los personajes se
dirigan aqul, el Master tendrd que
preparar una aventura sin relacidn
con la campafia,

También a B dlas estdn las Bocas
de Groban. Alll no encontrardn nada

exceplo los tres volcanes, que pue-
den ponerse an erupcion.

TIEMPO

El tiempo que tardan los

personajes an cruzar el bosque se
medird por segmentos. Si los perso-
najes no han perdido tiempo en la
cueva de Amallea y sdlo han pasado
una noche en Tokar, llegardn a la
cabafa de Mogar el 25% dia del 5% mes
dael afio XVIIl, por la noche.

- Desde la cabafia de MNogar a la
fogata tardan un dia. (En los seg-
mentos se incluye el liempo de comer,
descansar, dormir y una blsqueda de
hiarbas).

- Desde la fogala a mitad de ca-
mino entre los ogros y el puente
tardan otro dia.

- Desde éste Gllimo a las ruinas
tardan otro dia.

- Desde las ruinas a la cueva de
los gnomeos tardan otro dia.

- Desde la cueva hasta la orilla
del lago tardan 18 horas.

- Construir la balsa: 21 horas.

- Desde la orilla al centro tardan
3 horas.

- Desde la cueva del lago hasta el
puente Perdido, por la cueva de Sar-
gén o por &l camino, tardan un dla.

Por lo que, si no han buscado
hierbas més de una vez por dla y no
se han perdido (han cogido siemprae el
camino de la derecha, evitando la
"siniestra®), llegaran al puenta Per-
dido el 2% dia del 6° mes del afo XVIII,
alas 18 horas.
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Si los personajes se plerden , el
master considerard el retraso en fun-
citn del recorrido que hagan.

Recordamos que el plazo acaba el
6% dla del 6° mes del afio XVIIl a las
24 horas, que es cuando se juntardn
los astros en al cialo,

HNOGAR

Justo antes de penatrar en el
bosque se puede ver una cabafia de
madera, con una cerca que la rodea.
Es facil darse cuenla que es la cabaia
de MNogar, por la parlecla construc-
cion y por las pilas de madara
amontonadas al lado de la valla.

Al acercarse los parsonajes a la
puerla de la valla, les saldra al an-
cuentro un perro lobo ladrando ¥
grufiendo, lo que provocard la salida
de Mogar. Este, hombra cefiudo, de
pelo negro y ojos pardos, tranqui-
lizard al perro y les preguntard que

La infermacion que puede darles
as la siguiente:

- No conoce nada que lenga re-
lacién con "un solo cuerno” ni con la
"siniestra® (Cierto).

- Cogiende alternativamente al
camino de la derecha y el de la iz-
quierda cruzardn el bosque (Falso).

- En el bosque vive un dragén
varde (Falso).

- Los cavernicolas conocen per-
fectameante el bosque (Falso).

- Hay ogros en la parte sur del
bosque (Cierto).

- Es paligroso por las bestias que
habitan an &l {Cierto).

Se inventard una historia cual-
quiara en la gque intervenga alguien
siniestro y alge con un solo cuerno (a
improvisacién del Master, Falso).

Si el perscnaje o parsonajes que

desean. le hablan superan un tiro contra
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carisma, les dard las informaciones
ciertas (si se las piden). Si no lo
superan, les dard las falsas.

Si los aventureros han superado
al tiro contra Ca y le proponen que
trabaje para ellos como gufa, les
padird un sueldo de 200 mo y sdlo les
guiard hasta donde él sabe llegar. Si le
piden sitio para dormir, les dejard un
almacén de madera.

Mogar es un licantropo, hombre
lobo. Si hace de gula, se converlira
durante la primera noche. Intentard
hacer la primera guardia, y con
cualquier excusa (que ha visto una
luz, que ha escuchado un ruido, elc)
sa internard en al bosqua. A los cinco
minutos, los personajes que eslén
despiertos oirdn aullidos lejanos. Al
cabo de olros cince minulos serdn
sorprendides por el ataque de un
hombre labo y un lobo normal. Un tiro
exiloso de escuchar ruidos por parte
del ladrén, evitard la sorpresa.

