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MOTAg (COMO PUUqeotl MA^TEK)
Teberíam os poder acabar esta h is to ria  en una noche ( ta l vez un fin  de

sextana ¡a rjo  s i óP ustin  se enreda deAMsiado con su personaje), pero 

nada de prisas. M ientras todos nos divirtam os, lleve e l tiempo ¿fue 

hoja {a lta . Lo im portante es d ive rtirse

M¡ función es describirles cada escena. lo sus personajes

ven, oijen o s ien ten  a l principio, i j lue dejarlos a su a ire  E llos dicen  

lo ¿jue sus personajes hacen, u ifo tes cuento lo ¿fue pasa. 'Pero es 

fundam ental no apoderarme de sus personajes, jo  contro lo  todo  

demás: los m onstruos, los personajes no jugadores (P hLS f como e l rey 

T ris tá n ), incluso e l entorno (las trampas, por ejemplo)... dados 

deciden en ¿fue acaba to d o !

Todas ¡as cria tu ras ¿fue estén subrayadas aparecen en la sección de 

m onstruos del reglamento.

No haij ¿fue preocuparse dem¿tsiado p o r entender tota lm ente las normas 

o se r perfecto  como T M  (es la abreviatura de T ungeon  M aster).

La clave es relajarse, dejar ¿fue las cosas pasen de form a n a tu ra l if 

d is fru ta r jugando. T i la cosa se pone confusa, sobre todo en combate, 

lo suijo es hacer lo ¿fue parezca más ju s to  v¡ seguir adelante

T a l tj como dice e l reglamento, mi cometido como J?M, asegurarme de 

¿fue todo e l mundo pasa un buen ra to  if de ¿fue ¡a h is to ria  avanza 

s in  problemas.



i a  ¡ w s r c m k  c o m *  t g m
E l rey T ris tó n , aobernador de un pequeño reino en un s o lita rio  paraje 

Montañoso, ha 1/aModo a los personajes. Un te rrib le  M onstruo conocido

como thessalhijdra ha estaño atacando sus doMinios. S e  tra ta  de una

en traña u teM Íble c ria tu ra  con  ocho cabezas en  to rn o  a una enorM e 

boca c irc u la r con  d ie n te s  como s ie rra s  p o r to d o  e l b o rd e  S u s  fauces  

rezurzan ácido ¡¡ su  cola acaba en  unas adiadas pinzas. T r is tó n  les p ide  

a lo s  personajes ¿¡ue acaben con  esa aMenaza.

La  ú ltiM a vez ¿fue a lau ien vio a la  thessalhudra fu e  en trando  a las  

cavernas de una tr ib u  h o s til de tro g lo d ita s . L o s  personajes deben 

a d e n tra rse  en  e l lujaru acabar co n  lo s  apestosos tro g lo d ita s . E l 

ra s tro  de la  th e ssa lh ijd ra  lo s  conduce a u n  la b e rin to  M a ld ito , donde se

to p a n  co n  e l C aballero P e rd id o , ju e  soloM ente lo s  anudará a escapar s i 

d e /w e s tra n  e s ta r a ¡a a ltu ra  resolviendo sus a c e rtijo s .

P a ra  h u ir d e l la b e rin to  hatj ju e  a tra ve sa r un  p o rta l ¿¡ue conduce a una 

en traña  u oscura diM ensión para le la  llajuada e l /dundo d e l Kevés. A llí, lo s  

personajes conocen a  la  P rin ce sa  ó ra u llosa , una poderosa aven tu re ra  

¿¡ue tie n e  su  p rop ia  M is ión  ij ¿¡ue in te n ta  M antener e l m w m o  co n ta c to  

posib le  con  lo s  personajes. Les M uestra  cómo s a lir d e l d e l Kevés 

u a d e n tra rse  en

T i s o n  capaces de vencer a la  thessa lh tjd ra  i¡ llevarle  las cabezas a l reM 

T ris tó n , lo a ra ró n  te rm n a r la  aventu ra  v ic to rio so s .



m c p ie m & a . e l

La aventura com enta en la sala ¿el trono  ¿el rey T ris ta n  Los

personajes ija conocen a d u  Majesta¿. fu e  su /vécenos en o tra  aventura 

a n te rio r y ¿ euostró  se r un jo be rn a n te  benévolo con su pueblo y un  

buen a/viao para ellos. Es ¿e bar.

