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MOTAQ (COMO PUUgeotl MANTEK)

Teberiamos poderacabar esta historia en una noche (tal vez un fin de
sextana jarjo siO0Pustin se enreda deAMsiado con su personaje), pero
nada de prisas. Mientras todos nos divirtamos, lleve el tiempo ¢fue

hoja {alta. Lo importante es divertirse

Mi funcion es describirles cada escena. lo sSus personajes

ven, oijen o sienten al principio, I | luedejarlo
lo ¢jue sus personajes hacen, u ifo tes cuento lo ¢fue pasa. 'Pero es
fundamental no apoderarme de sus personajes, jo controlo todo

demas: los monstruos, los personajes nojugadores (PhLSfcomo elrey
Tristdn), incluso elentorno (las trampas, por ejemplo)... dados

deciden en ¢fueacaba todo!

Todas jas criaturas ¢fue estén subrayadas aparecen en la seccion de

monstruos del reglamento.

No halij ¢fue preocuparse demg¢tsiado por entender totalmente las normas
o serperfecto como T M (es la abreviatura de Tungeon Master).

La clave es relajarse, dejar ¢fue las cosas pasen de forma natural if
disfrutarjugando. T i la cosa se pone confusa, sobre todo en combate,

lo suijo es hacer lo ¢fue parezca masjusto \jseguir adelante

Tal tf como dice el reglamento, mi cometido como J?M,  asegurarme de
¢fue todo el mundo pasa un buen rato if de ¢fue ja historia avanza

sin problemas.



la jwsrcm k com *tg m
Elrey Triston, aobernador de un pequefio reino en un solitario paraje
Montafoso, hataModoa lospersonajes. Un terrible M«

como thessalhijdra ha estafio atacando sus doMinios. Se trata de una

entrafia u teMible criatura con ocho cabezas en torno a una enorMe

boca circular con dientes como sierras por todo elborde Sus fauces

rezurzan acido jisu cola acaba en unas adiadas pinzas. Triston le

a los personajes ¢jue acaben con esa aMenaza.

La ultiMa vez ¢ifue alauien vio a la thessalhudra fue entrando a las

cavernas de una tribu hostilde trogloditas. Los personajes deben

adentrarse en el iImacabar con los apestosos trogloditas. E|
rastro de la thessalhijdralos conduce a un laberinto M aldito, donde se

topan con el Caballero Perdido, jue soloMente los anudarad a escapar si

de/westran estar a ja altura resolviendo sus acertijos.

Para huirdellaberinto hatj jue atravesar un portal ¢jue conduce a una

entrafia u oscura diMension paralela llajuada el/dundo del Kevés. Alli, los
personajes conocen a la Princesa 6raullosa, una poderosa aventurera

siue tiene su propia Mision ij¢jue intenta Mantener
posible con los personajes. Les Muestra cémo salir del del Kevés

u adentrarse en

Tison capaces de vencer a la thessalhtidra ij llevarle las cabezas al reM

Tristobn, loararén term nar la aventura victoriosos.



mcpiem & a. el

Laaventura comenta enla sala ¢eltrono ¢elrey Tristan Los

personajes Ija conocen a du Majestas. fue su vécenos en otra aventura
anterior y ¢ euostré ser unjobernantebenévolo con

buen alviao para ellos. Es ¢e bar.

Elrey Tristén les cuentayue, ultiMa/ventun Monstruo  llaMa¢o
thessalhy¢ raaparece como ¢ € la naga y y pueblos ¢e la
zona, e incluso su propio castillo. Apenas fue capaz ¢e Mantener a raya
a la criatura con to¢ 0s sus solga¢gosjuntos. jecaga

la tkessalky¢ra se a¢entra en el bosyue y ¢esaparece sin ¢ ejar rastro.