Si lo expulsan, Mogar no volverd
a presentarse en forma humana.

Si Mogar no hace de gula, los
saguird a unas tres horas de distancia
(rastreando) y les atacard por la
noche. Los personajes oirdn lo mismo
que en el caso anterior,

Recordar que los animales reac-
cionan anle la presencia de licdn-
tropos. 5i Nogar hace de gula, ira a
pie y los caballos le rehuirdn ligera-
mente. De este efecto se dardn cuenta
los personajes si preguntan por &l al
Master. Si no lo hacen, el Master sdlo
hard una “ligera™ alusién al asunio,

MNogar sélo sabe llegar a la allura
del puente por la derecha y cruzar al
pantano por la izquierda.

HIJO DE ADARNA

En un didmetro de unos 100 m de
bosque, limpio de maleza, se pueden
var unas 20 cabafas construidas en
las copas de los altos 4rboles que ahl
crecen. Todas menos una estan en un
eslado lamaentable y se nola que han
sido abandonadas hace tiempo. En la
tnica habitable, vive un Hijo de
Adarna (ver TROLL n®4), ya enirado
an afos. Mo saldri a recibir a los
avenlureros ya que les liene miedo.
No hay medio de subir, por lo que
tendrdn que escalar hasla la cabafia
(tiros de destreza una vez se halla
colocado una cuerda. Si fallan se
hardn un punlo de dafo). Mogar no
subird. La cabafia estd rodeada de
hiarbas como acdnilo, belladona, ajos
y ofras no reconocibles por los aven-
tureros. Una vez dentro, lo encentra-
rdn escondido bajo la cama. Los
personajes pueden ver que esla ves-
lido con sus propios cabellos, es muy

delgado y esld un poco loco. Si los
personajes le tratan amablemente,
cogerd confianza y les hablara:

"En esla parte del bosque vivia
una comunidad de los Hijos de Adarna,
buscando refugio de los salvajes dal
exlerior, Vivimos sin problemas du-
rante muchos afios, hasta que bajaron
ogros de unas montafias del bosque
que dicen estar al Este y no dejaron
tllere con cabeza. Yo era aln nifio en
aquella época y me pude esconder.
Desde entonces vive aqul solo, ya que
es un lugar tan bueno como olro para
merir, De lodas formas no han vuelto
a aparacer.”

Si los personajes preguntan por
las hierbas que hay fuera de la cabafia
les contestard que también sufrfan
ataques de bestias y monstruos horri-
bles que nadie pudo ver, pero que ma-
faban a los suyos.

Si los personajes le cuentan su
intencién de adentrarse en el bosque,
les dird que tengan cuidado, pues es
facil perderse. Lo Unico que puede
hacer por ellos es darles unas plantas
secas (recuperan 1d6 puntos de vida)
que les curard las heridas en caso de
necesidad. Estas plantas sélo crecen
en el bosque y se han de recoger

secas. Una vez se han arrancado de la
tierra, %6lo conservan su poder du-
rante un dla. Después son inservibles.

Si los personajes quieren buscar
mas plantas tienen un 20% de
probabilidades de encontrarlas. Eslo
les costard 3 horas de bisqueda y el
que se las coma (sélo encuentran una
dosis) recuperari el dado de seis
anteriormenle mencionado. Una cléri-
ga de Astra tiene un 30% de probabi-
lidades ya que estd mas acoslumbrada
a la naturaleza.

En la cabafa no hay nada que
pueda interesar a los personajes,
Unas vasijas de barro con moras y
bayas secas y una cama de reslos de
madara son las Onicas perlenencias
del Hijo de Adarna.

A parlir de este encueniro, los
personajes estan lo suficienlementa
adentrados en el bosque como para
tener encuentros alealorios con ani-
males salvajes.

Entre lugar y lugar, tendrdn un
60% de probabilidades de que les sal-
ga alguna o algunas bestias.

Si la tirada del dado de 100 es
igual o meneor a 60, se lira 1d10 para
saber el tipo do animal que es.

