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Este modulo, desarrollado
en el mundo de los Soles
Exhautos, esta pensado para
un grupo de PJs de nivel me-
dio (5-6) entre los que conven-
dria la presencia de algun lu-
chador y algun preservador o
psidnico.

ANTECEDENTES

La historia se inicia con Tessand,
poderoso profanador que, valiéndose
de sus oscuros poderes amasd una
enorme fortuna, lo que le permitio
poder construirse una gran fortaleza
en los Grandes Paramos y formar un
ejercito comparable en fuerza a algu-
nas de las divisiones de élite del rey-
hechicero mas poderoso de Athas. La
ultima adguisicién de Tessand consis-
tié en un antiguo mapa que desperto
la cedicia de Ssot’'Urey, cuna de co-
nocimientos arcanos de gran poder,
asi como escondrijo de un tesoro sin
igual. El mapa situaba la ciudadela mas
alla de los bosques posteriores a las
Montafas Resonantes, en la regién co-
nocida como las Tierras Remotas.

No paso mucho tiempo hasta que
Tessand agrupd parte de su ejército y
partié rumbo a las Montanas Resonan-
tes, a la busqueda de la clave gue qui-
zas podria hacerle alcanzar la clspide
del poder, e inclusc pudiera acabar
convirtiéndole en un nuevo dragén
athasiano.

Los PJs comienzan la aventura en
Fuerte Trénsito, un puesto de avanza-
da de la casa mercantil Wavir; contra-
tados temporalmente como agentes
de dicha casa por el lider del puesto,
Vania Kreegar, que actualmente se
enfrenta a un inesperado problema.
Fuerte Transito efectua reqularmente
transacciones con la tribu halfling de
Nurg, situada al oeste de las Monta-
fias Resanantes; por esta razon man-
tienen en ese paraje un poblado avan-
zado, gue envia una caravana con los
bienes cada dos meses. La caravana
tendria que haber llegado hace una
semana, y no hay causa aparente del
retraso, por lo que enviaré a un grupo
de exploradores compuesto por los Pls
para comprobar cual es el problema.
Vania les pagard un sobresueldo de
10 mp a cada PJ por el vigje; y en caso
de haber problemas, les pagard 1 mo
por cada agente que logren rescatar y

Vania Kreegar

Profesion: Mercader/Guerrero humano,
Aliniamiento: cadtico bueno
Armadura: CA: 3 (Piel de braxat)
Nivel: 5/8

Pg: 78

GACO: 10

# Alaques: 2/asalto

Dafio: 1d8+8 (Espada larga)
Movimiento: 12

Poderes Psi.: Control de adrenalina
PFPs: 44

Habilidades:

FUE: 20 DES: 16
CON:19 INT:13 :
SAB: 13 CAR: 12

EN EL POBLADO

Hay unos 3 dias de viaje por el
desierto desde Fuerte Transito hasta
las Montanas Resonantes, por lo que
el DM es libre de insertar encuentros
para que los PJs entren en calor. Una
vez lleguen a las montanas, los Pls
llegaran sin demasiados problemas al
poblado, o a lo que queda de él. En
efecto, el poblado ha sido arrasado
por las tropas de Tessand para evitar
la existencia de testigos de su paso
por la zona. Los jugadores pueden lle-
gar a dedudir algunos heches si in-
vestigan los restos del poblado:

-En la zona ha sido utilizada ma-
gla profanadora (la végetacion pre-
senta el estigma de dicha magia:
plantas muertas, el suelo quemado y
sin vida)

-Ninguno de los cadaveres que
encuentren corresponde a una mu-
jer (Tessand ha capturado a Melinna
para convertirla en esclava).

-Un chequeo con éxito de INT re-
velara asi mismo la presencia de Thr-
kreens en la lucha (chaktchas espar-
cidos por el suelo, alguna ghytka);
estos Thri-kreenscombaten en el ejer-
cito de Tessand.

-Otro chequeo con éxito, esta vez
de la pericia de Seguir Rastros, indi-
cara a los PJs que existen restos de
menos de un dia (el grupo de belgoi
saqueadores; como se explica mas
adelante). Los rastros llevan hacia el
oeste, en direccién a la tribu halfling
(es pura coincidencia, aungue servi-
ra para que los Pls vayan hacia la tri-
bu; si no se dan por aludidos, habra
gue ingeniarselas para mandarlos en
esa direccién).

En caso de sa

trar un cofre con 201

metélica +1y un anillo de contencién
de conjuros, conteniendo en su inte-
rior: Dormir (2), Luzy Flecha Acida
de Meff(a nivel 4). Este cofre perte-
nece a Melinna. En caso de encon-
trarse con los Pls, les pedira al me-
nos que le devuelvan el anillo (es un
regalo de su marido).En todo caso,
es de supcner que los Pls acabaran
dirigiéndose hacia los bosques del
ceste atravesando las montanas, lo
que no se saben es gue estan siendo
observados. Varios dias después del
asalto al pueblo, un grupo de
merodeadores belgoi llegd a este y
saqued los despojos; la llegada de los
PJs despertara su interés, por lo que
les acecharan durante toda la trave-
sfa por la montafia esperando el mo-
mento oportuno para atacar. La hor-
da de belgois esta formada por 15-
20+ (segun el nimero de PJs) y un
lider. Su estrategia consistira en ace-

char durante los 4 dias de trayecto .

por las montafias y aprovechar los
descansos nocturnos para intentar
usar su poder psiénico de Domina-
cion para desgastar al grupo y per-
mitir realizar ataques relampago en
los gue nunca atacara toda la horda
para no revelar su numero exacto. Si
el grupo es excesivamente fuerte, el
lider mandard un mensajero para
buscar refuerzos (1D10+2 belgoi) e
iniciard un atague en masa.

Belgoi

Aliniamiento: Legal Malvado
Armadura: CA: 7

Dg: 5d8

GACO: 15

# Ataques: 1 0 2/asalto

Dano: 1d4+2(x2) o dafio del arma
Ataque especial: Drenaje CON*
Moral media: (8-10)

Px: 650

Lider belgoi

Aliniamiento: Legal Malvado
Armadura: CA: 7

Dg: 7d8

GACO: 13

# Ataques: 1 o 2/asalto

Daro: 1d4+2(x2) o 1d6+1 ( Jabalina de
hueso magica+2)

Atagque especial: Drenaje CON*

Moral media: (12)

Px: 750*

*Para este dato, asi como los poderes psitnicos, ver el Dia-
rio del Némada de la caja de Dark sun.