Tristdn no pue¢e enviar a sus auar¢iastras ella
para protejer su castillo (aceMOs, hayue;
subdenteMente fuertes para vencer a ja bestia). Por eso, les pi¢e a los
personajes yue ¢en caza y Maten a la thessalky¢ra, y yue vuelvan ante él

con sus cabezas Tristd n yuiere ¢isecarlas y ludrias sobre su trono a

mo¢o ¢e trofeo).

La dave ¢ e esta escena es la conversacion Los personajes se ¢ irijen

¢irectoMente alrey Tristdn, pero hay mos aente presenteconsejeros

reales, auamias yue se han enfrentaso a! Monstruo y ¢ejvos. To¢ 0S

tratan bien a los personajes; son los héroes a los yue Triston recurre
en MOMentos ¢Le necesi¢a¢,. Aliéntalos a lanzarse a la accién (a veces,
a W hay yue recor¢ arle yue esta interpretan¢g o a un personaje y yue

no es él).



IP O - VWKENTAM

Elrey Tristan, les ofrece considerables recompensas por embarcarse en-
esta peligrosa Mision. Comienza ofreciendo too piezas de oro por cabeza
y les permite negociar, si quieren,mas. <i ja codicia les puede, Tristan.

ies recuerda yue son. viejos amiaos.

Una vez cerrado el trato, es posible elraj tauja una sorpresa para
elgrupo. Ti los personajes han. negociado un.precio justo y respetado
su amistad cok Triston, les hara entrega de unos objetos magicos yue
les serOK muij ttiles eK su aventura. haK sido muij codiciosos 0 haK
demostrado desdéatpor su amistad cok el rey Triston, no les hara

ningUKrejalo adicional.

Comienza dandoles ¢los bolsas de contencion, para aue puedaK

transportar cok facilidad las cabezas cercenadas de la

Tespués le hace entreja a cada uno ¢le uk anillo de protecciOK una
pociOK de curaciOK Vor Gltimo, tiene dos armas para ellos, ¢jue sok una

varita ¢le proyectiles maaicos y uk espadon;

Mordisco Oscuro ¢lei Invierno. Esta arma esta fabricada eK uk metal

negrodesconocido. Ek la mayoria de los casos, funciona como uk

espadoK +/. T k embargo, contra una thessalhydra funciona como uk

espadoK +3- Ek eltanndo del "Revés, funciona como uk espadoK +4.



BEM EL CMMO

apurante su bus¢fueda de U thessalhtfdra, los personajes conocen, a
gente por el camino. Prepéarales unos cuantos encuentros cortos para

¢fue interpreten sus roles. Algunos P en sl
atilLM ientras fueotros son Meras distracciones. En todo caso
asegurate die ¢fuelas escenas sean divertidas, o puede ¢fue elgrupo jas

ignore (sobre todo Lucas; no legusta perder el teMpoj.

Un Mercader les ofrece una Manzana a cada uno. P>ice ¢fue
las Manzanas de la zona sabian Mejor antes de ¢fue llegara la
tkessa/hijdra. Por eso, esta convencido de ¢fue laguarida del

Monstruo se encuentra en el huerto de Manzanos ¢fue haijalnorte

Un sacerdote de paso asegura ¢fue, a Menudo, los Monstruos

Menores veneran a los CbMaijor taMano. trogloditas en unas
cavernas cercanas. Ao Mejor saben algo acerca deia
Un talador les advierte ¢fue algunas de las cuevas de 1a zona estan
Malditas. «En cuanto entras, te pierdes en sus retorcidos tuneles

u es imposible escapar».

Ungranjero viejo no cree ¢fue hejeninguna the s
sera un oso lechuza ¢fue andara atacando asentamientos en busca

de su cena, «hiunca he visto una thessalhmra, jpero los 0sos

lechuza abundan por estos lares!».

Cuando losjugadores empiecen a hartarse de encuentros de
interpretacion, es elMomento de dar con las cuevas de los trogloditas.
£>ise han despistado siguiendo pistas falsas, acaban topandose con el

ligar correcto de pura c¢tsualidad.