1d1a  Animal

1 Estirgs

2 Jaball

3 Harmiga Gigante

4.5 Loba Mormal

6 Orsa Magra
7 Loén Montahds

8 Corredona Gigants
] Oso Parde

10 Tigre

* Tabla de animales (1)

5

Himar nALRqUS Pagina DM
1d1a 75 az
163 75 16
1d2 58 35
1d4 &7 38
142 5 4
162 87 23
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La tabla anterior se aplicard en
encuentros en bosque. Por montafia se
aplicara la siguiente:

1,23 Jaball

4.5 Mandsil de las FRocas
8 Mono Blancs

T8 Letn Montalsbs

] Cwa Pardo

10 Fiitn de las Rocas

Himero

143

iddsl

1d2

1d2

* Tabla de animales (2)
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75
67
58
&7
&3
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El %%Ataque indica las probabi-
lidades que hay de que el animal
alaque al grupo. Si el grupo le ataca a
él, obviamente se defenderd, aunque
so puede revisar la moral.

En las montafias del bosque, 1i-
rardn tres veces para encuentros. En
las monlafias no hay hierbas cura-
tivas.

FOGATA

En el centro de este pequefo claro
hay los restos de un fuego de campa-
mento. Si Nogar va con ellos les dira
que es suyo ya que suele acampar aqul
cuando penelra por esla parte del
bosque.

Sl los personajes buscan por los
mérgenes, descubrirdn, cublertos de
ramas, los reslos de un guerrero
destrozado y en estado de descompo-
sicién avanzado. Un elfo con un tliro
exitoso de “encontrar puerias secra-
tas” descubrird entre la maleza, y a
un par de melros del caddver, una da-
ga de plata.

Mogar dice no saber nada de eso.
Sélo que le vid entrar en el bosque dos
meses anles,

OGROS

Al margen del camino, en una
zona despejada de maleza y con pocos
&rboles, se encuentran dos ogros. Uno
de ellos es joven y por lo tanto mas
asequibla.

Al acercarse los aventureros
oirdn gritos y risas de ogro y les
verdn jugeteando. Sl deciden alacar-
los tendrdn un round de sorpresa, ya
que no estan atenlos. Si un ogro mua-
re, &l olro atacard con moral 12 ya
que les unla un nexo familiar.

Si los personajes no les atacan y
se van sin ser vistos (cosa bastante
facil) los ogros descubrirdn su rastro
cuando, ya mds tranquilos salgan al
camino. Comenzard enlonces una per-
secucién. Como los ogros no son muy
diestros, un tiro exitoso de “escu-
char® por parte del ladrén puede po-
ner al grupo an alerta. Si no los oye,
los ogros atacardn por sorpresa a la
que el grupo les de una oporiunidad,

PUENTE DEL BOSQUE

Un rlo de fuerte corriente corta
el camino. Un viejo puente de madera
podrida permitirfa cruzarle, pero
cederd a un peso superior a 300 mn y
los personajes que caigan al agua
sardn arrastrados (sl no estdn ata-
dos) rio abajo, sl no superan un tiro
contra fuarza al nadar. Seglin las
reglas Expert todos los avenluraros
saben nadar, condicién indispansable
para alcanzar la orilla. El Master

puede panalizar el tiro contra fuerza
segin el equipo que transporten (por
ejemplo un personaje con coraza po-
drla tener una penalizacién de -3). El
personaje arrastrado podra hacer un
tiro contra fuerza cada 50 m reco-
rridos.

Una vez alcanzada la orilla, verd
que estd el bosque cerrado y en el
regreso al camino lendrd un encueniro
cada 150 m que se haya alejado dal
puente, teniendo al manos uno.

El camino continda por la ofra
banda dal puenta, haciéndose mas es-
trecho y gscuro.

2 y 3, serdn atacados por un Geko que
estaba oculto en lo alto del muro.

2- Biblioteca: Restos de eslan-
terlas y libros religiosos. Todo en
muy mal estado y sin interés.