Tras su odisea en las montanas,
el grupo se encontrara con un paisa-
je sobrecogedor para casi cualquier
PJ athasiano. Enormes bosques que
se extienden en todas las direcciones
més allé de donde alcanza la vista.
Arboles que se alzan varios metros
encima del suelo y lluvia cayendo en
abundancia sobre ellos. Para poder
adentrarse en el bosque y hallar el
poblado de Nurg, los jugadores ten-
dran que hacer uso de pericias como
Sentido de fa Direccidn o Superviven-
cia (Bosgues). En caso de carecer de
ellas, pueden intentar un chegueo de
INT con 6D6, el éxito en cualquiera
de estas tiradas implicaré que en-
cuentran el camino hacia la tribu,
aungue si se halla mediante el dlti-
mo sistema los PJs tardaran unos dias
en encontrarlo. Haz qgue los Pls ha-
gan estas tiradas ocultas, ya que en
cualquier caso vagaran durante dias
hasta encontrar el poblado, o anda-
ran perdidos creyendo haber encon-
trado el camino. En cualquiera de
estos casos no estaran solos, ya que
de nuevo sus pasos volveran a ser ob-
servados, aunque en esta ocasion por
un enemigo mas terrible, los halflings
de la tribu de Nurg, los cuales tam-
bién han sido asaltados por las tro-
pas de Tessand, como se explicara
mas adelante, y consideraran al gru-
po de PJs como una amenaza poten-
cial por lo que les atacarén, aungue
los capturardn vivos para obtener in-
formacion sobre otros posibles
atacantes. A efectos de juego, los
halflings emboscarén a los Pls y los
atacaran con armas no excesivamen-
te letales como cerbatanas, arcos con
flechas envenenadas (en ambos casos
se trata de narcoticos o paralizantes)
u hondas. En caso de dafar a un PJ
hasta O pg, consideralo inconsciente.
Puedes considerar ilimitado el ntime-
ro de halflings que intervienen, usa
tantos como necesites hasta capturar
a todo el grupo. Si la magia o psidnica
del grupo les da excesiva ventaja, usa
clérigos y/o psidnicos a tu discrecion.
Una vez hecho esto, los PJs seran lle-
vados ante el jefe de la tribu de Nurg
para que los interrogue.

Halflings

Aliniamiento: Cadtico neutral
Armadura: CA: 4 (Cuero + DES)
Nivel: Guerrero nivel 3
Pg: 18

GACO:18 / 15 (prayectiles)

# Ataques: 1/asalto 4
Dario: segun arma
Movimiento: 12
Poderes Psi.:
Segtn se requiera
Ocultarse: 25%
Sigilo: 25%




_en una especie de
thtems {uno por Pl), completamente
desarmados aunqﬁé@ﬁgﬁ SUS ropas v
armaduras puestas. Si algin PJ e

mostrod tenar la capacidad de lanzar

hechizos magicos o clericales se en-
contraré amordazado para evitar que
conjure. Si alguien ha mostrado sig-
nos de usar magia profanadora sera
ajusticiado a no ser que los PJs le den
al cabecilla un MUY BUEN motivo
para gue no lo haga. Agrupados al-
rededor de los prisioneros hay multi-
tud de halflings, muchos de ellos con
heridas (mas de los que podrian ha-
ber herido los PJs). El pueblo asf mis-
mo muestra senales evidentes de
haber sufrido dafios durante una ba-
talla (chozas destrozadas o quema-
das). Ante ellos, sentado en una es-
pecie de trono hecho de cafa y ra-
mas se encuentra sentado un ancia-
no halfling, Nurg el caudillo de la tri-
bu. Este preguntara a los PJs el moti-
vo que les ha llevado hasta este lu-
gar. Los Pls tendran que ser muy cau-
telosos con las respuestas que den,
cualguier mentira sera captada por
Nurg (es un poderoso psionica) y pue-
de hacer que el grupo acabe en el
puchero si contemplaciones. Si los PJs
explican su mision y logran identifi-
carse como miembros de la casa
Wavir {guizas los medallones servirian
de algo), Nurg les liberara y les expli-
card lo sucedido. De todos modos
querido DM no se lo pongas dema-
siado facil, hazles sufrir e interpretar
a sus personajes durante el interroga-
torio antes de liberarlos. Si realmente
lo hacen bien, no esta de mas que les
otorgues 200 PX.

Lo que Nurg les explicara es lo si-
guiente: unos seis dias antes de la lle-
gada de los PJs, un ejercito ataco por
sorpresa al poblado mientras la ma-
yoria de guerreros estaban de caza,
saqueando tada la comida que pudie-
ron y capturando un gran nimero de
halflings (las tropas de Tessand se “re-
abastecieron” y capturaron mas escla-
vos); al regresar los guerreros, inicia-
ron un ataque contra los sagueadores
contando con la ayuda a otras tribus.
La batalla fue terrible, muchos de los
invasores cayeron pero los supervivien-
tes, alin numerosos, huyeron respal-
dados por la magia de Tessand. Mu-
chos halflings fuercn liberados, pero
aln quedan algunos en poder del he-
chicero. Durante la hatalla se consi-
guié recuperar un mapa que llevaba
unc de los invasores que cayeron (Uno
de los guias de Tessand). Nurg dara el
mapa & los PJs si estos se comprome-
ten a rescatar a los halflings captura-
dos por Tessand; en caso de aceptar,
también se encargara de que ios Pls
heridos sean curados. Si el grupo se
preocupa por ayudar a la tribu {cura-
ciones, reconstruccion de cabanas),
cederd a los jugadores alguno de los
objetos capturados a los invasores:
armas metalicas (10% de ser magicas),
piezas de armadura, etc.

