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Esla sencila gveniura ha $ido. pensada
pard 3 6 4 pevsonajes de 1% y 27 nivel
Adapladia a wwestos gusfos ¥ necesidados
1 0 Crivhis MacEEa0

Un trabajn de rutina.
Aprovechando el paso o la
grupo en & pequafo y alegre ;JJI.'l‘.I-S'
Diunna, los lugarenos (por medio de su :
gl honorable Tindrata) hacen sabor a
aveniureros que pueden ganar Macliment
m.o, a repartir. Para ello, tan sdlo han de
acercarse al castlio de Pellan Dusor, mago
gue durante toda su vida habia protegdo la
camarca, & investigar si hay en &l algin ing
indeseable, Los amables habitantes de
asl ko temen puesto gue o2 un tiempo a
parte se han dada robos de ganado en alguna
granjas cercanas al edificio, que habia permana
cido dashabitado desde b muere de Pelian
hace ahora tres anos. Si quierg gandar la st
promatida, el grupe debera regisir o
hasia donde le sea posible y destruir la banda
de ladrones, o avisar do su nomaora y siluas
a las sutoridades del pueblo si sus
fuerzas no fueran suficientes. Todo aguelle de
valor o interés gque las aveniureros hallardan en
sU pesguisa sera considerado logit
e sU penanoncia
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Motése gue los vecinos de Diunna sor
amables, pero no tontos, por lo que haran gue
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aconlecimientos, aungue en
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totalidad hay restos de un gran campamentoa
abandonado hace muy poco ¥ con gran prisa:

gue doja el

Un tirada sobre inteligencia permitirs saber que
sus habatantes eran arcos
Primera plania- Estd casi toda ella

occupada por un enorme vestibulo con grandes
columnas que sustentan al techo. E
luz Wenue paro suficiente por las sasteras
parmite ver una grandicsa escalera de
madera que conduce hacia arriba. El ¢
ocupade agul y alla por un '1r,-'.r_-.r::-;_;.;
voltijio de cosas abandonadas en una procod
tada huida. Si se registra a conciar [
hallarse una hebilla de algin valor
También pueden verse res puertas que car
ducen respectivaments a
A'rnarx—m

ntra una

Qu

donadas pcur la hordu |.,3.,._-r-. la hesta de
cuanias ratas rabanas, Un registro moticulose
provocara el ataque oo dos ralas giganies que
dormitaban placidamente en un
tegido
2. Bodega

Algun bamlate de vino junto a
cerveza de la peor clase (un asco, vaya)
3. Armeria

Estantes vaclos para armas y parrechos
Algunas armas de tipo oreo daterioradas. Una
trada sobre intoligencia permite deducir gua la
horda esta ben organizada y dobe fenet un

ursas

nncon pro-




jele de otra raza méds inteligente.

En estas tres salas la luz proviniente de las
saoteras permite una visidn normal al igual que
en &l resto de |a torre de ahora en adelante y si
no se espadfica lo contranio.

En toda esta primera plarta hay un 10% de
probabilidad de oir una risa continuada que
parece provenir de alguin piso superior,

Segunda planta- La gran escalera con-
duce a um distribuidor, que se encuentra a
oscuras, antes de seguir hacia arriba. En todo
este piso hay un probabilidad def 75% de oir la
risa, y un 30% de identificarla como humana y
procedente de fa sala 1.

1. Comedor.

Habitacién arreglada con cierta pretensidn,
aungue parece haber conocido tiempos y amos
mejores que estos Oltimos. Hay en un rincdn
una gran chimenea, y en el centro una gran
mesa con un banquete de buen aspecto
todavia servida,

Pero lo méds notable s un viejo que, sen-
tado en el sitial de henor, da cuenta de los
restos mientras rie a carcajada limpia. Cuando
vea al grupo empezard a imitar a un fantasma
con grandes aspavientos y gritando “juuuuh!®,
Sin parar de reir invitard a los presentes a "su
fiestin®,

De carca, el anciano tiene un aspecto po-
bre y descuidado: parece ser un vagabundo,
En su frente tiene un curiosa marca de na-
cimiento en forma de espiral. Una tirada sobre
sabiduria permite reconocer la runa “ser-
piente”, runa de la sabiduria, la reflexién vy los
saberes profundos.