3- Salén: Restos de mobiliario
podrido y desordenado.

4- Dormitorio: Restos de camas
y muebles destrozados. Entre las
paredes se puede enconfirar alguna
moneda.

5- Sarvicios: Aparte de unos a-
gujercs en el suelo, nada inleresante.

6- Comedor: Reslos de grandes
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RUINAS

En un claro se pueden ver las
ruinas de un anligue templo. Esle
pertenacié a los clérigos de Holgart,
segln se puede apreciar por las deltas
grabadas en los restos de puertas que
permitian franquear la muralla que lo
rodea. Ahora las puertas eslén podri-
das en el suelo y la muralla muestra
varias brechas por las que lambién se
pueade entrar.

Pasada la puerta de la muralla se
van restos de columnas que parecian
rodear una fuenta (1), que ahora esti
llena de agua estancada, con ranas y
sapos.

Todo el edilicio central estd en
estado ruinoso, con enredaderas cu-
briendo sus piedras y el suelo llenc de
restos de la construccidén y de maleza.
Minguna de las salas tiena lacho, sélo
paredes ruinosas.

Cuando los personajes vayan a
cruzar la aperiura que da a las salas

mesas y slllas. Entre las ruinas se
encuentran cinco ratas normales que
alacardn como una manada.

7- Cocina: Mobiliaric de cocina
rolo, perolas abolladas, plalos rotos,
elc.

En un rincén hay los restos de una
gran alacena dentro de la cual hay
restos de una antigua comida y un nido
de ratas. Concretamente hay 30 ralas
normales que atacardn como 3 mana-
das (ver caracleristicas en la pagina
del DM).

8- Oralorio: Pequefa capilla con
columnas a los lados (la mayorla cal-
das) y reslos de bancos. Al fondo se
levanta una pirdmide de mérmel de
unos 2m de alto que se conserva en
relative buen eslado. En la cara fron-
tal tiene grabada una della sobre un
cuerno de Unicornio. Por el suelo hay
tirados unos 20 esquelelos con la
vaestimenta tlpica de los clérigos de
Deornolt.




Si los personajes se acercan a la
pirdmide serdn atacados por otro Ge-
ko que se ocultaba scbre la pared.

Si se pulsa el centro de la della,
cederd y se abrird la cara frontal
dejando al descublerto unas escaleras
que descienden a un pasillo suble-
rraneg,

El pasillc acaba en una puerla
facilmente franqueable. Tras ésta hay
una sala con dos grandes estaluas de
marmol, una de Dornolt y ofra de
Haoldo. Se puedse ver en la cara de
esta Oltima un corte, al parecer
producido por algo cortante y muy
dura.

También hay paja podrida, un
pesebre y olra puerla enfrente de la
de Bnirada. esta da a un pasillo que va
hacia la derecha y hacia la izquierda.
El de la derecha lleva al punto X del
plano y el de la izquierda al punto Y.
Ambos acaban en una puerla atranca-
da con una barra por la parte en la que
eslan los personajes, aunque pocos
melros anles de llegar a ellas se ocul-
ta una trampa. Al pisar un sector del
sualo (que ocupa todo el ancho del
pasillo por tres metros de largo),
cederd formando un tobogadn de tres
melros de largo por el cual resbalardn
los personajes afectados hasta llegar
al final donde se encuentran unas pi-
cas. Si los personajes superan un liro
contra destreza podrén detener su
descenso. De lo contrario las picas les
harin 1d4+1 a cada uno de los afec-
tados.

LAGO

Al margen del camino se ve un
pequefo lago de unos 250 m de di-
melro. En el centro hay un pequefio
islote, plano, de unos 70 m de did-
metro y de mérgenas baslante regu-
lares. La isla, cubierta de césped,
guarda una hermosa espada (visible
desde el camino) clavada en el suelo y
atada con una cadena a dos gruescs
4rboles (la Onica vegetacibn aparle
del césped) que distan 5 m cada uno de
glla. También se puede ver que liene
colgado un bellisimo collar de oro y
diamante de las astas. El valor del
collar es de 4000 mo.