Nurg

Profesicn: Psionico Halfling
Aliniamiento: Neutral auténtico
Armadura: CA 6 (Cuero + DES)
Nivel: 18

Pg: 106

GACO: 12

# Ataques: 1/asalto

Dario: 1d8+8 (Garrote de hueso)
Movimiento: 6

Poderes Psi.:

Defensas: Barrera mental, Fortaleza del
intelecto, Escudo del pensamiento, Men-

te en Blanco, Torre de voluntad de hierro.
Clarisistencia: Ciencias: Ver el Aura.
Devociones: Mente combativa, Sentir
Peligro.

Psicoquinesis: Ciencias: Desintegrar,
Teleguinesis. Devociones: Ablandar, Agi-
tacion molecular, Ataque balistico, Barre-

ra inercial, Conirolar cuerpo.
Psicometabolismo: Ciencias: Curacion
completa. Devociones: Piel de camaledn,
Afinidad animal, Armadura de carne, Des-
plazamiento, Realce de los sentidos.
Telepatia: Clencias: Enlace mental, Expul-
sion, Sonda. Devociones: Aplastamiento
psiguico, Contacto, Empuje mental, Enviar
pensamientos, Flagelar el ego, Insinuacion
del id, Invisibilidad.

Metapsicnica. Ciencias: Ultraestallido.
Devociones: Aumentar, Canibalizar. E
PFPs: 433
Habilidades: gy
FUE:10 7%
DES: 16
CON: 18
INT:19
SAB: 22

CAR: 18

podra ser leida por un PJ que haga un
chequeo exitoso de Lenguas Antiguas
o un ladron con su habilidad de Leer
Lenguayes.

pe SEGPOREVY)

Los PJs tardardn otros dos o tres
dias en recorrer el camino hasta la
ciudadela, pudiéndose insertar los
encuentros pertinentes. Pasados es-
tos dias, los personajes llegaran has-
ta un gran claro en el bosque donde
se yergue un enorme templo rema-
tado por una alta torre. El templo esta
amurallado, y en cada extremo se alza
un obelisco negro de unos 10 me-
tros de altura. En el exterior puede
observarse una gran actividad de tro-
pas de todo tipo: humanos,
semigigantes, thri-kreens,..., aungue
no se ven rastros de prisioneros (es-
tan confinados en las mazmorras del
templo). Los PJs podran llegar a ver
como un grupo de guerreros bien
pertrechados abandonan el campa-
mento en direccién oeste (uno de los
grupaos que Tessand envia para en-
contrar las otras dos ciudades del
mapa, ver explicacion mas abajo). En
todo caso mientras estén investigan-
do, oirdn unos pasos apresurados por
el bosque y llegaran a ver a una
samielfa corriendo y adentrandose en
su intetior perseguida por dos muls y
un semigigante (se trata de Melinna
que ha conseguido fugarse). Si los Pls
deciden ayudarla, tendran que en-
frentarse a los pe 8

en unos tem-

' el e
- dominar dicho poder
-ha envi dici

Melinna

Profesion: Preservadora/ Psiénica Semielfa
Alinfamiento: Neutral Buena
Armadura: CA: 5 (DES)

Nivel: 5/5

Pg: 37

GACQO: 18/14 Proyectiles

# Ataques: 1/asalto

Dano: 1d4-1 (Daga de hueso)
Movimiento: 12

Conjuros: Nivel 1: Proyectil magico,
Leer magia, Detectar magia, Armadura
Nivef 2: Invisibilidad, Imagen espejo
Nivel 3: Bola de fuego

Psiénica: PFPs 86

abandonar
) Uscar alglin tipo
a.contra Tessand y poder res-
ar a sus compafieros. En su fuga
fue descubierta por los guardianes
que la persegufan cuando se encon-
tré con los Pls.

Melinna le indicara al grupo la si-
tuacion de los dos templos, que co-
incide con la de las otras dos cons-
Defensas: Barrera mental, Torre de vo- trucciones que aparecen en el mapa;
luntad de hierro, Escudo del pensamien- por cierto, si le muestran el mapa a
10 o Pl Melinna y no han descifrado la ins-
Telepatia: Ciencias: Enlace mental, Ex- s A 7 ’
pulsién. Devociones: Captar sinceridad, cripcion, ella sera capaz de traducirla

siempre y cuando piensen ayudarla

Contacto, Detectar vida, Enemigo inven-
cible, Enlazar visién, Insinuacion del id, (usara su pocier de Ca,oz‘arsmcenb’ad
para cerciorarse).

Ocultar pensamientos, Empuje mental.
Psicometabolismo: Contencién de
energia. Devociones: Arma corporal, Re-

duecion.
PFPs: 86 .
El grupo de guerreros que han vis-
Habilidades: to irse los Pjs va hacia uno de los dos
templos, Melinna no sabe a cual de
FUE12 ellos, pero deja en manos del grupo
DES: 24 que templo hay que ir ha investigar.
CON: 16 A efectos de juego solo podran in-
INT: 18 vestigar un templo (el que ellos quie-
SAB: 18 ran), ya que sin ellos saberlo, otra
CAR: 11 expedicion ha sido enviada al otro

templo y habré recuperado el otro

Melinna posee en sus vestiduras un bolsi- ; : ; :
cristal, por lo que si los Pjs deciden

llo de contencién mégico capaz de conte-

ner y ocultar hasta 5 kg de peso (le fue muy investigar gl segundo templo encon- 3
atil para ocultar sus pergaminos de magia ; . :
a Tessand). traran que este ha sido saqueado. _Usa
la expedicién que los Pjs han visto
; % partir como incentivo para que se
Lae g§ﬁglon de apresuren en sacarles ventaja, o bien

como un objetivo a emboscar si lo
prefieren asi. La expedicion esta for-
mada por 5 muls, 5 humanos, 3
semigigantes y 2 thri-kreen, ademas
de un lider elfo.