Interrogado por el grupo (o por su propia

cuenta), y entre risas, el viejo referird su curiosa
historia:
*Me llamo Hereboin, y venia viajando cuando
me acerqué al castillo en demanda de
hospitalidad. Cuando llegué a la puerta exterior
vi, demasiado tarde para huir, que la guardaban
unas tipos felsimos que, sin mds ni més, me
agarraron ¥ a viva fuerza se me llevaron. Pasé
entre muchos de ellos que gritaban y me ame-
nazaban, aunque los guardianes no permitie-
ron que me lastimasen. Me trajeron ante su
amo, que comia en esta misma sala y era un
humano de aspecto noble pero malvado (ya me
aentendéis). -Aqui redoblan sus carcajadas.- jLa
que s id cuando me vid! -Se sefiala la marca
de la frente. - {Se le fue el color cuando me vid
lacara y le falto tiempo para ordenar a su ejército
una “rapida” retirada Asi pues, sois los invitados
del nuevo sefior del castillo. jComed conmigo!™

El vagabundo no conoce de la torme mas
que el camino directo desde la puerta hasta el
comedor. Es hablador, fanfarrén, embustero y
maolesto, Se empefiard en acompafar al grupo
fras vaciar su copa y en caso de combate se
mostrard ridiculamente cobande.

2. Cocina.

Aqui no hay nada de inlerés para quien no
deba cocinar (y para éstos bien poco, en rea-
lidad).

3. Alacena.

Alguna cantidad de buenos viveres que
bastarfan a una persona para alimentarla du-
rante un mes.

4. Dormitorio.

Una docena de camastros hechos con los
resios de otros mas antiguos y ricos. Gran
desarden y olor fuerte a baslia y a sudor afiejo.
Entre &l follén de ropa tirada por doquier,
alguien ha perdido una bolsita con 500 mo.

5. Armero.

Antiguos muebles para armas, deven-
cijados. Armas orcas abandonadas, en mal
estado. Un carcaj de 20 flechas es aprove-
chable (si los aventureros no tienen dema-
siados escripulos),

&. Habitacion.

Antafio debid estar ameglada con comodi-
dad y gusto. Algo de todo ello ha sido aprove-
chado para apafar alojamiento para uno, no
muy limpio, a juzgar por el olor.

7. Saloncito.
Chimenea en un rincdn. Mobiliario total-

mente destrozado por el paso del tiempo y
lobo gigante nenosisimo que aqul se encuen-
tra encerrado. Su amo (pues el animalico lleva
collar) debia tener mucha prisa como para ha-
berse olvidado da al.

8. Salén.

Sillones, tapices, escabeles y otros mue-
bles de aspecto noble en muy mal estado; una
chimenea en un rincén, Esta debid ser una
agradable estancia para conversar y deleitarse
con musica u otras actividades igualmente pla-
centeras.

Tercera planta. También agui el distri-

buidor esta a oscuras, y también confinua la
escalera hacia ofro piso.

En cuanto a las salas que en esta planta se
pueden visitar:

1. Scriptorium.

Grandiosa sala con unos grandes pupitres
y buena luz. Anaqueles que debieron conte-
ner una encrme cantidad de volimenes. Hoy
dia quedan unos cuantos entre el polvo vy la
ruina a que se ve reducida la estancia.

Si los jugadores piensan en ello y lds
buscan, pueden encontrar dos o tres volime-
nes bellamente elaborados y bien conservados
que, bien vendidos, pueden suministrar unas
800 mo. También se puede hacer acopio de
recade de escribir: un par de juegos comple-
tos, uniendo elementos dispersos.

2. Gran dormitonia,

Este parece ser el dormitorio principal de la
casa. Tiene chimenea, muebles que debiercn
sar muy ricos hace unos afios, cama con dosel,
etc. Todo ello ha sido recompuesto precaria-
mente para aparejar un aposento bastante
lujoso y comodo.

3. Viestidor.

Sala con chimenea y algunos muebles
para guardar ropajes (todavia cuelga en uno de
ellos una capa un poco astrosa pero gue abriga
bien). En medio de la habitacidn se puede ver
un extrano recipiente de piedra bastante gran-
da, reconocible como una bafera (objeto bien
poco comun identificable sdlo tras una tirada de
sabiduria).