E l rey  T ris tó n  les cuenta  yue, últ'iM a/vent u n  M onstruo  llaMa¿o

thessalhy¿ ra aparece como ¿e la  na¿a y y pueblos ¿e la

zona, e incluso su  p ro p io  c a s tillo . Apenas fu e  capaz ¿e M antener a raya  

a la c ria tu ra  co n  to ¿ o s  sus sol¿a¿os ju n to s . ¿e ca¿a

la tkessa lky¿ ra  s e  a¿ e n tra  e n  e l bosyue y ¿esaparece s in  ¿ e ja r ra s tro .

T ris tó n  no pue¿e enviar a sus auar¿ias tra s  ella, poryue los necesita 

para p ro te je r su castillo  (a¿eMÓs, ha yue¿a¿o claro yue no son  

subdenteM ente fu e rte s para vencer a ¡a bestia). P o r eso, les pi¿e a los 

personajes yue ¿en caza y M aten a la thessalky¿ra, y yue vuelvan ante  é l 

con sus cabezas T ris tó n  yuiere ¿isecarlas y lud rias sobre su trono  a 

mo¿o ¿e tro fe o ).

La dave ¿e esta  escena es la conversación Los personajes se ¿ irije n  

¿irectoM ente a l rey T ris tó n , pero hay mós aente p resenteconse je ros  

reales, auamias yue se han enfrenta¿o a ! M onstruo y ¿ejvós. To¿os

tra ta n  b ie n  a  lo s  personajes; s o n  lo s  héroes a lo s  yue T ris tó n  re cu rre  

en  MOMentos ¿Le necesi¿a¿. A lié n ta lo s  a lanzarse a la  acc ió n  (a  veces, 

a Will hay yue reco r¿ a rle  yue e s tá  in te rp re ta n ¿ o  a  u n  personaje  y yue  

no es é l).



IP O - W\TKE^TAM

E l rey T ris tan , les o frece considerables recompensas p o r embarcarse en- 

esta peligrosa Misión. Comienza ofreciendo too piezas de oro p o r cabeza 

y les perm ite negociar, s i quieren, más. <i  ¡a codicia les puede, T ris tán . 

¡es recuerda yue son. viejos amiaos.

Una vez cerrado e l tra to , es posible e l ra j ta u ja  una sorpresa para 

e l grupo. T i los personajes han. negociado un. precio ju s to  y respetado 

su am istad cok T ris tó n , les hará entrega de unos objetos mágicos yue 

les serÓK muij ú tile s  eK su aventura. haK sido muij codiciosos o haK 

demostrado desdá t p o r su am istad cok e l rey T ris tó n , no les hará 

ningÚKrejalo adicional.

Comienza dándoles ¿los bolsas de contención, para aue puedaK 

tra n sp o rta r cok facilidad las cabezas cercenadas de la

T e s p u é s  le  hace e n tre ja  a cada uno ¿le u k  a n illo  de pro tecciÓ K  una 

pociÓK de curaciÓ K V o r ú ltim o , tie n e  dos arm as para  e llos, ¿¡ue s o k  una 

v a rita  ¿le p ro ye c tile s  m áaicos y u k  espadón;

M ordisco Oscuro ¿leí Invierno. E sta arma e s tá  fabricada eK u k  m etal 

negro desconocido. E k  la mayoría de los casos, funciona como u k

espadoK  +/. T k  embargo, c o n tra  una thessa lhydra func iona  como u k  

espadóK  +3- Ek  e l tánndo d e l "Revés, funciona  como u k  espadoK  +4 .