Tras capturarla a ella y a los su-
pervivientes del pueblo, y después de
asaltar la tribu de Nurg, los supervi-
vientes del ejercito de Tessand llega-
ron a Ssot'Urey, donde los cauti-
vos fueron encarcelados en las

L9 OMpOW ¢43a11

celdas de la ciudadela. Melinna o
no tardé mucho en fu- -
garse gracias a \ e

sus poderes |
psionicos e inte-
ligencia. Perma- 3\
necid oculta un A
tiempo para saber %’*.i
que tramaba exacta-
mente el profanador. &
Descubrio que la cludade-
la era realmente un gran
foco de poder creado
antes del cataclismo
que asold Athas;
este foco estaba
controlado me-
diante unas “pie-
dras de mando”,
las cuales fue-
ron retiradas
por los habi-
tantes de la
ciudadela
abrumades
por el desastre
y confinadas




LIDER % Modulo A8

Humano

Profesion: Guerrera
Aliniarmiento: Neutral Auténtico
Armadura: CA 7

Dg:3 Pg: 22

GACO: 18

# Atagues: 1 fasalto

Dane: 1d8 espada, 1d6 arco
Mov: 12

Px: 65

Mul

Profesion: Guerrero

Aliniamiento: Neutral Auténtico
Armadura: CA 8 g
Dg:5 Pg: 38

GACQ: 15

# Afaques: 1 fasalto

Daro: 1d8+1 espada, 1d6+1 lanza
Mov: 12

Px: 175

Semi-gigantes

Profesion: Guerrero

Aliniarmiento. Neutral Auténtico
Armadura: CA 4

Dg:3 Pg: 40

GACD: 15

# Atagues: 1 /asalto

Dafio: 1d10+4 (hacha a dos manos)
Mov.: 15

178

Thri-keen

Profesion: Guerrero

Aliniamiento: Cadlico

Armadura: CA S

Dg:5 Pg: 37

GACE: 15

# Ataques: 5, 3 o 2/asalto

Dario: 1d4(x4)/1d4+1 (garras+mordisco)
o 2d4(x2)/1d4+1 ( ghytka + mordisco) o
Td6+2(x2) ( Chatkcha).

Mov.: 18

Fx: 2.000

Lider elfo

Profesion: Guerrero

Alinfamiento: Cadtico

Armadura: CA 4

Dg: 4 Pg: 30

GACO: 16/13 (proyectiles)

# Ataques: 3/2xasalto

Dario: 1d6 (arca), 1d8+1 (cimitarra)
Mov.: 12

HEPLO%

Escojan el templo que escojan, los
Pjs se veran enfrentados a otra dura
caminata de varios dias antes de lle-
gar (de nuevo, DM, tienes carta blan-
ca para propiciar los encuentros que
te parezcan). Considera que la expe-
dicion de Tessand ha guedado reza-
gada en el caso que se esfuerzen un
minimo para conseguirlo. Durante
este trayecto, los PJs se toparan con
una zona pantanosa, en la que po-
drén observar a un par de jovenes.
Uno de ellos estd intentando sacar al
otro de un pozo de arenas movedi-
zas en el que ha caido. En caso de
ayudar a los chicos, los jugadores
deberén utilizar un chequeo de FUE
para sacarlo a la superfici

para salir de

DES con un -1 acumulativa, por fira-
da fallada. Eﬂ el traglco caso

teselo si han declarado la cuerda en
su equipo al iniciar la aventura. En
tal caso con superar una tirada con-
junta de FUE, conseguiran rescatar al
muchacho (unos 50 Kg). Los dos jo-
venes se presentaran como herma-
nos, responden al nombre de Yan y
Arden y pertenecen al pueblo de los
Jinetes del Viento, un pueblo huma-
no ubicado en las Montafas Reso-
nantes (los naturales de este pueblo
poseen una extrana empatia con los
gigantescos rocs athasianos, incluso
los utilizan de montura). A pesar de
vivir en la montanas, patrullan gran-
des extensiones de los bosques vigi-
landolos de peligros como los
profanadores. Esta vigilancia es en
pago a un supuesto favor que en su
dia realizo algun habitante del bos-
que a los miembros del pueblo. Los
dos hermanos mostraran gratitud
hacia los PJs por la ayuda y les expli-
caran que estan de vigilancia espe-
rando que pasen un par de dias has-
ta que llegue su relevo; acto seguido
Arden les preguntaran el motivo que
les ha llevado hasta los bosques,
mientras Yan utiliza su poder psiénico
de Captar Sinceridad,

Si no les mieten

Los jugadores son sinceros y les
cuentan su busqueda de un podero-
so profanador gue estd en la zona.
Arden les propondra acompanarles,
mientras su hermano pequefio Yan
va en busca de refuerzos para com-
batir a Tessand. si el grupo declina
esta oferta, les ofreceran un cuerno
de sefiales que les servirad para pedir-
les ayuda en caso de necesidad, aun-
gue es de un solo uso.

Si les mienten

A Yan no le resultarad complicado
darse cuenta. Aunque los jugadores
se vayan los dos guardabosques pe-
diran refuerzos para evitar posibles
problemas.

Yan

Profesion: Guardabosques humano
Aliniamiento: Cadtico bueno
Armadura: CA: 6 (cuero+DES)
Nivel: 2

Pg: 19

GACD: 19

# Ataques: 1/asalto

Daio: 1d6 (espada corta)
Movimiento: 12

Poderes Psi.: Captar sinceridad, enla-
ce mental, Contacton.

PFPs: 32

Habilidades:

FUE:14 DES: 16

CON: 15 INT:12

SAB: 16 CAR: 12

Arden ks

Profesion: Guardabosques humano
Aliniamiento: Neutral bueno
Armadura: CA: 3 (cuero+escudo+DES)
Nivel: 3

Pg: 27

GACO: 17

# Ataques: 3/2 asalto

Daro: 1d8+3 (espada larga de acero)
Movimiento: 12

Poderes Psi.: Poder de camaledn
PFPs: 26

Habilidades:

FUE: 18/30 DES: 19
CON: 16 INT:13
SAB: 16 CAR: 12

[se, para pod
Jperar una tirada por

t..

as reéuﬁ@g%@é%gr&m lo L

utilizan una cuerda, pero solo perml-'

‘Lo primero gue veram los Pls al
acercarese al templo serd una enor-
me clpula cubierta de vegetacion v
enredaderas. El aspecto es el de un
edificio gue ha visto pasar ente si si-
glos de historia y gue actualmente
parece un milagro que todavia este
en pie. Los moradores de este lugar
mantuvieron una encarnizada lucha
con otra especie moradora del lugar,
los hombres arana, seres feroces,
adoradores de una extrana y san-
grienta entidad. Los hombres arana
acabaron deciediendo la contienda a
su favor, pero mantienen las ruinas
del templo como un lugar casi vene-
rado por ellos. Y son precisamente
los hombres arana los que estan in-
tentando emboscar a nuestro grupo
de intrusos. De camine para alli su-
friran el asalto de 1D8+3 hombres
arana, con la opcion de llamar refuer-
Z0s en caso de que no se les suprima
con clerta celeridad.