4. Sala auxiliar.

Agui hay una curiosa fuente gue mana de
la pared 2j!? y desagua en un pildn de piedra.
Cubos y perclas de cobre servian, al parecer,
para calentar agua en la estancia contigua.

5. Dormitorio.

Por los pobres restos, podemos decir que
lo era. ¥ hasta un digno alojamiento para tres
personas de alta condicidn, incluso.

6. Armero.

Aqul se encontrd, en tiempos, la sala de
honor de la torre. Bastidores para sustentar
armaduras, soportes para lanzas y estandartes,
etc. se hallan vacios y polvorientos. En esta
sala hay cinco orcos cargados de bullos que
dejaran caer al ver el grupo de aventureros (el
cual gana la iniciativa). Uno de los orcos es el

cabecilla de la partida y prefiere mantenerse al
margen de la previsible pelea mientras sus
"muchachos” se dasenvuelvan bien.

A la vista del botin, que asciende a 1500
mo, puede suponerse que se habian quedado
a rebafiar el plato y lo hacian con provecho.
7y 8. Dormitorios.

Para un total de 6 personas como maximo,
Muebles en mal estado. Entre 8 v 9 hay una
puerta gue lleva muchos afios tapiada.

9. Saldn.

Hace iempo debid ser una agradable sala,
arreglada con un cierto gusto femenino (tirada
por inteligencia para poder apreciar esto
dlimo),

Cuarta planta. Agui (por fin) acaba la
escalera, en un rellano que se encuentra a
osCuras.

1. Almacén.

En esta sala hay gran cantidad de
ingredientes de los tipicos necesarios para
extrafias manipulaciones alquimistas y magicas.
Elementes conocidos y otros bien extrafios,
junto a retortas, matraces, frascos, pipetas, etc.
se amontonan por los rincones y las estan-
terlas. Por las apariencias, alguien se estaba
temando la molestia de recuperar y ordenar lo
que todavia puede ser utilizado, dasificandolo
y retirandolo a una parte separada dael resto.

2. Laboratorio.

Homillos de carbdn, complicados alam-
biques de cobre y vidrio, mesas manchadas por
poderosos dcidos, signos de una utilizacidn
reciente, aungue parcial, de lodo este lin-
glado... jY otra fuente que mana de la pared y
desagua en un pildn!

De entre las sombras de un rincdn apar-
tado de la luz, una estatua de cristal se adelanta
e interpela al grupo. Sefala dos retortas con un
liquido parduzco y conmina a uno de los aven-
tureros a beberse el contenido de una de ellas
si quieren rehuir el combate.

Ahora que los de el grupo han abiero
unos ojos como platos, pueden apreciar que
en el mismo rincén hay dos estatuas mas (que
no se animaran, aungue esto los jugadores no
tienen por qué saberlo). De las retortas, el
contenido de una es inocuo, pero |a otra produ-
ce unas alucinaciones espantosas durante
unos 15 minutos, haciendo perder 1d3 puntos
de Carisma de forma permanente y 144 puntos
de fuerza durante dos dias (varaindo por
consiguiente los bonus/malus del personaje,
pero no sus puntos de vida),

3. Invocatonio,

En el suelo de esta sala hay cincelado un
pentidculo, con una runa “serpiente” grabada a
su vez dentro de él.

La béveda de la habitacidn reproduce el
cielo nocturno, ¥ las paredes estin recubieras
de signos zodiacales y de olros, por desgracia,
inidentificables.

4. Biblioteca,

Bastante menor que la del piso inferior,
contiene sin embargo algunos volimenes, res-
tos de una precipitada rapifia; sdlo han sub-
sistido al sagqueo aguellos que estan escrilos
an lenguas extrafias y , seguramente, tan inase-
quibles para el saqueador como lo son para los
jugadores,