CMA"KMAE PE LOS TKOTffLgprTAS

IEtz <pe uk personaje (el¢jue eljrupo realice una prueba
caracteristica CPP Belnteligenciasi estAK buscando las
cuevas de lostrogloditas, de Sabiduria Si dar

cok huellas de la thessalhvdra, o de otra habilidad acorde a su objetivo.

Sila superaK cok éxito, habrAK lleaado a las cuevas de los trogloditas.
Usa el Mapa para describir lo ¢jue ven.los personajes. PerMlieles eleair
¢K ¢jué ordeK A ueekedoa las cuevas. Cuando lleaueK a una zona

KUMerada, consulta su descripciOK eK una de las siauienies pajinas.



£ i la prueba de habilidad falla, ta/vbién llegaran a las cuevas, pero,

por desgracia, lo haran al mismo iieMpo que una partida de caza de.

i? troglodita s

Zona I: entrada a la cueva.

S ise supera una prueba de
Intelgencia (investigacion) o
Sabiduria (Supervivencia) C p 15,
descubriran que por la entrada a
la cueva han pasado recienteMente
unos 25 trogloditas, ja

thessalhqgdra g un oso lechuza.

Zona 2t cueva

\aiaA1ino
hagnada de interés. suelo es
deuasiado rocoso para seguir el

rastro de huellas.

Zona 3: pasadizo La
cueva esta vacia, pero en el
pasadizo que coMunica con la
zona 4
prueba de caracteristica Cp 10
se puede detectar, usando
Inteligencia (investigacion), o
desaruar, usando iPestreza. Si
se activa, el techo se derrwuba.
Todos los que estén en el
pasadizo tendran que hacer una
trada de salvacion de Pestreza

CLP 10. Quienes ja fallen sufriran

. P e b eran derrotarlos a todos para poder accedel

2d¢, + 2 dedafio contundente.
S la superan, sufren la Mitad de
dafio. En todo caso, el pasadizo

gueda intransitable.

Zona 4: sala del tesoro. Aqui
es donde los trogloditasguardan
unos cuantos objetos de valor,

ffag200 po en Monedas geuas,

adeuas de obras de arte objetos
valiosos por valor de otras 200 po
Mas. fjag una puerta secreta que
conecta con la zona i. Con una
prueba de caracteristica C p 15se
puede detectar, usando Inteligencia

(investigacion), o abrir, usando

haquna traupa. Con urRestreza.

Zona 5. estancia comen Aqui
es donde duer/uen la

parte de los trogloditas, /jaq
diez trogloditas presentes, pero
estan aterrados e intentan huir
a la zona (¢ en cuanto vena los

personajes.



Zona 6. estoma, noble. Aquies donde
duer/ueK los cinco lideres trogloditas.
Eljefe es uKgobernadorjusto y noble
(com una version* en*troglodita del rei]
Tristan). "Prefiere hablar a luchar (y, a
diferencia de la Mayoria de los suyos,
habla comn). Tin* eubargo, si elgrupo lo
enfurece, todos los trogloditas atacaran*
ij lucharan*a Muerte T elgrupo pregunta
aMableMente por la tkessalhydra, el
respondera que siejvpre viene del bosque,
atraviesa las cuevas y entra al Laberinto

Maldito. Nunca hace el recorrido inverso.

Zona 7: sala del tesoro falsa. Esta
sala es como la zona g, pero todo esta
deteriorado y no tiene valor alguno.
tiay uk prron* cok tra/upa; se puede
detectar cok una prueba de Inteligencia
(investigacion) C p to y desar/var cok
una prueba de Pestreza Cp 10. T

se activa, elpasadizo a la zona 5 se
viene abajo. Todos los que estén* eK el
pasadizo tendraK que hacer una tirada
de salvaciOK de Pestreza CP 10,
Quienes la falleK sufrirok zdé +z

de dafio contundente. T i la superan,

suftreK la Mitad de dono. Ek todo caso,

el pasadizo queda intransitable.