Hombres Arafa: Son unas des-
agradables criaturas con aspecto
humanoide pero con vello similar al
de una arana recubriendo todo su
cuerpo, tres pares de brazos y ocho
ojos, tambien similares a los de una
arana. Son criaturas estupidas que
consideran & todo ser que se mueva
como un peligro, comida o ambas
cosas. Debido a esta vision del resto,
sus ataques son espontaneocs. Sue-
len combatir con espadas o hachas
de piedra y protegerse con burdos
escudos de madera.

Hombres-Aranas
INT: baja

Aliniamiento: Neutral
Armadura: CA: 6

Dg: 2

FPg: 15

GACOAT

# Ataques: 2fasalto

Dano: 1d8-2 ( hacha piedra), 1d6-1(esp. piedra)
Tamano medio: 5 pies
Movimienio. 12

Moral: Elite (15-16)

Px: 260.

Cuando los PJs acaben con los
primeros podran ver , o sentir, como
surgen mas hombres arafia por to-
das partes, dejandoles una sola via
de escape: el camino hacia el & Tem-
plo. Una vez en el interior los hom-
bre arana aguardaran fuera, ya que
no se atrevén a entrar.

1- La clpula de entrada: Esta
enorme sala de mas de 20m de dia-
metro esta completamente en ruinas,
hay escombros por todas partes. De
hecho cada turno que pasen los PI's
en el interior, hay un 15% no
acumulativo, de gue se produzca un
derrumbe que causara a los jugado-
:un 01 en la tirada

g@ central contie
~ mﬁmlflcaém conu

solo podra ser lefdo con
‘personaje con la pericia de /en-
guajes antiguos o por un ladrén con
la habilidad de /eer fenguajes. En él
se halla dibujada una estatua con seis
brazos alzados hacia arriba ademas de
un mecanismo que parece hallarse en
el interior y la inscripcion 6-3-2.

3- Sala de la estatua: En esta sala
circular, hay un podio con una pe-
quefia estatua con seis brazos alza-
dos ( si, la del pergamino). Y un estu-
dio més detallado, rebela que los bra-
zos esta articulados y pueden subir y
bajar. El mecanismo del interior de |a
estaua, hace que si todos los brazos
estan bajados se habra una trampillla
que conduce hacia el nivel inferior.
La combinacién para abrir la trampi-
lla, es la indicada en el pergamino 6-
3-2, donde: 1- brazo superior izq. 2-
brazo central izg. 3- brazo inferior izqg.
4- brazo superior der. 5- brazo cen-
tral der. 6- brazo inferior der. En caso
de no poseer la combinacién, cada
brazo al bajarlo, tiene los siguientes
efectos:

1- No afecta a los otros brazos

2- Cambia el sentido de 4

3-Cambiaa5yad4.

4- Cambia a todos.

5- Cambia a 2.

6- Cambiaa 1y 4.

Al bajar todos los brazos se abre
la trampilla tras el podio. Unas esca-
leras llevan a la habitacion 4.

4- Antecamara: Esta es una ha-
bitacion oscura con las paredes lle-
nas de telarafias. En las paredes hay
soportes para antorchas ( uno en cada
una) con su correspondiente antor-
cha. En esta sala habitan 4 aranas
grandes que aprovecharan la oscuri-
dad para atacar por sorpresa a los Pls.
Junto a la puerta, hay una urna de
piedra, en su interior, hay 50 m.o. 100
m.p. y 4 gemas por valor de 100 m.o
du.

Aranas(4) \ ;
INT: no :
Aliniamiento: Neutral
Armadura: CA 8

Dg: 141

Pg: 8,6,6,5
GACO0:19

# Atagues: 1/asalto
Dano: 1* ( TS Veneno tipo A +2)
Tamarfio: Pequefio

Movimiento: 8/ 15 en la tela.
Moral: Elite (15-16)

Px: 175.

5-Pasillo: Este pasillo, de unos
veinte metros de largo, esta forma-
do por cinco losas de 4x2 metros.Si
se pisan las losas marcadas con un T,
tendran los Pls tendran que superar
chequeos de destreza para no recibir
1d6+2 puntos de dafo a cada PJ.
Pueden saltarse con un exitoso che-
gueo de DES.

6- Pantedn: En esta sala hay tres
gaméfagos de piedra con una pesa-

I ima. Los dos iate:ales con-




Momia*

INT: no

Aliniamiento: Malvado
Armadura: CA 4

Dg: 5+3

Pg: 43

GACO12

# Ataques: 2/asalto
Dafio: 1d4+3

Ataque esp.: Proyectil magico tres veces al dia.
Tamano: Pequeno
Movimiento: 12
Moral: Fanalico (17-18) %
Px: 3.000.

Momias

INT: no

Alinlamienta: Malvado
Armadura: CA 3

Dg: 543

Pg: 43

GACO-11

# Ataques: 2/asalio £
Daro: 1d8+2 (izq.) 1d10+e (e

Atagque esp.: Proyectil magico tres veces al dia.
Tamaio: Pequeino

Movimiento: 12

Moral: Fanatico (17-18)

Px: 2.500,

visible, mostrando un aspecto simila
~ ala de una cobra pero cen una aura

en especial a alguno con podere
magicos. En cuanto ataque se volver.

a @ su alrededor y 0jos rojos.

lumine

tener valor cormo
m.p.).