Al llegar a la isla, los personajes
verdn que aparecen dos belllsimas
mujeras con aspecto de elfas (una al
costado de cada &rbol), que les hacen
gestos, primero de alegria y luego de
saduccidn.

Estas dos mujeres son Driades
(ver Expert) e inlentarin encantar a
los personajes masculinos del grupo
por orden de carisma. Los persona

jes podran defenderse de sus
encantamientos con un liro do salva-
cién contra conjuros penalizado con un

+2. Un personaje encantado se dirigi-
r4 hacla el 4rbol de la drlade que lo ha
encantado y junto a ella desaparecerd
an su interior por siempre jamas.

Las driades esconden bajo las
ralces de los arboles 1000 mo, un
pergamino de maldicién (el que lo lea,
ge transformard en rana durante un
dia) y una pocién de levitacion.

La espada es mégica +1 en manos
de un MNeutral, +2 en manos de un
Legal y -2 en manos de un Cadlico.

GHOMOS

Al anocchecer, se acercan a olro
claro del bosque. Estd rodeado de
grandes 4rboles que hacen resaltar la
limpieza de la hierba que cubre el
claro. Sélo sobresalen unas rocas
blancas y la escena que los aventure-
ros contemplan desde el camino.

Pueden ver como doce mujeres,
todas muy bellas y veslidas de seda
blanca, revelotean y danzan al son de
una dulce muasica alrededor de un
Unicornio con una extrafia particulari-
dad: el cuarno le brilla bajo la luz de
la Luna como si fuese de oro.

Al acercarse los personajes las
doncellas dejardn de danzar y huirdn
rapidamente sumergiéndose en el bos-
que. La misica cesard y el Unicornio
se alejard galopando por un camino.
Este camino la lleva (y a los perso-
najes si lo siguen) a una cueva donde
habitan unos gnomos que esconderdn
al unicornic y los recibirdn con
recelo.

Si los personajes les cuenfan su
misi6n, los gnomos les contardn la
histeria del unicornio:

"Hace muchos afios habla un
misterioso templo de clérigos de Hol-
gart en el bosque. Estaban apartados
de los fieles porque Dornolt les confio
una mislén, guardar al que con un sélo
cuarno puede darrotar a Phoenix, el
unicornio del cuerno de cro (lo sacan
y se lo muestran). Pasaron los afios y
un monje nuevo, con ansias de poder y
riquazas, reveld el secrelo a los
soberanos de Garfalas, los cuales
mandaren un grupo de hombres al
mando de Rhot, gran guerrero del
caos, para pasar por las armas el
templo y deslruir el unicornio. Con-
siguiéd lo primero mas no lo segundo
ya que un clérigo, el Gnlco que escapd
de la matanza, nos dejé el animal. Nos
contd que vié como Rhot llevado por
su furia golped con su espada la cara
de la estalua de Haroldo que en al
Templo habla y robo el collar que le
adornaba. Una extrafia maldicidn se
cebd en él y al morir, sus hombres
enterraron su cuerpo y clavaron su
espada en una Isla anles de abandonar

el bosque. Theut, el clérigo que nos
confié el unicomio, nos dijo que ven-
dria un grupo de Holgart, enviados por
su sibila a buscarlo, que se lo entre-
gdsemos y que les dijésemos que se
dirigiesen a las Montafias Azules, fue-
ra ya del bosque, que Haroldo os ha-
blarfa. *

Les entregardn el animal y les
olrecerdn techo para pasar la noche ¥
curas para sus heridas. Por la mafiana
las indicardn el camino para salir dal
bosque.

GRAN LAGO

El camino indicado por los gnomos
les lleva al margen de un gran lago,
tranquilo en apariencia. Debido a la
espesura del bosque que lo circunda,
el rodearlo les llevarla varios dlas.