Zona i: puesto deguardia, ijay
ochoguardias trogloditas apostados
aqui. T los personajes entran* 0
hacen* deMasiado ruido en* una sala
adyacente (por ejeMplo, luchando o

discutiendo), losguardias atacan.

Zona ¢ 0so lechuza. Aqui hay un*0so
lechuza dumiendo. Los personajes
pueden* intentar una prueba de
Pestreza (Tgilo) contra su
Percepcion* pasiva (13). Ti fallan, la

bestia se despierta y ataca.

Zona 10; estanque de agua. Uk
Manantial natural ali/'venia uk
estanque de to pies de profundidad

de agua dulce y cristalina. Ek el
estanque vive una ranagiganie que, de
uk salto, se lanza a atacar alprijver

personaje que toque el agua.

Zona II: santuario. Aquies donde los
trogloditas vienen*a venerar a su dios
oscuro, Laogzed ffay uk altar cokla
estatua de una horrenda criatura sm lar
a una rana. Tobre elaltar hay trozos
de carne podrida, odeMos de Monedas y

pequefiasgem s por valor de so po.



et ugCT”rro MatPrro
"Parece unlaberinto normalcon pasillos llenos de vericuetos se cruzan
entre si, pero sin solucion ¢>u recorrido es totalmente aleatorio u, si das

la vuelta ij vuelves sobre tus pasos, descubres todo ha cambiado.

mRecorrioo aleatorio. Usa los primeros pasillos tal u como se muestran

en el mapa (pecado al libro unas cuantas pero cuando los
personajes se muevan mas alla de esos limites, usa ja tabla de mas abajo

para saber lo jueencuentran ¢, i jos personajes dan media vuelta, el

laberinto sjue ijualhasta je dobla

partir de este punto, el laberinto muestra un nuevo recorrido aleatorio.

h-o Resultado
i-2 jdio cuadrados de mapa en linea recta, lu jo pasadizo sin salida
3 -5 uU cuadrados de mapa en linea recta, vuelve a tirar
id jcuadrados de mapa en linea recta, jiro a laizquierda

j-u id jcuadrados de mapa en linea recta, lu jo jiro a laderecha

i2 -ij Encuentro especial (descritos en la sjuiente pajmald

i5-1i jdj cuadrados de mapa en linea recta, lu jo interseccién en
mforma de T

ij-i$ jdé cuadrados de mapa en linea recta, lu jo una interseccion de
cuatro caminos

i< Vuelve a tirar, pero también se anade una puerta

20 Vuelve a tirar, pero también se aflade unapuerta secreta



EUCUEHVKOS ESVECXbVES

Mientras recorren el Laberinto
AfaUito, los personajes tendran
varios encuentros interesantes.
Tira usando la siguiente tabla (si
sale el mismo resultado dos veces,

vuelve a tirar o elige un encuentro®).

¢6  Encuentro

1 Paredes dafnadas
2 Tesoro

3 Tralvpa de pozo
g Trogloditas

5 Esqueletos

£ El Caballero Perdido

Paredes Lunadas. Elsiguiente pasillo
en el que se adentran los personajes
tiene desperfectos, como Si una
poderosa bestia hubiera pasado
arrasando por la zona. Elgrupo lo

ve claro: son danos causados por la

tkessalhijdra.

Trampa de pozo. En algun punto del
pasillo hai] una traMpa de pozo. Los
personajes deben superar una prueba
de Inteligencia (Investigacion) CT 12
para detectarla ij de Testreza

CJV \2 para sortearla. Los que fallen
la prueba de Testreza caen al pozo
I] sufren id> de dafio contundente.

