¥ P
f i
fos
L™

MODULO PARA

—

@g@mmﬁ%
DRAGONS'

a7

YL

Sl

A AN,
N
=4

28

¢ Mbdulo de D&D para un grupo

. aventureros da nivel 2.3 o nivel 1 con
‘expariencia minima. En la sigiiante avantura.
todas las puartas estardn comadas, pero sin
 liave, todas las habitaciones estardn
~ iuminadas y todias las salas y pasilos
 medirdnunos 2 Smdaaltura, sinose

. especificalocontrario

Introduccion.

Después de la dltima aventura, los Pj se
dirigen a la costa por un camino que la rece-
rre ¥ asi andando, y antes de poder divisar el
mar, llegan a la aldea de Wildamess. Esta al-
dea, habitada principalmente por campesi-
nos que tienen sus tierras a ambos lados del
caming, consta de unas pocas casas, una
ermita en una montafia de los alrededores y
una tasca hacia la que os encamindis. Cuan-
do entran en ella son las diez de la noche.

Es una tasca bastante grande, con unos
veinte campesinos fornidos bebiendo en las
mesas que nada mas ver entrar a los Pj em-
piezan a murmurar y a reirse por o bajini.

Se supone que los Pj se sientan a una
mesa para lomar algo y cenar y el tabemero
viendo el equipo gue llevan les pregunta si
son aventureros y si son valientes, etc.,
aungue todo esto en un plan un poco joco-
so0. Al final les dice que si son tan valientes
prugben a entrar en el templo de Alstarrs.
Ante las preguntas que harén los Pj, ya un
poco mas serio, les dica:

"Hace muchos afios, tantos como doscien-
tos, llegé a estas tierrras un gran mago,
acompanado por sus acdlitos, y comenzaron
a construir un pequedio templo en el acantila-
do. Mas tarde empezaron a coger velunta-
rios entre los jévenes de pueblo para adorar
a su deidad que segin ellos era buena y
justa.

En aguella época también vivia otro mago
en nuestro pueblo gue siempre nos ayuda-
ba con su magia en el campo y en las enfer-
medades. Intentd convencer a los jovenes
da que en realidad ese mago era un servidor
dal mal y que querla esclavizarlos para siem-
pre, paro no be hicieron caso y un dia el ma-
go desaparecié sin gque nadie supiese
nunca qué fue de &l.

Asi los jovenes estuvieron en el templo
mucho tiempo sin que nadie pudiese contac-
tar con ellos ni se supiese lo que haclan
hasta que un dia llegd un joven de los que
fueron a la ermita y consiguit contarle al pé-
rreco lo gque ocurria en ese dichoso templo
antes de morir por las numerosas heridas
que trala.

Lo gue dio fue que ese mago era muy
poderoso a causa de una esfera iluminada y
que su deidad era cruel y sanguinaria, que
no ke interesaba que le adorasen los vivos,
sino los muertos y el mago, que se hacia
llamar sumo sacerdote. Sdlo le interesa su
podar, su dios y su ore. Una vez dicho esio
murid, Es lo Onico que sabemos, pero se

rumorea que debe haber mucho oro, ya que
por aguellos tiempos el camino del acan-
tilado fue lugar dé numerosos asaltos a los
mensajeros y caravanas que antes pasaban
mas a menudo.

Aparte puedo deciros que yo ya he vislo
dos expediciones que han intentado desve-
lar el misterio, pero nadie ha vuelto a saber
nada de ellas.”

El tabernero no dird méas del asunto por-
que no sabe nada mas.

Templo.

Hay unas escaleras que bajan hacia la
entrada del templo subterrdneo. Estas esca-
leras tienen a mano izquierda la pared del
acantilado y a la derecha el vacio. Son de
piedra muy desgastada por la erosién del
mar y del viento y estdn llenas de musgo
muy resbaladize por lo que es dificil da bajar
sin cuerda.

Si los Fj bajan la escalera a pelo, tendrdn
gue hacer un tiro contra su destreza. Sino lo
pasan tendrdn que tirar contra su carisma (en
suslitucidn de un tiro de suerts) ya que &l
parsonaje ha resbalade y ha calde. Si supera
el tiro contra fa Ca gquiere decir que of
personaje cae hacia la izquierda y se pusds
agarrar al acantilade, Sino lo supera significa
que el personaje cae por & lado derecho
hacia el mar.