[1[j



EM EL CMMO
apurante su bús¿fueda de U thessalhtfdra, los personajes conocen, a 

g e n te  por e l camino. Prepárales unos cuantos encuentros co rto s  para 

¿fue in te rp re ten  sus roles. Algunos P  en su poder 

útil,M ientras ¿fue o tro s  son  Meras distracciones. En todo caso, 

asegúrate die ¿fue las escenas sean divertidas, o puede ¿fue e lg rupo ¡as

ignore (sobre todo Lucas; no le g u s ta  perder e l tieM poj.

Un M ercader les o fre ce  una Manzana a cada uno. P>ice ¿fue 

las Manzanas de la  zona sabían M ejor a n te s  de ¿fue llegara la  

tkessa /h ijd ra . P o r eso, e s tá  convencido de ¿fue la  g u a rid a  d e l 

M onstruo  se  encuentra  en  e l h u e rto  de M anzanos ¿fue haij a l n o rte

Un sacerdote de paso asegura ¿fue, a Menudo, los M onstruos 

Menores veneran a los de Maijor taMano. trogloditas en unas 

cavernas cercanas. A lo M ejor saben algo acerca de la 

Un talador les advierte ¿fue algunas de las cuevas de la zona están  

M alditas. «En cuanto entras, te  pierdes en sus retorcidos túneles 

u es imposible escapar».

U ngranjero viejo no cree ¿fue haijaninguna thessalhm ra. Opina ¿fue 

será  un oso lechuza ¿fue andará atacando asentam ientos en busca 

de su cena, «híunca he visto una thessalhm ra, ¡pero los osos 

lechuza abundan por estos lares!».

Cuando los jugadores empiecen a hartarse de encuentros de 

in terpretación, es e l Momento de dar con las cuevas de los trog lod itas. 

£>i se han despistado siguiendo p is tas falsas, acaban topándose con e l 

lig a r correcto  de pura c¿tsualidad.



I

C M ^ K MA£ P E  LO S T K O ffL g p rT A S
/£ tz  <pe u k  personaje  (e l ¿¡ue e ljru p o  rea lice  una prueba

c a ra c te rís tic a  CPP >2'-de In te ligencia  s i estÁ K  buscando las

cuevas de lo s  tro g lo d ita s , de S ab idu ría  s i d a r

cok huellas de la  thessa lhvdra , o de o tra  habilidad acorde  a su  ob je tivo .

S i la  superaK  cok é x ito , habrÁK lleaado a las cuevas de lo s  tro g lo d ita s . 

Usa e l Mapa para d e s c rib ir lo  ¿jue ven. lo s  personajes. P e rM Íie le s  e lea ir 

¿K ¿jué ordeK  ^ uiereKexplorar las cuevas. Cuando lleaueK a  una zona

KUMerada, co n su lta  su  descripciÓ K eK una de las s ia u ie n ie s  p a jin a s .



£ i la prueba de habilidad fa lla , ta/vbién llegarán a las cuevas, pero, 

por desgracia, lo harán a l mismo íieMpo que una partida  de caza de. 

¡? t roglodi ta s . P e b e r á n  de rro ta rlos a todos para poder acceder.

Zona i: entrada a la cueva.

S i se supera una prueba de 

Intel'gencia ( investigación) o 

Sabiduría (Supervivencia) C p  15, 

descubrirán que por la entrada a 

la cueva han pasado recienteM ente 

unos 2 5  trog lod itas, ¡a 

thessalhqdra q un oso lechuza.

Zona 2 t cueva vacíaAquí no

haq nada de interés. suelo es

deuasiado rocoso para seguir e l 

ra s tro  de huellas.