S>alir del pozo trepando no es dificil

Trogloditas, faij cuatro trogloditas,
M-ieubros de la tribu de las cavernas,
gue fueron a parar al laberinto
escapando de la tkessalhijdra ij estan
atrapados desde hace dos semnas.
Estan e/ctreModaMente hantbrientos ij

atacan de invediato.

Esqueletos. Ocho esqueletos, Muertos
vivientes de aventureros, avanzan hacia
los personajes arrastrando los pies

con intencién de atacarlos.

Tesoro, fallan los restos de un H Caballero Vexddo. Ver detalles

aventurero que Murié hace tieMpo
M ientras intentaba escapar del
laberinto. Llevaba encinta un tesoro

por valor de 3dzo piezas de oro.

en la siguiente pagina.



EL m >ALL FRO PCKPCPO

Los personajes se topan, con. el

Caballero Perdido, una Misteriosa
{jura ataviada cok arMadura
coMpleta gue esta atrapada eK el

Laberinto /Maldito.

El caballero se encuentra eK el egctrem
mas alejado de uk Urjo pasillo (a unos
zo Metros deljrupoj. Les dice gue
sabe gue pretendeK aniguilar a ukjcok
Monstruo ij gue los ayudara si resuelven

sus dos acertijos.

Elpriuex acertijo es sencillo. £olo
tienen, gue atraparlo. Corriendojira

la esquina y les recita:

«En este peguero juego, tj6 so” el
perseguido. Vero en. un. laberinto
mld\to ijo esto\j pexdko. Entonces,
¢(Me seqguis? ('Poaso tiene sentido? Lo
fie esta delante, va atras, f] saludando

Me ke despedido».

¢, 1 los personajes lo persiguen, usa la tabla de recorrido aleatorio para

jenerar pasillos (vuelve a tirar los dados si salen los resultados iy zj.

Cada vez guejiré n una esguina, lo ven escapar por el extre/A6 delpasillo.

La solucion es dejar de perseguir al Caballero Perdido, dar Media vuelta

y volver por donde han venido. Cuando eljrupo rejresa a la estancia

anterior, pasan autoMaticoMente al sejundo acertijo del caballero.

cegundo acertijo. Los personajes ven al Caballero Perdido ante

una puerta en elotro e/dreMo de unajran sala, «ffabas resuelto

mi priMer acertijo», dice «;Podras encontrar ahora la pieza gue

falta para coMpletar mi coleccién?».

Entonces sefiala tres estantes sobre la puerta. Acto sejuido,

cruza elwvbral y la puerta se cierra MojicaMenie tras él

(es {Mposible forzarla o echarla abajo).



En los dos yriMeros estantes hai) dos
estatuillas, yero en el tercero solo

haij una.

Estatuillas A€l primer estante. Una
joven fj una casa.

Estatuillas lei segundo estante. Una
Mujer tj un ho/vbre bien vestidos.

Estatuilla lei tercer estante. Una
anciana \j un esyacio vacio yara una

segunda estatuilla.

En ja sala haij una Mesagrande ij,
encijva, Montones de estatuillas, entre
las ¢jue haij una varita, una aguja, una
rueca, una Manzana, una calabaza,
unjoven noble, un zayato \] varias

estatuas de yersonas yarecidas.

Para resolver el acertijo, los
yersonajes deben yoner la estatuilla

correcta de entre las de la Mesa en el
esyacio vacio del tercer estante. Sise
equivocan en su eleccion, todos jos ¢jue
estén en la sala sufren idg de dono de

reloMyago. T>eben volver a intentarlo.

Siadertan, la yuerta se abre.

¢oluciok. La Manzana. Son eleMenbos

de la historia de 3lancanieves.

Pistas:

I. Esta basado en un cuento clasico,
z. La ancianajuarda cierto yarecide
con la Mujer del segundo estante,

3- f{au e~cactoMente siete estatuas de

yersonas yarecidas.

El prcMio lei caballero. Cuando el
jruyo resuelve los dos acertijos del
Caballero Perdido, este los felicita

yor su astucia.