La calda es de unos treinta metros y e
produce 2d20 puntos de dafio. Si el perso-
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naje que ha caldo al agua se salva, el resto
dal grupo tendrd que sacarlo del agua.

A media altura de la escalera se ve una
aspecie da tronera en la pared del precipicio
vidndose su interior muy oscuro,

Sala 1: Balcén

Esta sala @s un balcon de 7x3,5m. Tiena
una entrada en forma de arcada y cuatro co-
lumnas. La escalera hace un rellano para
acceder al balcén. En la pared O hay un
portal que comunica con & interior, No hay
puerta y &l balcdn estd iluminado por la luz
del dia,

Sala 2: Recibidor.

Es una sala llena de escombros entre los
cuales se puaden ver algunos restos huma-
nos muy antiguos. La sala mide 8,5mx3,5m y
tiene una puerta entreabierta en el centro de
la pared O, y dos an |a pared N. Entre estas
dos puertas hay un nicho y una inscripcién
grabada en este. Esto es una puerta secrela
ifig 1) que pesa varias toneladas y sélo se
puede abrir desde este lado. La puerta sa
abrird hacia amiba y de forma automdtica al
golpear fuertemente la cruz que estd de-
recha.

La marca que tiene la calavera en la frente
as el camino equivocado de la rampa del
pasillo.

uerte y gloria
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Sala 3: Armero.

Es un cuarto con escombros y restos de
armamento muy viejo y estropeado que mi-
de 2x3,5m. Los Pj podrén detectar una puer-
ta secreta en la pared O. No la pueden abrir
ya que se abre desde la sala 14. No esta
iluminada,

Sala 4: Dormitorio.

Ee otro cuarto, también lleno de escom-
bros y trozos de madera vieja y armarios re-
ventados. Mide 7xdm. Entre los escombros
se pueden encontrar 20 mc. Se puede
adivinar que los trozos de madera CHMespon-

dlan a camas. No estdiluminada.

Sala 5: Coclna-comedor.

Estd también leno de escombros con me-
sas rotas y cacharmos de cocina oxidados. En
&l centro de la sala se pueden ver los restos
da un guemero. No estd iluminada,

Entre los escombros se esconda una ser-
phante de color blanco griséceo de aproxima-
damente 1m de longitud (cobra escupidora).
Sélo atacard silos Pj penetran hasta el centro
de la sala y siempre tendré lainiciativa. Ataca-
rd mordiendo o escupiendo segin el resulta-
do de 106 (con la probabilidad que escoja el
DM).

Mordisco: hace 1-3 puntos de dafo y la
victima ha de hacer un tiro de salvacidn
contra veneno o mornird en 1-10 tlumos.

Escupitajo: La serpiente escupe un cho-
ro de venano a los ojos de la victima hasta
una distanda de 2m. La victima deberd hacer
un tiro de salvacidn contra veneno (si es
alcanzada por ef escupitajo) o quedard ciega.

Esta ceguera se podrd eliminar con el
conjure de curacidn de heridas leves.




Pasillo:

Al abrirse la puerta secreta lo primearo gue
se ve es un pasille gue tiene dibujado en el
suelo una estrella roja o negra en cada bal-
dosa (fig 2). En el centro de cada estrella hay
un agujero de 1 cm de o y al final del dibujo
se ve un grupo de seis estrellas rojas tam-
bién con agujero y una calavera pintada en
medio.

Cualguier jugador que pise un a baldosa
de ese grupo de seis, disparard fa trampa,
saliendo chorros de fuege de 2 m de aliura
de todos los agujeros de las baldosas con
gstrellas rojas, haciendo 1d6+1 de dafio a
los Pj que se encueniren encima.

Una vez disparada la alarma esta se desac-
tiva. El ruido producido por las llamas alertan

a los guardias de la sala 6 y 7 Al fondo del
pasillo se ven tres puertas. La del nore estd

cerrada con llave. La pared este esconde
una puerta secreta. Esta se abre apretando
una piedra &n la parte derecha de la puerta,
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Sala 6: Guardia.

Este es un cuarto sin luz y en forma de L.
Hace un oclor bastante desagradable y se
pueden ver once umbas de piedra, todas
ellas cerradas con unalosa. Sélolas cuatro Gl-
timas estdn ocupadas y sus habitantes son
necrofagos.