Zona 3 : pasadizo La

cueva está  vacía, pero en e l 

pasadizo que coMunica con la 

zona 4 haq una traupa. Con una 

prueba de caracte rística  C p  10 

se puede de tecta r, usando 

Inteligencia (investigación), o 

desaruar, usando iP estreza . S i 

se activa, e l techo se derrwuba. 

Todos los que estén  en e l 

pasadizo tendrán que hacer una 

tirada  de salvación de P e s tre za  

CLP 10. Quienes ¡a fa lle n  s u frirá n

2d¿ + 2  de daño contundente.

S i la  superan, s u fre n  la  M itad  de 

daño. En to d o  caso, e l pasadizo  

queda in tra n s ita b le .

Zona 4: sala del tesoro . Aquí 

es donde los trog lod itas guardan  

unos cuantos objetos de valor, 

ffaq 200 po en Monedas geuas, 

adeuás de obras de a rte  objetos 

valiosos por valor de o tras 200 po 

Más. fjaq una puerta secreta que 

conecta con la zona í .  Con una 

prueba de característica C p  15 se 

puede detectar, usando Inteligencia 

(investigación), o abrir, usando 

P estreza .

Zona 5-. estancia comen Aquí 

es donde duer/uen la 

parte  de los trog lod itas, /jaq  

diez trog lod itas presentes, pero 

están  aterrados e in ten tan  huir 

a la zona (> en cuanto ven a los 

personajes.



Zona 6: estoma, noble. Aquí es donde 

duer/ueK los cinco líderes trogloditas.

E l je fe  es uKgobernador ju s to  y noble 

(com  una versión* en* troglodita del reí] 

Tristan). "Prefiere hablar a luchar (y, a 

diferencia de la Mayoría de los suyos, 

habla comn). Tin* eubargo, s i elgrupo lo 

enfurece, todos los trogloditas atacaran* 

ij lucharan* a Muerte T i el grupo pregunta 

aMableMente por la tkessalhydra, el 

responderá que siejvpre viene del bosque, 

atraviesa las cuevas y entra a l Laberinto 

Maldito. Nunca hace el recorrido inverso.

Zona i :  puesto deguardia, ijay  

ocho guardias trogloditas apostados 

aquí. T  los personajes entran* o 

hacen* deMasiado ruido en* una sala 

adyacente (por ejeMplo, luchando o 

discutiendo), los guardias atacan.

Zona q-. oso lechuza. Aquí hay un* oso

lechuza dumiendo. Los personajes 

pueden* in ten ta r una prueba de 

P e streza  (T g ilo ) contra su 

Percepción* pasiva (13). T i fallan, la 

bestia se despierta y ataca.

Zona 7: sala del tesoro falsa. Esta 

sala es como la zona g, pero todo esta 

deteriorado y no tiene valor alguno. 

t¡ay uk  jarrón* cok tra/upa; se puede 

detectar cok una prueba de Inteligencia 

(investigación) C p  to y desar/var cok 

una prueba de P estreza  C p  10. T i 

se activa, e l pasadizo a la zona 5  se 

viene abajo. Todos los que estén* eK el 

pasadizo tendraK que hacer una tirada  

de salvaciÓK de P estreza  C P  10. 

Quienes la falleK su friro k  zdó + z  

de daño contundente. T i la superan, 

suftreK la Mitad de dono. Ek todo caso, 

el pasadizo queda intransitable.

Zona 10; estanque de agua. Uk

Manantial na tu ra l ali/venia uk 

estanque de to pies de profundidad 

de agua dulce y cristalina. Ek  e l 

estanque vive una ranagiganíe que, de 

uk sa lto , se lanza a atacar a l p rijver 

personaje que toque e l agua.