Serpiente de Guardia

INT: no

Aliniamiento. Neutral

Armadura: CA 2

Dg: 3

Pg: 16

GACO:15

# Alaques: 2/asalto

Dano: 1d4+1

Ataque esp.: La victima debe pasar un Ts contra
conjuros o se vera afeciada por un disipar magia.
Defensas esp.: Inmune a armas no magicas, he-
chizos y poderes psionicos que afecten a la mente.
Mavimignto: 14

Px: 4.000

(*) La momia central lleva un anillo magico de prot . una
capa +2 2 las TS da migia, una daga metdlica +3 y la tiara lleva un
conjuro de Ver o inwisibler las otras momias llevan cotas de malla
bajo sus habitos. £l i2q. tiene Una espada larga metdlica +2 y la der.
leva una mandoble met n +2

una tiara metalica en la cabeza y un
objeto metalico en sus manos (un ta-
lisman de plata). Silos PJs intentan qui-
tarle el talisman de las manos las cuen-
cas de sus 0jos se lluminaran con un
fulgor verdoso y el cadaver se alzard
lanzando un horrendo grito, al tiem-
po gue las otras dos se alzan

7- Sala en ruinas: Tras los escom-
bros de la pared norte, hay una puer-
ta enterrada (40% de |ocalizarla).

8- Sala de las vasijas; En esta sala
hay seis tinajas, cuatro de ellas rotas
parcialmente. De las otras dos, la pri-
mera contiene una peguena esfera de
cristal con el poder de luz continua
activable por comando «Hagase la
Luz», y una enorme gema valorada en
500 m.o . La segunda contiene un
saco sin fondo con 1D6+2 pociones
de curacion en su interior. Entre los
restos de una de las tinajas rotas mora
un antiguo vigilante, una serpiente
creada por los sacerdotes que se man-
tiene invisible v se deslizara para ata-
car por sorpresa a algun PJ. distraido,

: P g

TEMELLS DI BORESTE

f

9- Sala de la piedra de mando:
Esta habitacion esta bafiada por el res-
plandor rojizo proviniente de un cris-
tal del tamano de un puno. Coloca-

dos en una columna (la piedra de man- *

do), frente al cristal, hay un pequefio
altar. Si alguien intenta coger el cris-
tal, al rebasar el altar topara con una
barrera invisible que descargara 1d6
puntos de dafio sobre el incauto. Esta
barrera no permite el paso de nada ni
nadie. Es inmune a todo tipo de ma-
gia y psionica impidiendo, incluso, las
teleportaciones.

Sialgun PJ con algo de curiosidad,
examina el altar, descubrird una pe-
quefia hendidura, que coincide con el
talisman que vieron en el mausolec
(si lo tienen, bien que lo introduzcan,
sino...). Al introducir el talismén, la
barrera se disipara, permitiendo a los
Pls que alcancen la piedra de mando.

Al salir del templo, los hombres-
arafa volveran a atacarles. Si se les
ocurre mostrarles la piedra, huiran ate-
rrorizados. De otro modo tendran que
abrirse paso luchando (el nimero de
adversarios dependera de lo cruel que
se sienta el DM).

TemPIo de
ureste
Ya no hay testigos de lo gue suce-
dio en el pasado con este templo
excavado en la piedra, pero sea lo que
fuere lo que lo arraso y exterming a
sus ocupantes, ha dejado su huella
en el lugar. Un silencio sepulcral, an-
tinatural, envuelve el templo. No

hay nada vivo en las cercanias. “Fggios‘

‘que intenten atravesar stis
as, deberan superar una TS‘con~

tra miedo o npo podran atravesar el
_umbral. Existe un lago, cohndamecon
el templo, ”{%’e aguas crista%

‘uperar una TS contra conjuros, o
se encontrara débil y enfebrecido du-
rante 1D4 dias (perdera toda bonifi-
cacion por FUE, DES y CON, y su mo-
vimiento se vera reducido a la mitad).
El conjuro clerical Purificar comida y
bebida elimina este efecto de las
aguas, mientras que conjuros como
Extirpar maldiciony Curar sanaran a
todos aquellos afectados.

1-Gruta de entrada: Esta gruta
presenta 4 estatuas de cristal, una en
cada extremo de la sala. En cuanto los
PJs pangan los pies en la estancia, una
cautivadora musica resonara por toda
ella, obligando a los Pjs a superar una
TS contra conjuros o quedarse fasci-

* nados por ella y sin posibilidad de rea-

lizar ningtin tipo de accion. Cada tur-
no en gue se encuentren en este es-
tado, las estatuas les drenaran 104 pg.
Si los PJs superan la primera tirada v
tienen algun medio para no oir la
musica, tendran un bonificador en las

siguientes TS de +3 a +6, dependien- -

do estas del método empleado. A todo
esto, las estatuas adquirirdn un fulgor
bastante sospechoso, lo que llevara a
los PJs a la conclusién de que estas
tienen algo que ver con lo que les esta
pasando. Para destruirlas, tendran que
golpearlas hasta reducirlas a meras as-
tillas (esto lo lograran causandoles un
dano total de 20 + pg drenados).

2-Sala-trampa: Esta sala de 12x12
m, esta compuesta de 9 losas de 4x4
m, y en cuanto el dltimo PJ haya tras-
pasado las puertas, estas se cerraran
activando la trampa. A partir de este
momento, los Pls deberan especificar
en que baldosa se encuentran, y el DM
debera lanzar 1D10 (1-9 se activa la
correspondiente baldosa, con 0 se ac-
fivan todas, causando 1D4+1 pg al
que se encuentre en ella). Si pres-
tan atencion, veran en las paredes
el dibujo de una mano, con un glifo
en su interior. Con la correspon-
diente tirada de Lenguas Antiguas

o Leer ldiomas (en el caso de los

|adrones) se daran{uenta de Z;uew@y

des hacer que Meimna Ies 5aque cfel
apuro.

3-Pantedn (I); Los restos desgas-
tados de docenas de personas se
apilan en diferentes nichos, con ropas
raidas por el paso del tiempo y armas
tan oxidadas que se rompen nada mas
tocarlas.