Si los Pj no activan la trampa y penatran
silenciosaments en la estancia podrdn matar-
loz sin combate. Si hacen ruido despertardn
¥ combatirdn, pero sdlo estos cuatro. Si los
Pj activan la trampa, estos necrdfagos sal-
drdn un asalto mds tarde que fos necréfagos
de fa sala 7.

Las dos puertas secretas que se ven en el
plano se abren pulsando una piedra que hay
an sUs marcos derechos,

En cada tumba hay unas meonedas que
sumdandolas hacen 5000 mp y 6000 mc.

Sala 7: Dommitorio del

sacerdote.

Es un cuarto de 6x3,5m que contiene un
armario, una cama, una mesita de noche con
un cajdn y un candelabro (10 mo) ¥ un sillén.
Todos esos muebles se ven lujosos aunque
un poco gastados por el iempo.

También hay cuatro necrofagos haciendo
guardia que saldran autométicamente si se
activa la trampa. 5ilos Pj ne activan la trampa
¥ no hacen muche ruido en el pasillo, los en-
contrardn en esta sala.

El fondo del armario 85 una puerta secrela
que leva al laboratorio {sala 8). Dantro def
armario hay ropa vigja y sin valor. Dentro de la
mesila s8 encuentran unos guanfes, i
aniflo ¥ un pargaming.

Guantes: Guantelates de fuerza de ogro
que dan 18 puntos de fuerza y su ajuste de
+3. 5i no lleva armas, causa 1-4 puntos de
dafo por puietazo.

Anillo: Parmite caminar sobre el agua.
Pergaming: paergamine maldito. El que ve la
escritura baja un nivel de expariencia. Si el
persenaje afectade s de nivel 1 se guadara
con 10 puntos de experiancia.

sumo

Sala 9: Laboratorio.

Hay dos mesas grandes llenas de aparatos
tipicos de laboratorie, Encima de una de las
mesas y un poco apartados se encuentran
tres frascos con estas etiquetas (fig ab.c).

Vitalizante: Recupera 1d6 puntos de golps.
Laxanta: El gque lo bebe se empisza a
ancontrar mal del estdmago y se hace sus
necasidades encima sin gue lenga tiempo
de decir jay!. Sino se cambia de cintura para
abajo el grupo perderd a partir de ahora la
iniciativa por sorpresa ¥y serd  fdeil
perseguiros.

Antiveneno: Para cualguisr wvensno  in-
gerido. No recupera fos puntos de gelpe
perdidos hasta ahora,

Sala 8: Sala del juiclo.
Es una gran sala de 11x7 m. con el techo

en biveda y las paredes llenas de bajorre-
lieves de figuras extrafas y demoniacas. En
la pared norte se ven cuatro troneras unifor-
meamente repartidas y al fondo de la sala hay
una gran mesa de roble con 5 sillas y una
gran puerta doble. Al entrar los Pj, aparecen
en la mesa cinco esqueletos comespon-
dientes a cuatro sacerdotes y al gran o sumo
sacerdote.

Si los Pj intentan huir o atacarlos, los
magos cerrardn la puerta de la pared este y
sa defenderén, Los cuatro sacerdotes mue-
ren al llegar a 0 sus puntos de golpe. El
sumo sacerdote no muere al llegar a 0 sus
puntos de golpe sino que pierde su cuerpo
y queda como un esplritu que sdlo puede
defenderse con su magia. Si ocurre esto
huird a la sala 19.

Siles Pj no atacan se les juzgard. Se ha da
tener en cuenta que los sacerdotes por su
magia y por &l poder que les da la esfera
saben exactamente qué han hecho los Fj
desde que enfraron en e lamplo.

Si los personajes no han matado a ningdn
necréfage ni a la Hydra se las acusard de
haber profanado el templo y 5@ les expulsard
por teletransporte al extarior , exigiendo que-
darse con un miembro del grupo para que
les sirva.

Si los Pj han matado algun necrdfage se
les acusard de asesinato y se les condanard
a muerte, La condena a muerte as [a lucha
conira la hydra, asi que les teletransporiardn
ala sala 10, previc aviso a los ciudadores de
la hydra (guardias oe la sala 12) por las
troneras.

Una vez que los PJ estdn en la sala 10
los sacerdotes volverdn a la sala 13 a
diascansar.

5i los PJ han matado a la Hydra anfes da

figuras AB y C.
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enfrar en la sala del juicio, los sacerdotes
luchardn directamente.

Sala 10: Sala del torneo.