Zona ii: santuario. Aquí es donde los 

trogloditas vienen* a venerar a su dios 

oscuro, Laogzed ffay uk a lta r cok la 

estatua de una horrenda criatura sm la r 

a una rana. Tobre el a lta r hay trozos 

de carne podrida, odeMos de Monedas y 

pequeñasgem s por valor de s o  po.



e t  u g C T ^ r r o  M á tP r ro
"Parece un laberinto normal con pasillos llenos de vericuetos se cruzan

entre  sí, pero s in  solución ¿>u recorrido es totalm ente aleatorio u, s i das 

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

■Recorrioo aleatorio. Usa los prim eros pasillos ta l u como se m uestran 

en e l mapa (pecado a l lib ro  unas cuantas pero cuando los

personajes se muevan más a llá  de esos lím ites, usa ¡a tabla de más abajo 

para saber lo jjueencuentran ¿ i ¡os personajes dan media vuelta, e l

laberinto s ju e  iju a l hasta j e  doblan una esquina o abren una puerta. A.

p a rtir de este  punto, e l laberinto m uestra un nuevo recorrido aleatorio.

h -o  R esultado

i- 2  ¡d io  cuadrados de mapa en  línea re c ta , lu jo  pasadizo s in  sa lid a  

3 - 5  uU  cuadrados de mapa en  línea re c ta , vuelve a t ir a r

¡d j cuadrados de mapa en línea recta , j i r o  a la izquierda

‘j- u  ¡d j cuadrados de mapa en línea recta, lu jo  j i r o  a la derecha

¡ 2 - ij Encuentro especial (descritos en la s ju ie n te  pájmaJ 

¡ 5 - ií  ¡d j cuadrados de mapa en línea recta, lu jo  intersección en 

■forma de T

¡ j- ¡$  ¡dé cuadrados de mapa en línea recta , lu jo  una intersección de 

cuatro caminos

¡<j Vuelve a  tira r , pero tam bién se  anade una p u e rta

20 Vuelve a  tira r , pero tam bién se  añade una p u e rta  se c re ta



EUCUEHVKOS ESVECXbVES
M ientras recorren e l Laberinto  

AfaU ito, los personajes tendrán  

varios encuentros interesantes. 

T ira  usando la siguiente tabla (s i 

sale e l m ísm o  resultado dos veces, 
vuelve a tira r  o elige un encuentro*).

¿6 Encuentro

1 Paredes dañadas

2 Tesoro

3  Tra/vpa de pozo

g  T rog lod itas

5  Esqueletos

£> E l Caballero Perdido

Paredes Lunadas. E l siguiente pasillo 

en el que se adentran los personajes

tiene desperfectos, como s i una 

poderosa bestia hubiera pasado 

arrasando por la zona. E l grupo lo 

ve claro: son danos causados por la 

tkessalhijdra.

Trampa de pozo. En algún punto del 

pasillo hai] una traMpa de pozo. Los 

personajes deben superar una prueba 

de Inteligencia (Investigación) C T  12 

para detectarla ij de T estreza  

CjV \2 para sortearla. Los que fallen  

la prueba de T estre za  caen a l pozo 

i] su fren id¿> de daño contundente. 

S>alir del pozo trepando no es d ifíc il

Trogloditas, fa ij cuatro trogloditas, 
M-ieubros de la tribu  de las cavernas, 

que fueron a parar a l laberinto 

escapando de la tkessalhijdra ij están 

atrapados desde hace dos semnas. 

Están e/ctreModaMente hantbrientos ij 

atacan de invediato.

Esqueletos. Ocho esqueletos, Muertos 

vivientes de aventureros, avanzan hacia 

los personajes arrastrando los pies 

con intención de atacarlos.

Tesoro, fa llan  los restos de un El Caballero Vexddo. Ver detalles

aventurero que Murió hace tieMpo en la siguiente pagina.

M ientras intentaba escapar del 

laberinto. Llevaba encinta un tesoro 

por valor de 3 d zo  piezas de oro.