Los personajes pueden probar de
hacer una balsa para cruzarlo. Segln
las reglas Expert, las balsas son de
dificil manejo e impulsadas por palos.
La consiruccitn de una balsa dura de
uno a tres dias por cada 10 m2. Los
personajes la hardn en un dla ya que
lienen prisa y tendrd una superficie
de 10 m2 que podrd transportar un
peso de 5000 mn. El peso del unicor-
nio es de 1600 mn. Recordar que el
peso de un personaje con el equipo
basico es de 300 mn y con coraza de
700.

Es aconsejable que los parsonajes
se quiten las armaduras para la tra-
vesia.

Mientras van navegando, los
personajes se dan cuenta de que el
lago tiene una profundidad media de
1's m. Al llegar al centro del lago,
después de tres horas de lravesia, se
percatan de una extrafia corriente
circular que les estd arrastrando y si
la suma de la fuerza de los que
manejan la balsa es inferior a 80
serdn arrrastrados répidamente a un
torballine, cayendo por él.

Los personajes caerdn por un
lubo de agua a un laguilo sublerraneo
de gran profundidad. La calda les
producird 1d8 de dafo. El unicornio
sabe nadar y aungue acaba herido, no
estd muerlo. Una vez en la orilla y
con méas tranquilidad, verdn que el
equipo y los restos de la balsa flotan
por el lage, pero que todo su arma-
mento (si no lo llevaban pueste) se ha
hundido irremisiblemente. También se
dan cuenta de que astin en una caver-
na de la cual parie una gruta al NO. A
la entrada de dicha gruta hay, tras
una reja que lo rodea, un lesoro que
cuenta con dos arcos largos y flechas,
un mandoble, tres espadas normales,
dos marlilles de guerra, 5 dagas, 5
escudos, dos corazas, 3 cotas y una
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lanza. También hay cro y gemas por
valor de 11000 mo.

La gruta, de gran longitud ¥y
habitada peor una fauna tipica de las
cuevas (inofensiva) desemboca en una
pueria de piedra. Una vez pasada ésia
puedean ver que desde el otro lado ara
casi invisible, enconirdndose en olra
gran caverna (cueva de Sargdn). Hay
10 esqualetos en el suelo de los cuales
s8 activard uno.

Desde la entrada de la caverna
pueden ver al caming que lleva a las
Montafias Azules, donde les espera la
siguiente aventura. Si los personajes
han conseguido cruzar el gran lago,
llegardn al puente perdido al mismo
lismpao.

En estos momentos, Holgarnt esta
siendo sitiada por los ejércitos de
MNagor y Garlalas, que han bajado por
Zolarien hasta el paso de Rogant. La
alianza espera a su lider Phoenix que
llegard cuando se junten los astros
para lanzar el gran golpe sobre la
ciudad.

PANTANO

Zona pantanosa obliga a los
personajes a andar mucho mas lanta-
mente. Tardardn 36 h en cruzarlo. Si
van con Mogar tardaran sdlo 18h, ya
que éste les guiard por las zonas mas
secas.

Si los personajes van solos co-
rrardn el paligre de caer en arenas
movedizas. Si el personaje que cae no
reciba ayuda, se hundird si no supera
un tiro conlra deslreza penalizado con
-3 (-4 si va con coraza). Cada calda
retrasard media hora al grupo. El
grupo tiene un 60% de probabilidades
de caer por cada 4h que permanezca
an al zona.

También sufrirdn el alaque de una
manada de clempids gigantes que sal-
dran de debajo del lodo. Seran 12
ciempids y sorprenderdn al grupo con
1-4 en 1d6.

Mogar no les atacard hasla que
aslén en zona boscosa.

POBLADO OGRO

Si llegan de dla a este punlo,
verdn que algo o alguien da 2'5 m de
altura se les acerca por el camino.
Este alguien es un tranquilo ogro que
ésld buscando comida y con 1-2 en
1d8, verd a los personajes.

Si los personajes huyen o le dejan
escapar una vez les ha vislo, dard la
alarma en el poblado, el cual doblard
la guardia.