AdeMas, les elcylica ¢jue el Laberinto

M aldito no yertenece a nuestro
Mundo, sino ¢jue esta construido en
un seMiylano. La tkessalhijdra ha dado
con un caMino yara cruzarlo ij llegar a
un lugar llaModo el Miando del 'Reves.
El Caballero Perdido Muestra a los
yersonajes como hacerlo, yero les
advierte ¢jue es un camno de un solo
sentido; tendran ¢jue encontrar otro

Modo de volver a casa.



EL MMKPOIPEL -REVES

Elfiando ie | "Revés es una especie Ac dimension alternativa, un eco
del "Plano M aterial en el «jue todos vivimos. Eso sianifica ¢jue, en cierto
modo, es muij similar a nuestro mundo, pero en otros aspectos es

completamente distinto.

ElMundo del "Revés es un lujar {rio y oscuro, siempre es de noche, u

sopla constantemente un aire {rio (comojusto antes de una tormenta de
nievej.Es imposible sentir ninjantipo de calide

Ademas, los personajes no tienen curacién natural mientras estén alli; por

mucho ¢fue descansen, no recuperan puntos ij no puedenjastar

ePados de <Ejolpe P or suerte, la curacion maaica si ¢jue funciona.

En aquellos lujares en los ¢jue nuestro mundo ij el Mvndo del Revés se
tocan, este ultimo parece nuestro mundo, con jos mismos edificios, arboles
tj demdas estructuras, pero con un aspecto deteriorado u en ruinas, tjau

punios en tos <jue puedes cruzar de un plano a otro, si sabes como.

En las zonas en tas <jue los mundos no se tocan, el Mftndo del Revés

parece un bosaue encantado.



MOKP&¢,O 050CRQ VtV- IMMERVO BH EL MUKPO IPEL KEVE<.

La espada ¢jue los personajes pueden haber recibido del reu Tristan,
Mordisco Oscuro del Invierno, esté fabricada con. un M etal extraido del
Mftndo del Revés, por lo Jgadea cuando se utiliza

alli En elMfwdo del Revés, Mpvdisco Oscuro del Invierno

funciona como un espadon +4-



EMCUENTTKOS IPEL MMPO IPEL 'REVEg

Esta parte de ja aventura deberia inspirar Miedo>Ads ¢fue sex peliarosa.
Cuando los personajes lleganpor

encuentran en-Mitad del bosque fes decir, en- una zona sin contacto con
nuestro Mundo). Pescribe lo solitario, oscuro y ¢lesojador ¢fue es todo,

con ungélido viento soplando constanteMen

los personajes exploren un poco, prescribe zonas en las ¢fue

del Kevés toca con nuestro Mundo en enclaves ¢fue elgrupo

haya visitado, para ¢ fuevean versiones tenebrosas y escalc
yue ya conocen Cuéntales ¢fue el viento trae extrafios aullidos y
hazles sentir como si algo los acechara, vigilAndolosdesde laoscuri

Encuentranhuellas de la thessalhydra, pero tajubién de otros
Monstruos. Lo Malo es ¢fue son iMposibles de Elrastro vay
vien e ;aveces los conduce de vuelta a! mismo sitio. No parece tener

Mucho sentido.

Cuando sea el MOMento de hacer avanzar la historia, preséntales a la

Princesa Orgullosa.



LAVKIHCCSA OKNULLOSA

Con un estallido de re/loMpagos 1 truenos, ja Princesa Orgulloso aparece
a i una colina cercana a los personajes. Es fuerte \j orgulloso, una princesa

guerrera gue, en.cuanto ve a los personajes, sabe al instante que no suponen,
un peligro para ella, (No tiene un perfil porgue no es alguien a quien deban
enfrentarse, ¢>i insisten en intentarlo, solo pueAengolpearla con un critico;
incluso asi, ella ignorara cualquier dafio que puedan infligirle. Los ataques de la

princesa sieupre aciertan e infligen zde> + (, le dafio cortante).