Es un sala de 20x5m totalmente iluminada
por 12 antorchas. Tiene 3 puertas, una en la
pared este, olra en la sur y otra doble en la
oeste, Las tres puertas son muy robustas.

5i los Pj llegan castigados por el juicio, se
gncuentran con la puera ceste abierta , por
donde empiaza a salir una Hydra.

Las puertas este y sur estdn cerradas con
liave.

Si les Pj entran forzando la puerta sur, s8
encuentran con la sala vacla, pero si han
hecho mucho ruide saldrdn los guardias de
Ia sala 12.

Sala 11: Guarida de la Hydra.

Es una sala sin ilumunar de 6x5m con dobles
puertas en la pared este y que aparte de la
Hydra contiene un cofre con 500 mo, un
collar de oro de unas 750 mo, 300 ma y un
mandable

Sala 12: Guardia de la Hydra.

Es una sala de 3,5x5m con una mesa dos
bancos ¥ 3 necréfagos de 4, 5 y 7 punlos de
golpe. Colgada de un clavo en la pared sur
hay tres llaves comespondientes a las tres
puertas de la sala 10,

Silos Pj vencen a la Hydra los necréfagos no
saldrédn a pelear ya que han perdido la moral.
Sdlo peleardn si entran los Pj.

Saldrdn a pelear si no ha habide juicio y oyen
ruide gn la sala 10.

Sala 13: Tumbas de los sa-
cerdotes.

Esta sala estd sin iluminar y mide &x7m.
Contiene 5 tumbas siendo la central la del
sumo sacerdote. En la ldpida de ésta hay
escrita la siguiente frase: Yo descanso
sobre mi vida". Las ofras 4 tumbas son la de
los sacerdotes.

Si los PJ no hacen ruido podrdn matar
autométicamente a los 4 sacerdotes. Si fos
Pj hacen ruido, fos 5 sacrdolas s despier-
tan y hay combate teniendo los Pj un asalto
de ventaja.

Si los puntos de golpe del sumo sacerdote
llegan a 0, ya sea por combate o porgue lo
hayan sorprendide en la tumba, adopta fa
forma descrita en la sala 8 y deslizando la
losa inferior de su tumba huird por las
escaleras que hay debajo hacia la sala 19,
Esta escaleras conducen a un pasillo de 1m
de anche y 1,5m de alto totalmente oscuro y
hiumedo. Despuds da torcer al norte y luego
al peste, se llega a una puerta cerada gue
s& puede abrr Ficlmente girando el pomo.

Al abrir esta puerta los Pj ven que salen al
axterior. Este exterior es el crater del volcén,

Volcan. :

Al traspasar la puerta ven un caming que

se adentra en un bosque, el cual, como todo
lo demds, estd rodeado de inmensas pare-
des de piedra de 100m de altura siendo es-
tas paredas las del crater dal velcan.
C1: El caming que arranca en la puerta se
dirige hacia el ceste penetrando en un bos-
que frondeso. Tanto gue no se puede ir
campo a traveés,

Después de unos giros, el camino llega
aun cruce del que salen 3 caminos MAs: UNS
al norte, otro al sur y otro al ceste. En este
cruce le salen al paso unos 20 sprites, en
principio amistosos.

Les preguntarin qué buscan y les ofre-
cerdn su ayuda a cambio de 500 mo . Silos
Pj no aceptan les advertirdn que sin su
ayuda estan perdidos y si aun asi no aceptan
se irdn. Si los Pj mas tarde los llaman para
que les ayuden les costard 1500 mo.

Si los Pj aceptan of trato a la primera los
spritas les dirdn:

*Un camino lleva a nuestro amigo el ma-
go Nefistdtenes, otro al sacrificio, otro al oro

y otro a la entrada. Elegid con cuidade.®

Nefistdfenes, Sacrificio, Oro y Entrada.
Las iniciales indican las direcciones respec-
tivas: N-C4, 5-C2, O-C3y E-C1.

Si los Pj intentan combalir con los
Sprites, éstos les hardn un conjure de mu-
dez, por jemplo, y se irdn. Despuds da dar-
las ef mensaje tambidn se irdn.