4-Pantedn (Il): Aqui se hallan los
restos de cinco personas, bastante
importantes en vida a juzgar por sus
ropajes suntuosos y las joyas que ador-
nan sus brazos y manos. Cada uno de
ellos posee un brazalete y gemas va-
loradas en 80 m.o., una daga metalica
(+1)y un anillo de oro(1D6 1,2,3- Pro-
taccion +1; 4,5- Proteccién +2; 6- Pro-
teccion +3).

5-Sala de las estatuas: Un enor-
me recinto circular con una gigantes-
ca estatua de unos 8 m, representan-
do a un hombre meditando (similar a
un Buda), y flanqueada por las impo-
nentes estatuas a tamarno real de dos
guerreras acorazados y armados con
enormes hachas a dos manos. La es-
tancia se halla tefiida por el resplan-
dor rojizo que emana de |a piedra en-
garzada en la frente de la gigantesca
estatua. Al aproximarse a ella, los dos
guerreras cobraran vida y atacaran a
los Pls.

Estatuas

INT: no

Aliniamiento: Legal Neutral
Armadura: CA 0

Dg: 8+6

Pg: 68

GACO:11

# Atagues: 1/asalto

Dario: 1d10 ( Hacha de dos manos)
Px: 4.000

Una vez destruidas las estatuas,
solo queda coger la piedra vy salir de
la sala. Cuando lo hacen, se encuen-
fran rodeados por los ocupantes de
3 (1D10+6) y de 4 (los cinco), que
han regresado de su descanso eter-
no para impedir el robo de la piedra.
La batalla esta servida...

Esqueletos (de 3)
INT: no

Aliniamiento: Neutral

Armadura: CA 8

Dg: 143

Pg: 411

GACO: 17

# Ataques: 1/asalto

Dafo: 1d6-1 (espadas cortas de hueso)
Px: 120

JlEgtrE;Ouele'tos (de 4)

Aliniarniento: Neutral

Armadura: CA 8 ( si no les han despojado de
los anillos variable).

Dg: 3+2

Pg: 26

GACO: 16

# Ataques: 2/asalio

Dario: Como hoja flameante a Nivel 3
Defensas esp.: Inmune a armas no méagicas
Px: 700

b9 opo 43411




LiDER® Modulo 7

Tras“?‘é@}gmar una  piedra de
do, Melinna prapondra. re
Ssot'Urey para intentar

el intento de acabar con Tessand. ~5r‘¥

los Pls acceden , el viaje de vuelta no
deberia suponerles excesivos proble-
mas (algun encuentro al azar o bien
la segunda expedicién de Tessand, si
no han acabado ya con ella). Al lle-
gar a la ciudadela, nataran gue algo
extrafo flota en el ambiente, el cielo
esta cubierto de amenazadoras nu-
bes negras, multiples relampagos
caen sobre los obeliscos de la ciude-
dela. Cualquier PJ con algo de sensi-
bilidad a la magia notard como esta
impregna el ambiente.

De pronto una atronadora carca-
jada resuena en el aire sofocante, el
suelo empieza a temblar v a resque-
brajarse (tiradas de DES-3 para evitar
caer en una de las grietas y recibir
1D6 pg); un intenso resplandor bana
la zona, al tiempo que los efectos de
la magia profanadora se dejan sentir
con toda su malevolencia, destruyen-
do gran parte del bosque circundan-
te. Mientras esto ocurre, los PJs ob-
servaran, aténitos, como la fortaleza
se alza majestuosamente en el aire y
comienza a desplazarse en direccidon
este, hacia las Montafas Resonantes.
Ante esta eventualidad, los PJs tienen
dos opciones: a) Si Arden no les
acompanfa, pueden hacer sonar el
cuerno que les entregd y esperar re-
fuerzos (si los PJs mintieron a los dos
hermanos, los refuerzos puede que
ya estén en camino). b) Que Arden,
si les acomparie, en cuyo caso él mis-
mo llamaré a su gente.

En cualquier caso, al cabo de una
media hora, veran como se aproxi-
man dos gigantescos rocs, gue se
posaran cerca de los PJs. En cada uno
de ellos viajan cinco Jinetes del Vien-
to, que a la vista del desolado paisaje
y ante las explicaciones de los Pls o
de Arden, decidiran atacar la ciuda-
delay ayudar alos PJs.Uno de los rocs
partird en busca de mas refuerzos,
mientras que el resto espera. Tras un
tiempo, habrd un contingente de
unos 100 linetes del Viento y cerca
de 20 rocs, ademas de los Pls, dis-
puestos a asaltar la ciudadela. Esta
es hastante lenta en su vuelo, por lo
que tras unas haras, estaran en posi-
cion de asaltarla. No serd una cosa
sencilla, puesto que los defensores
han tenido tiempo de sobra para pre-
parar la resistencia (ten en cuenta que
una bandada de 20 rocs es una cosa
dificil de no ver). Desarrolla esta ba-
talla como algo lineal, en la que los
Jinetes venceran debido a su supe-
ricridad, aungue a costa de muchas
pérdidas, mientras los Pls hacen su
trabajo. De todas formas, la situacion
es dramatica y en ningin momento
deben saber como acabard la
batalla.En la zona exterior de la ciu-
dadela hay multitud de guardias, asi
que los Pls no estaran ociosos
sus estadisticas co
Ltos dos tem

- | bpg2

Jinetes del Viento
| Alinianiento. Neutral
Armadura: CA 8

Pg: 21
GACOAT
# Atagues: 1/asalto

Dario: 1dB ( Espada larga metalica)
Movimiento: 12

1-Campamentos: El patio ha sido
aprovechado para gue acampen cen-
tinelas y parte de la guardia. Es en
esta zona donde se desarrollaré la
mayor parte de los combates.

2-Obeliscos: Estas enormes co-
lumnas de mas de 10 metros de alto
son las que permiten que la ciudade-
la pueda moverse por los aires. En
caso de que los Pls quieran destruir
alguno para inmovilizar la ciudadela,
deberan inflingirle 500 pg a cada ung;
la perdida de dos obeliscos no afec-
tard el vuelo. Con tres la ciudadela
se inmovilizard y con la destruccion
de los cuatro la ciudadela caerad como
una piedra (nunca mejor dicho), aca-
bando con todos los ocupantes.