La "Princesa Orgullosa tiene su propia /vision, aungque se niega a desvelar los
detalles. Advierte a los personajes de que no se interpongan en su camno,

por su propio bien

La tkessalkijdra usa el Afondo del
Kevés para volver a suguarida sin ¢fue
Laguarida es una
cueva en la ¢fue el Afondo del "Kevés ]
el Plano Afoterialse tocan Alli crece
una planta especial; una ¢fue florece en
alvbos Mundos. Esas flores se pueden
utilizar para cruzar de un Mundo a otro
realizando un deterMinado ritual. Uno
de los ingredientes clave delritual es
sangre de una Monstruosidad (un tipo
de criatura). La tkessalhifdra es una
Monstruosidad, por jo ¢fue su sangre
serviria para abrir un portal de acceso.

¢>0lo por quitarselos de enciva, la princesa

les dice como dar con la tkessalktjdra.



La Princesa Orgullos* puede indicarles el camino o la caverna donde
crecen esas flores, pero si los personajes quieren abrir un portal\ también,
necesitaran, la sangre de una monstruosidad. Por suerte, dia sabe de una

¢ue dltimamente anda rondando por d Mundo dd Keves: jun demogorgonl

Les cuenta ¢jue d demogorgon se siente atraido por d olor a sangre La
forma mas facil de atraer su atencion es derramar sangre en d sudo. Lo
malo es ¢jue, como hay muy pocas criaturas en d Mnndo dd Keves, tiene
ciueser sangre de dios mismos. Con un arma tj mucho cuidado, un personaje
puede realizarse una lesion menor (cortarse la palma die la mano) para
derramar una peguera cantidad de sangre a cambio de / PSj. Si derraman
en conjunto la sangre eguivalente a3 PSj, d demogorgon llegara al cabo de

idi minutos, surgiendo de un salto de ja oscuridad y atacando algrupo.

Si los personajes no ¢juieren derramar su propia sangre, pueden tratar de
rastrear al demogorgon, pero es una tarea muij diflcil. Un personaje deberia
realizar una prueba de Sabiduria (Supervivencia) CLP 15 por todo dgrupo.
Si la supera, habran encontrado al demogorgon P e lo contrario, dgrupo
puede volver a intentarlo (la prueba puede realizarla d mismo personaje u
otro distinto). Sidgrupo fracasa tres veces, d demogotgon da con dios
ij los ataca, pillandolos por sorpresa (consultar d capitulo z dd reglamento

para ver jo ¢jue implica d factor sorpresa).



Un demoaoraon es una monstruosidad

similaren- forma y mta un

adulto, pero ja boca je ocupa todo el

rostro yse abre como una {jor. uno viviendo en ej

Mundo del "Reves ynadie sabe de dénde ha salido. Es
increiblemente fuerte y puede curarse de los dafios que

sufre (jnduso en el Miando del Revés). Jfue los

tiburones, los demoaoraonse sienten atraidos por el

olor a sanare y entran en frenesi cuando la perciben

cerca.

La "Princesa Orgullosa dice que hacen falta sanare

de la criatura para abrir un portal (basta con

Henar un frasco de pocion, pero deja que

se les ocurra a jos personajes). < matan al

demqgorgon, pueden conseguir la sanare sin problema. p e todos modos,

si no quieren luchar a muerte, permiteles explorar otras alternativas.

P or ejemplo, pueden recocer la sanare del {lo de una espada

inmediatamente después de atacar yherir a

gue hacerlo cuatro veces para obtener sumiente).