Sobre un facistol ricamente labrado
descansa un libro abierto y escrito a medias. Un
breve hojeo permite apreciar que se frata de
una especie de diario, escrito en tres blogues
de caligrafia diferentes: Uno primero de
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grafismos harte arcaicos e intraducibles. EI
segundo estd escrito en comin, aunque la
utilizacion de un vocabulario hermético permite
tan s&lo hacerse una vaga idea de lo que
refiere, que wvendria a ser una serie de
acontecimientos relativos a la comarca en un
lapso de tiempo que va desde hace unos 100
anos hasta hace apenas 3 & 4; tal vez hay otro
tipo de informacién mds interesante, pero se
halla perdido en las lineas de una lengua que
tal vez ya nadie recuerda en |la actualidad. La
tercera caligarfla apenas ocupa un par de
paginas, antes de las que todavia estan en
blanco, y habla de haber encontrado “muy
interesante el lugar para quedarse... si lo gue
descubrié mi difunto colega no nos wvisita.”
Entre estas Oltimas hojas se encuenira una
nota, escrita en el segundo tipo de caligrafia
(por Pelian Dusor, evidentemeante, cuyo texto,
disfrazado por una simple clave de transpo-
sicion de signos dice; "Vendrd el anciano con
su runa/ y su runa serd poderosal y la piedra
hablara®. Bastara relacionar los signos con la
firma de Pelian Dusor para poder descifrar el
resto del mensaje). Silos personajes realizan el
esfuerzo de releer lo que este mago escribid,
podran notar que a menudo se habla de una
“profecia” y de una "venida que acabara con el
Mal®, informacion extraida, al parecer, de los
primeros escritos y relacionada de alguna
manera con la runa "serpiente” (si el curioso
vagabundo llega a enterarse de esto, serd
preso de un miedo extremado y comico).

namica); tendrian un precio incalculable, si no
fuera por su pésimo estado de conservacidn,
Sobre un pequeno pedestal hay un curio-
s0 trozo de metal que, pese a parecer del
hierro mas puro (siderita), no se encuentra
atacado por la herrumbre. Siel viejo se acercaa
&l, ocurrird lo que viene descrito en "El viaje”.
2 Terraza.
Abierta al cielo, es un excelente puesto de
observacion donde se utilizaron en su dia los
aparatos de la sala contigua.

EL VIAJE. Sélo si el viejo, bien vivo, se acerca
a la roca de siderita tendrd lugar lo siguiente:
Todo el grupo se verd afectado por un
extrafo y fortisimo vahido que los precipitara al
suelo, sin sentido. La pérdida de conocimiento
dura unos momentos y, cuando todos se re-
cobran, se hallan desnudos y despojados de
sus pertenencias en el mismo lugar, aungue
tode tiene ahora el aspecto de estar en
perfecto usoe y vigencia. Junto a ellos no esta
ya el viejo vagabundo, sino un noble anciano
£on una runa “serpiente” tatuada en su frente
que da visibles muestras de alegria por la pre-
sencia de los aventureros. Con ademanes que
emanan de un poder dificimente contestable,
les habla:
“Venid conmigo. Necesito de vuestra ayuda
con urgencia -dice mientras se dirige hacia la
sala de honor (3? planta -6) - Sabed que mi hija
estd en grave peligro y necesito que tantos
como lo deseen de vosotros luchen por ella
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rrada de curiosos ¥ merchantes que ofrecen a
voz en cuello telas, chucherias, bollos dulces y
carne asada. Cuando esta parroquia apercibe al
grupe, explotan en aclamaciones y abucheos y
la barahunda, que ya era considerable, es
ahora épica,

Con el ruido, de una de entre las tiendas
alli plantadas, salen siele caballeros que ha-
blardn con un heraldo, para volver luego a su
tienda a armarse (uno por cada jugador dis-
puesto a justar).

Sin mas dilacién se despeja la liza y los
heraldos anuncian que se combatird a lanza y
espada (y a muerte, claro).

El combate puede ser persona contra
persona, o bien de forma que aquel parsonaje
que haya acabado con su adversario pueda
acudir en ayuda de algin compariero apurado,
Al principio, todos luchan montados, existien-
do la posibilidad de ser desarzonados al recibir
un impacto; esta probabilidad puede ser daf
75%. Aunque las reglas de cortesia obligarian
al contendiente a desmonlar si su enemigo ya
no va a caballo, esto no es en absoluto obliga-
torio, obteniendo el jingte una ventaja de +3af
golpe y dafo sobre el pedn. Os recomiendo
que apliquéis cuantas reglas so os ocurran para
dar viveza @ interds a la justa (siempre que no
desdigan del nombre que este tipo de juicios
tenian, precisamenta.)