3-Torres de Guardia: En cada una
de ellas hay cuatro guardias huma-
nos equipados con arcos.

4-Escaleras: Conducen al nivel 2.

5-Celdas: En ellas se encuentran
los supervivientes del poblado Wavir
(15 en total) y los halflings de la tribu
de Nurg (10). Las celdas estan custo-
diadas por 3 humanos y 3 muls. Una
vez liberados, los cautivos ayudaran
a los Jinetes o a los Pls, segin de-
seen estos.

Supervivientes Wavir: GH N3, AL N, CA 8,
Mov. 12, PG 17, Gaco 18, #At 1,
Daiio: segn el arma que consigan.

Halflings: Como los de la tribu de Nurg,

6-Habitaciones: Habilitadas
como barracones, cada una contie-
ne 1D8 humanos, 106 muls y 1D3
semigigantes preparandose para el
combate.

LaNCiuldgdela
Ivel dos

1-Portal magico: Su acceso esta
custodiado por tres thri-kreen y una

puerta maciza (Abrir Cerraduras —
15% o Abrir Puertas =5). Una vez

SSOT'UREY

NIVEL 1

puerta

abierta, contemplaran UHaﬁ%beﬁé%fe
monohto negro de unos f*%d@ alto

ras del pergamine que les entregd
Nurg, puesto gue la palabra de man-
do, Anthara, se encuentra en él. Al
pronunciarla, el monolito emitira una
luz blanguecina y permitira que el
grupo acceda a la torre.

2-Biblioteca: La fuente de saber
de la ciudadela. En ella se encuen-
tran TODOS (remarcamos todos;se
nota?) los conjuros de hechicerfa y

_ magia sacerdotal (de AD&D), asi

como fragmentos de la historia
athasiana e incluso insinuaciones de
la existencia de otros mundos. Si
algun PJ busca conjuros, permitele
encentrar 1D6+1 de nivel 1D8, si
busca uno especifico, permite que lo
encuentre si supera un chequeo de
SAB-2. Tambien hallaran un prisma
de lectura magica (funciona como
conjuro Leer Magia) y un ejemplar
del Libro de Viaje de Boccob (ver Guia
del DM).

3-Tesoreria: Esta custodiada por
cuatro muls y en su interior puede
hallarse uno de los tesoros mas fa-
bulosos que los Pls hayan visto nun-
ca. Hay 2D100 + 200 m.o., 2D100 +
2000 m.p., 3D20 +20 gemas, un
20% de encontrar 1D4 varitas (a de-
terminar por tabla), un 5% de encon-
trar una vara (idem), un 20% de ha-
llar 1D4 anillos (idem) y un 30% de
hallar 1D6+1 armas magicas (idem),
ademas de todo tipo de obras de arte,
tapices, etc. Todo en perfecto esta-
do de conservacion.

4-Habitacién: Esta sala ha sido
habilitada coma estancia de los guar-
dianes, en ella hay un mul y Ektar,
uno de los guardaespaldas de
Tessand.

La torre: El Unico modo de acce-
der a ella es mediante el portal magi-
co. Este transportara a los PJs hasta
la cispide de la torre, protegida del
exterior mediante una clipula de cris-

~ tal magico irroﬁpible»‘ A
de la torre se Q‘a lla Tess

Spefo, combatiendo de
forma con ellos.

Si Tessand es derrotado, musitara
unas Ultimas palabras antes de morir
vy la piedra de mando conectada a su
pedestal estallard en una llamarada
multicolor. Desde ese momento los
Pls dispondran de 1D6+3 asaltos para
instalar la otra piedra de mando en
el mismo sitio, o la ciudadela perde-
rd su capacidad de vuelo (y caera
como una piedra, ; esto no lo habia
dicho antes?). De todos modos, aun-
que coloque la segunda piedra, el
mecanismo gue mantiene la fortale-
za estara tan danado por el comba-
te, que «eyectard» a todos sus ocu-
pantes, teleportandoles a tierra. He-
cho esto, con una atronadora explo-
sion la fortaleza se desintegrara.

Los supervivientes del ejército de
Tessand huiran al saber que su pa-
trén ha muerto y los Jinetes se retira-
ran, no sin antes agradecer a los PJs
su ayuda. Tan solo queda retornar
con los halflings al poblado de Nurg,
el cual, en agradecimiento curard sus
heridas, revivira a cuaquier miembro
del grupo y les regalara dos frutas de
Curar Heridas Criticas y otra de Cu-
rar. De alli, volveran a Fuerte Transi-
to con Melinna y los otros supervi-
vientes, ganandose asi la amistad de
la preservadora y de su marido Vania,
que aparte de lo convenido les rega-
lara su espada larga de acero en se-
nal de gratitud. Dale a cada uno de
los PJs 400px adicionales por el res-
cate de los cautivos.

Tessand

Profesion: Profanador Humano
Aliniamiento: Cadtico Malvado
Ammadura: CA 6 (DES)

Dg: 10

Pg: 27

GACOAT7

# Ataques: 1/asalto

Dano: 1d4  (daga metalica)
Movimiento: 12

Conjuros: N1: Proyectil magico{x2), Amadura, Manos
Ardientes; N2:Imagen Espejo, Invisibilidad, Rayo Debili-
tador, Luz Continua; N3:Flecha de Llamas, Golpe de
Rayo, Parpadear; N4:Escudo de Fuego, Monstruos de
las Sombras; N5: Conjurar Elemental, Teleguinesis.
PFPs: 42, Deteccion de vida
Px: 6.000

habifidades:

FUE 8

DES 18

CON 11

INT 20

SAB 12

CAR 18

g

Ektar

Profesion: Mul gladiador
Aliniamiento: Cadtico Neutral
Armadura: CA 2 ( Cuero+DES+Hab. Gladiador)
Dg: 7

Pg: 84

GACO0:9

# Alagues: 2/asalto

Dario: 1d8+9 (Cimitarra de hueso)
Movimiento: 12

Psionica: Ataque Balistico

PFPs: 29

Px: 3.000

habilidades:
FUE 22 DES 20
CON 20 INT 10

SAB 8 CAR 2

| LA TORRE

lvaéo suhechizo”