USAK LA ¢ MéfRE IDE ZPEMPafrRaOM

Cuando jos personajes hayan conseguido sufriente sanare de
demoaoraon, pueden llevarla a la caverna de las fores, ¢ i vierten la
sangre sobre una de ellas, explotara violentamente (todo el que esté
junto a la {jor deberd superar una tirada de salvacion de I'Destreza
CP 12 o caeraderribado), creando un portal jnterplanar. Al cruzarlo,

llegan a la zona i de lajuarida de la thessalhydra.
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Cuando los personajes salen,de una {jorj iganiesca {como en.ja ¢juese
Metieron, en. el Afondo del Revés), descubren, ¢jue han. regresado a casa: el
Plano Material. J?e hecho, estan,m tj cerca del castillo delreu Triston,
pueden, divisar las torres por enciMa de las copas de los arboles). Unas
huellas en. el barro delatan, ¢jue la thessalhijdra ha hecho este coMino en.

nuMerosas ocasiones, u elrastro conduce a una cueva cercana.



Zona I. Entradaalacueva. Aqui, b

mflores ¢le las gue sirven fara moverse entre fianos.

Zona 2. Esta cueva esta flogada de telarafias, desde elsuelo hasta
el techo. La habitan tres aranas gigantes. Si los fersonajes no las

molestan, jos aracnidos los dejaran en faz.

Zona 3. tjayunfozo de i metros de ancho. Es necesario suferar una
frueba de fuerza (Atletismoj CLP 12fara saltarlo. Si algun fersonaie
falla elsalto y no se ha atado una cuerda de seguridad, cae a la

oscuridad y sufre 3dio de dafio contundente. Elfozo tiene 10 metros
de frofundidad.

Cerca hay un fasadizo oculto (marcado con una «S»
en el m afaj.Es necesario suferar una frueba de
Sabiduria (PP 12 fara descubrirlo. Una

vez encontrado, todos fueden usarlo liboremente

Zona 4. Agui vive una tribu de diez
trogloditas. Cuando la afarecio,
comenzaron a venerarla como a una deidad.
Ahora la frote jen mientras duerme Si los
fersonajes ya han matado a la thessalhydra,
los trogloditas comienzan a adorarlos a ellos

COMO SuUS nuevos dioses.



Zona 5. Al fondo de la cueva hatj una zona aue parece hUMeda, como
sifuera una zona de barro o un.charco poco profundo ¢ de cuando
en. c uando pndea o burbujea. ES una en.realidad, ¢ i los

personajes no la Molestan, no les hara nada.

Zona 6. Ajuies donde jos trogloditas van a dejar sus ofrendas a la
tkessalhidra en sefialde veneracion Las paredes estan cubiertas de

peguenos nichos, cada uno de los cuales contiene una ofrenda. (\/er

«Conclusién», Mas abajo).

Zona /. Esta caverna es donde acecha la tkessalkvdra, adeMas
de su lujar de descanso. ¢>ilos personajes loaran acercarse a ella

sijlosoM ente, pueden pillarla por sorpresa (consultar el capitulo 2 del

realajvento para ver jo <jue jMplica el factor sorpresa).



1 ¢OMIUtetON

S i jos personajes Matan, a la thessalhudra, habran. coMpletado con. é/ato
esta aventura. S i decapitan, a la criatura tj le llevan, las cabezas al rey
Triston, este los recibird como a héroes conquistadores, jos cubrira
de tesoros ij jes concedera a cada uno de ellos una peticibn. ésieMpre
que esté en.su poder hacerlo). €JeMOs, en.la zona C de ja auarida de
la thessalhijdra encontraran. Monedas, aeraos tf obras de arte por valor
de 1000piezas de oro, mas un. objeto Magico a eleccion, del

M axtor del apéndice h. del reg/oMento.



MOTAS






Mas aventuras

Ta vez la mejor recompensa sea que los personajes suben de nivel. Usa la
informacion de la parte trasera de las hojas de personaje para hacerlos de nivel 4.
jAsi estaran listos para ir en busca de nuevas aventuras y recompensas en futuras
partidas de Dungeons & Dragons!
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