Una vez concluido el episodio vy,
si los personajes siguen el camino,
varan que |la vegetacion de los marge-
nes se va perdiendo y en su lugar

aparecen unos barrancos que van
ganando altura. Mas adelante el cami-
no se va abriendo hasta formar un
circo de unocs 500 m de didmefiro ro-
deado de cuevas. En él se puedan ver
un gran nimere de ogros de todos los
tamafios y de ambos sexos hablando,
disculiendo, peleando, cargando lefia o
comida, haciendo guardia en la entra-
da del poblado, elc. Precisamente as-
tos Gltimos les veran con un 1 en 1d6.

Por arriba de los barrancos sigue
el bosque tan denso como siempra. Si
sa deciden a rodear el poblado de dia,
tendran un refraso de 10 h y un 60%
de probabilidades de encontrarse con
una paltrulla de 3 ogros.

Si le redean de noche tendran un
80% de probabilidades de perdarse,
tirando el Master 1d4 y asignando un
punte cardinal a cada valor, que serd
la direccidn a la que se encaminen. No
encontraran patrullas.

En ambos casos se tirara para
encusentres con animales.

Por la noche &l campamaeanto asta-
rd vigilado por 5 ogros, dos a la en-
trada del poblade, otros dos a la sali-
da y uno en medio. El del centro del
poblado estard dormido y los otros lo
estardn a medias.

Ruidos: Para saber si los per-
sonajes hacen ruido, el ladrdn probara
su competencia y el resto tirara
individualmente sobre una base de 20.
Si un personaje va con coraza tendrd
una penalizacién del 5%. Los caballos
tienen una base del 10%. Cuando astén
dentro del poblado, tendran un bonus
de 25%. Si son deteclados sonard la
alarma (cuerno) e intentaran atrapar-
los. El resto de los ogros eslardn lis-
los para perseguirlos 20 minutos des-
puéds. Sélo los parseguirdn hasta pasa-
das las montafias.

MONTARAS

Montafias normales qua se pueden
salvar por el camino de cabras que las
cruza. Hay un momenlc en que el ca-
mino desaparece en un cortado, por lo
que tendran que descender por cuaerda.
Un tiro contra destreza fallido provo-
card la caida del personaje (si no estd
asegurado), que sufrird 1d8 puntos de
dafio.

En el camino tendran dos encuen-
tros. Si pierden mucho tiempo serdn
alcanzados por los ogros que por las
monfafias se mueven a la misma ve-
locidad que un humano.

CAVERNICOLAS

Bajando las montafias se encuen-
tran con una palrulla de cavernicolas
gque, si no son atacados, se mostrardn
amables y los guiardn al poblado (de

parecidas caracler(sticas al de los
ogros) donde les saldrd a recibir el
jele de la tribu acompafado por un
mono blanco que los eslard incor-
diando durante toda la conversacion.

Los cavernicolas no conocen el
camino de salida del bosque pero les
dirdn que saben que hay que cruzar el
territorio de los Spriles. Si les cam-
bian un caballo por una mula les guia-
ra hasla alll un grupo de 5 guerreros.

Les pregunlaran por los ogros, ¥
si han observado algin movimiento
especial, ya que estdn en constante
guerra con ellos,

También les ofrecerdn comida,
techc e intentardn venderles alguna
mujer por 5 mo. (ver caracteristicas
fisicas). De todas formas les invita-
ran (obligardn) a una fiesta en donde
corrard abundante el alechol. Un tiro
confra constitucién delerminard quién
acaba borracho, ¥ uno de los que caiga
se verd, cuando se le pase la mona,
casado con una cavernicola y con 7
mo mencs en el bolsille. Un rechazo,
ya consumada la boda, puede lomarse
como un insulto de graves consecuen-
cias. Ella no tiene conocimientos de
lucha, pero es muy limpia y sabe
cocinar.

SPRITES

Sin darse apenas cuenta, se
llenarda da Sprites el camino e inlen-
tardn saber qué hacen por esta parle
del bosque.

Al final, les pedirdn 2000 mo por
su ayuda, cifra muy regateabls. Los
sprites les podrdn gular sin problemas
hasta el gran lago.

Miguel! Angel Diaz.
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