Una vez acabado el torneo, durante la
fiesta que celebre la liberacidn de la bella hija
del mago (si es el caso), éste tiene tiempo para

En la parte N de la sala hay una puerta
secrela, localizable por métodos normales o
porque el vagabundo se acerque a menos de
tres metros de su dintel, momento en gue éste
brillard, asi como una runa “serpiente” grabada
magicamente en la misma puerta (aqul el pobre
vigjo no @5 ya mas que un amasije tembloroso
de flacas carnes). La puerta de acceso a la
escalera secreta que asciende hasta:

Quinta planta- Que se encuentra muy
ilumninada por luz natural, si es de dia, claro.
1.Sala.

En esta gran sala, abierta al exterior por
unas amplias arcadas, se encuentran gran
niomero de extrafios aparatos (reconocibles,
fras una tirada sobre sabiduria, como esferas
armilares, astrolabios, cuadrantes y otra suerte
de aparatos de medicidn y observacidn astro-

para salvarla de una muerte cierta. No podemos
perder ni un momento, pues el plazo expira”
En la sala de henor revestird de armadura
completa a los que se ofrezcan para ayudarle, y
les proporcionard una lanza de torneo, un
escudo ¥ una espada a cada uno (lanzas ¥y
espadas tienen un bonus +2 al golpe y al
dafo); para los demas hay ricas ropas
corlesanas y sendas dagas. (Si nadie esta
dispuasto a luchar, el anciano mago se mos-
tfrard apesadumbrado y en extremo abatido,
pero los devolvera al tempo de donde pro-
ceden).

Una wvez todos equipados, salen al
exterior, donde a cada justador ofrecen un
caballo de batalla, antes de acceder todos a la
explanada, fuera ya de la muralla. En campo
abierto se ha establecido toda una feria, abiga-

explicarse con mas detalle,

“Envidiosos de mi poder, los siete barones
Wydokan quisieron hacerme el mayor dafo
posible. Como sabian gue directamente no
conseguirian nada, acusaren plblicamente a
mi hija de practicar magia negra y la hicieron
apresar. De esta forma me herian sin yo
poderme defender, pues as la Onica manera de
combatir la calumnia es el camino de las armas,
que & mi me estd vedado, mientras que, de
haber intentado utilizar la magia para rescatarla,
no hubiera hecho més que dar fundamento a la
infame acusacién y agravar la situacién de mi
hija.

- Asi pues, envié heraldos a la bisqueda de
un paladin, pero todos temian la violencia de
los poderosos Wydokan, No queddndome ya
otra salida que buscarlo en un tempo veniders,
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trasladard al grupo a su época, donde les

espera un asustado y viejo vagabundo que no
ve la hora de salir de tan extrafa torre,

utilicé mi poder para hacer que alguien naciera
con la Sefial y me trajera un campedn a través

de la Piedra para derrotar el Mal.

-
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e e
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an hombles

Nota- Si por cuasa del grupo los planes dal
mage no Megaran a término, dste se lo
pesadilas duramle las horas de descanse,

Vosotros habdis colmado mis esperanzas

y todo lo que lengo es vuestro, si no fuera
porque nada podéis llevaros en el camino de
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los personajes do parfe de las ventajas gue

impidiendo que éste sea complelo y privando a
conlleva (recuperacidn de punto

recriminard apareciéndoseles

regreso, salve mi infinito agradecimients. Bien
podéis quedaros en esta época si lo desedis,

pero no puedo garantizar lo que sera de vo-
solros, una vez yo haya muerto,

mene puede durar un iempo variable, a gusto

memorizacién de conjuros, elc.). Este fend-

Cuando deciddis que es legada la hora de

vuestra partida, yo mismo la
lagrimas en los ojos.”

dal mdster, y afectar a los personajas en una

parte mayor o menor de sus facultades.

Para realizar esta operacidn, e anciano

mago los conducird a la misma sala superior,
donde realizard una extrafia invocacién que

.H,u__.__W

11

28

Tﬂ

‘1.

IINNNE:

-
'J."l
4

&

-

s

3

1|

6 E_i—]

52

42

3

PLANTAS DE LA TORRE