C4: Camino del mago

Después de caminar durante una media
hora, el camine gira al ceste y al final de éste
S8 V@ Una roca inmensa y hueca con forma
de calavera. En lo que es la boca se puade
ver al mago, que ya es muy anciana,

El mago intentard ayudar a los Pj y
después de las presentaciones les contard
gu historia:

*Los templarios me cogieron cuando
liegaron a estas tierras porque yo sabla quié-
nes eran y lo que en realidad querian. Inten-
w4 convencer a los jévenes del pueblo de
que no sofiaran con el mundo imposible que
su dios les ofrecia, que era todo mentira y
que lo Unico que deseaban era hacerlos sus
esclavos y destruir sus almas. No me creye-
ran. Me dijeron que estaba viejo y que no sa-
bia aceptar las nuevas ideas de més alla de
nuestra aldea, y la Onica solucién que vi fue ir
al templo y enfrentarme con su sumo
sacardote cara a cara. Hubo una formidable
batalla magica entre los dos y perdl yo.
Desde entonces estoy agul encerrado con
la maldicién de que hasta que no salga de
esta calavera no podré morir; esta celda estd
carrada méagicamente. De esto hace ya mas
di 200 afos y la Unica esperanza que tengo
es que el gue me lanzd la maldicién muera y
asi podnd Morir yo en paz,

Por eso os pido que destruyais al sumo
sacerdote y creo que sé algo que os ayuda-
ré: Su poder es la luz del mal en laesferay la
esferaes dly &l es la esfera. Pero tened cui-
dado: sdlo podréis salir de agul si la luz del
bien la ilumina.

Hace tiempo escuché de un sacerole
unas adivinanzas que tal vez os sirvan;eran
algo asl como;

“Andando consecutivamente sobre las
correctas le encontrardis:

Il Con ellos disfrutan los ricos y de sus fau-
cas huyen los indefensos.

VI Es duro, y su huida preceds a su atague.
Vill El defiende la entrada del reino con al
pecho henchido de orgullo y el amamento
siempre dispuasto.

iPobre del que yerre las adivinanzas!

Ya no tengo mas datos que daros asf
que suera,”

i e

C2: Camino del sacrificio.

Después de andar durante una media
hora el camino gira al caste y muere en un
pantano. Ahora el caming se convierta en un
camino hecho de grandes losas de piedra
de 3x3m que estan medio hundidas en el
fange. Cuando los Pj han recomide unas 20
losas (80 m) salen del fango dos enormes
gusanos carrofieros, uno por cada lado, que
atacan,

El camino de losas sigue otros 50m y
después se hunde en &l fango. No se pue-
de seguir.

C3: Camino del oro.

El camino s recto hacia el ceste y des-
pués de andar un lurmno se ve en medic de
este un enorme dolmen de unos 5m de altu-
ra. El camino pasa por debajo y poco des-
pués se pierde en la espesura.

El dolmen tiene una inscripcidn en la
piedra horizontal que dice:

IV El, junto a ella, gulan a los que
perdieron su bravura para sarvirle.”

Todos los PJ que pasen por debajo del
dolmen sordn teletransportados a la salals.

Templo: Segunda Planta.

15: Entrada segunda planta.

En el cantro de la pared oceste hay un
dolmen mas pequefio que el anterior. Los Pj
van apareciendo debajo del dolmen y pue-
den ver que de la parte este de la sala salen
dos camings, uno al noreste y otro al sures-
te. En la biturcacién hay escrito:

V|| Siempre crean mirar a un espejo”

17: Sala de las estatuas.

Es una sala de 5x5m en la que hay doce
estatuas sin ningln relieve. Al entrar los Fj
(tiene que entrar todos) un némero igual de
estatvas al nimero de Pj que han entrado,
s& convierten en sus copias y atacan a su
comespondients Pj.

Todas las caracteristicas y & equipo da las
estatuas son iguales a las de sus corras-
pondientes Pj, exceple los puntos de
golpe. Las estatuas tendrdn los mismos pun-
os de golpe menos 3 para los Pj que tengan
en este momantc mds de 8 puntos de
golpe, menos 2 para les Pj que lengan mds
de 4 y mdxime 8 puntos de golpe. Menos 1
para los gue tengan 4 & menos @ igual nd-
mere para los que estén a 1. Ejemplo; Un
guerrere con 10 Pg tendrd un copia de un
guerrero de 7 Pg, un clérigo de 6 Pg tendrd
una copia de un clérigo con 4 Pg.

Estas copias son iguales a los Fj por dentro y
por fuara, paro no tignen vida propia , por lo
que lienen las mismas caractaristicas gue los
muertos-vivientes en lo concarniente a con-
juros, Las copias tienan los mismos cono-
cigmientos que los Pj copiados y los mismos
recuardos desde qgue entraron an &l templo.
No recuerdan nada de la vida del parsonaje
antas da entrar an &l templo.

Combate: EI DM hard los combates por
saparado para que el resto del grupo no
sepa si el Pj que sobrevive es e verdadero o
o falso.

Si una copia gana un combata, su misidn
serd actuvar en el grupo como si fuese el
verdadero hasta que of DM le indique o
contrario. Esta copia la lavard el jugador que
ha perdide su personaje. Las copias saben




cuales son los wverdaderos y cuales los
falsos. El jugador pues, debe lener en cuanta
las caracteristicas de su copla y actuar en
consecuencia sin preguntar al DM lo que ha
de hacer en cada momento. Una copia
nunca delatard a otra copia pero lampoco
arriesgard Ta vida" por ella. Las copias se
destruirdn con todo su equipo si salen del
tempilo.

Detrds de la puerta de la pared E hay
muro,

Sala 16: Biblioteca.

Es una sala de 5x5m, con dos estante-
rias llenas de libros sin gran interés para los
PFj. En el centro de |a sala hay una mesay un
taburete. Encima de la mesa hay una lémpara
encendida, un pergaming en blanco y un
prisma de cristal.

En la pared este hay una puerta secreta
que se abre apretando una piedra del marco
izquierdo. Detrds de esta puerta hay una
habitacién de 1me que contiena un cofre,

Dentro del cofre hay un pergamino de clé-
rigo con los conjuros de proteccion contra al
mal, pacificacién del miedo y congelacién de
movimientos. El conjuro que se invogue se
borrard inmediatamente.

Dentro del prisma hay otra adivinanza.
Para poder verla se ha de acercar el prisma a
una fuente da luz, y ol mensaje se proyacta-
r4 sobre el pergamine en blanco o sobre una
pared. La adivinanza es:

*Il Los animales del bosque, grandes, me-
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dianos y pequefios, acompanan al hereden
del reino da la selva.”

Sala 18: Trampa.

En la puerta de esta sala hay grabadas
las siguientes adivinanzas:

*| S4lo un semidios tan fuerte puede osar
vencer a la horripilante bestia a la que se
enfrenta.”

" Se le ve orgulloso con su corona.”

Esta sala es principalments circular, y tie-
ne grabada en el suelo parte de la estera
celeste con las constelaciones indicadas.

Resolviendo las ocho adivinanzas se
descubre el camino para atravesar la sala. Si
sa falla, la sala se hunde desde una puerta a
la otra pereciendo los Pj que se encontraban
en esa sala ya que debajo hay un profundo
agujero.

Para no activar la trampa se han de pisar
sdlo las estrellas de las constelaciones co-
rrectas y en el orden preciso (no de estrellas
sino de constelaciones),

Las soluciones son:

|- Hercules y Draco.

Il- Ursa Major, Lynx, Leo Minor
Ill- Canes Venantici

I\ Bootes, Virgo

V- Leo

VI- Cancer

VIl- Geminis

Vill- Taurus

Traducciones de las constelaciones, Se
pueden suministrar & los jugadores si les
hacen falta:

Ursa Major = Osa Mayor, Ursa Minor =
Osa Menor, Lacerta =  Lagario,
Camelopardus = Girafa, Lynx = Lince, Leo
Minor = Ledn Menor, Leo = Leo (ledn),
Canes Venantici = Perros de Caza, Corona
Borealis = Corona Boreal, Bootas = Boyero,
Drace = Dragdn, Lyra = Lira, Sagitta =
Sagitario, Cygnus = Cisne, Delphinus =
Delfin, Pegasus = Pegase, Trangulum =
Tridngulo, Taurus = Tauro (fore), Auriga =
Auriga, Geminis = Géminis (gemelos),
Cassiopeia = Casiopea, Virge = Virgo
{virgen), Piscis = Piscis (peces), Aries =
Arias [carnero).

Sala 19: Templo.

Es una sala de 12x9m con columnas y
unas escaleras que suben a una plataforma
donde se encuentra la esfera de cristal de
unos 20 cm de didmetro, lumindada par una
luz verde que baja dal techo. Al pie de la es-
calera se encuentra el sumo sacerdote.

Al percartarse de la presencia del grupo,
lo primere que hace es ordenar a las copias
infiltradas que ataguen a los miembros del
grupe. El sumo sacerdote se defenderd con
los conjuros expuestos anterioments.

Si algun Pj saca la esfera del chorro de
Juz, los dobles volverdn a ser estatuas y of
sumo sacerdote perderd todo su poder y no
podrd alacar al grupo de ninguna forma, con
lo que huird por la sala 18. También prove-
card la apertura de fa base que sostenia la
esfora y se derramard el tesofo gue ascon-
dia gue consta de una espada +1 {+2 contra
muertos vivientes), un brazalete (600 mo),
un lopacio (700 mo), un medalidn (200 mo),
5 granates (500 mo), un brocha (500 ma),
1000 mo y 200 me (lotal = 6000 mo).

Una vez acabado &l combate y ya con
més calma pueden ver una puerta en la

pared sur. Esta puerta, como casi todas las
puertas del templo es de madera y estd
entormnada.

Si durante el combate o despuds s@
rompe la esfera, el sumo sacerdole morird, y
al morir éste las oportunidades de salir para
los aventureros se habrdn agotado defi-
nitivamante. Del misme modo, los aventure-
ros nunca podrdn Nevarse la esfera, y, por lo
tanto nunca podrdn acabar con el mago.

Sala 20: Foso.

Es un pasillc de unos 7m de longitud y
dos metros de ancho que se curva al este.
Esté totalmente oscuro e inundado y tiene la
suficiente profundidad para que se ahogue
un Pj si intenta pasarlo con el equipo. Para
saber si lo puede pasar nadando ha de tirar
contra su destreza. Pueden utilizar una o
més puertas como balsas. El agua acaba en
unas escaleras gque suben hasta una
trampilla.

Sala 14: Salida.

A esta sala de 14x15m se llega por una
trampilla que hay en la esquina noroeste. En
el centro hay un pentdculo con una cavidad
esférica en el centro. Hay una tronera por la
qgue entra luz en la pared sur y una puera
secrata en la pared este,

La Unica forma de abrir esta puerta es
con la esfera del sumo sacerdote, asi que si
la han roto se quedaran encerados en el
templo para siempre y se acaba la aventura.

Si la fienen, deberdn colocarla en la
cavidad del centro del pentaculo y a las docs
de la mafiana la luz que entra por la tronera
alcanzard la esfera y entonces se abrird la
puerta secrata. Esta permanecerd abierta un
minute y i se retira la eslera se cerrrard ins-
tantaneamente (se abre y cierra vertical-
menta) por lo que es imposible sacar la
esfera del templo.

Miguel Angel Diaz
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PNJ Serpiente Necrofagos Necrofagos Sacerdotes
escupidora sala 6-(4) sala 7-(4) (4)
CA 7 6 & 6
DG 1 2 2 3
Mov 27 (9) 27 (9) 27 (9) 30(10)
At Mor o Esc 2Gar/1 Mor | 2Gar/1 Mor Daga+Misil
Dafo 1d3+ven 1-3/1-3/1-3+P | 1-3/1-3/1-3+P 1d6+1/daga
Prot Guerrero 12| Guerrero 2% Guerrero 29 Mago 3%
Moral 7 =] 9 10
Alin Neutral Cadtico Cadtico Cadtico
PX 13 25 25 25
Pv 7 6,7,8,12 11,11,13,13 57,7.9
PN | sacerdote | racerdete Hyara | & e ros
CA 4 2 a =
DG 4 4 1 por cabeza 3+1
Mov 30(10) 36 (12) 40(16) 36(12)
At 2 Misil+-Dag 2 Misil MAag. 6 cabezas 8 tentaculos
[ Danoc [1d6+1/arma [1d6+1/1d6+1 1d6 por cab. Paralisis
Prot Guerrero 42 | Guerrero 42 | Guerrero 6% Guerrero 2°
Moral 12 12 10 9
Alin Cadtico Cadtico Cadtico Neutral
PX 50 100 200 75
PV 13 Especial G por cabeza 15.20

Hechizos sacerdotes (2 por sacerdote): Lectura de Magia y Luz eterna,
Luz y apertura, Cerradura magicay deteccién de magia, Bloqueo de
entradas e imagen espejo. Tesoro: 1 medallédn de 50 mo (c/u).
Hechizos del sumo sacerdote (puede repetirlos): Levitaciédn, Imagen
espejo, encantamiento de personas. Tesoro: 1 medallén de 200 mo.
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