E l pr\uex acertijo  es sencillo. £olo  

tienen, gue atraparlo. Corriendo jir a  

la esquina y les recita:

«En este peguero juego, t]ó so^ el 
perseguido. Vero en. un. laberinto

m ld\to ijo esto\j pexdko. Entonces,

¿Me seguís? ¿Aoaso ti ene sentido? Lo

f ie  está delante, va atrás, t] saludando

Me ke despedido».

EL m >ALLERO PCKPCPO
Los personajes se  topan, con. e l 

Caballero P erd ido, una M isteriosa  

{ ju ra  ataviada cok arMadura 

coMpleta gue esta  atrapada eK e l 

Laberin to  /M aldito.

E l caballero se encuentra eK e l egctrem  

más alejado de uk  U rjo  pasillo (a unos 

zo  M etros d e ljru p o j. Les dice gue 

sabe gue pretendeK aniguilar a ukjco k 

Monstruo ij gue los ayudara s i resuelven 

sus dos acertijos.

¿ i los personajes lo persiguen, usa la tabla de recorrido aleatorio para 

je n e ra r pasillos (vuelve a tira r los dados s i salen los resultados i y z j. 

Cada vez gue jir ó n  una esguina, lo ven escapar por e l extre/Aó del pasillo.

La solución es dejar de perseguir a l Caballero Perdido, dar Media vuelta 

y volver po r donde han venido. Cuando e ljru p o  re jresa  a la estancia

an terio r, pasan autoM aticoM ente a l sejundo acertijo  de l caballero.

¿egundo acertijo. Los personajes ven a l Caballero P erd ido an te  

una puerta  en e l o tro  e/dreMo de u n a jra n  sala, « ffa b a s resuelto  

mí priM er a ce rtijo » , d ice  «¿ P o d ra s  encon tra r ahora la pieza gue 

fa lta  para coM pletar mí colección?».

Entonces señala tre s  estan tes sobre la puerta. A cto  se ju ido , 

cruza e l w vbral y la puerta  se cie rra  M ojicaM eníe tra s  é l 

(es ¡Mposible fo rza rla  o echarla abajo).



En los dos y r ’iMeros estantes hai) dos 

estatuillas, yero en el tercero solo 

haij una.

Estatuillas Ael primer estante. Una

joven fj una casa.

Estatuillas le í segundo estante. Una

Mujer tj un ho/vbre bien vestidos. 

Estatuilla le í tercer estante. Una

anciana \j un esyacio vacío y  ara una 

segunda estatuilla.

En ¡a sala haij una Mesa g ran d e  ij, 

encijva, M ontones de esta tu illas , entre  

las ¿¡ue haij una varita, una aguja, una 

rueca, una Manzana, una calabaza, 

un jo ven  noble, un zayato  \] varias 

esta tu as  de yersonas yarecidas.

Para resolver el acertijo, los 

yersonajes deben y oner la estatuilla  

correcta de entre las de la Mesa en el 

esyacio vacío del tercer estante. S i se 

equivocan en su elección, todos ¡os ¿jue 

estén en la sala sufren idg de dono de 

reloMyago. T>eben volver a intentarlo.

S i aáertan, la yuerta se abre.

¿oIucíók. La Manzana. Son eleMenbos 

de la h is to ria  de 3lancanieves.

Pistas:
i. Esta basado en un cuento clasico, 

z. La anciana ju a rd a  cierto  

con la M ujer del segundo estante,

3- f{au e^cactoMente s ie te  esta tuas de 

yersonas yarecidas.

yareciide

El prcMio le í caballero. Cuando el 

jru y o  resuelve los dos acertijos del

Caballero Perdido, este los fe lic ita  

yor su astucia.

AdeMas, les e/cylica ¿¡ue e l Laberin to  

M ald ito  no yertenece a nuestro  

Mundo, sino ¿jue esta  constru ido en  

un seMiylano. La tkessa lh ijd ra ha dado 

con un caMino y  ara cruzarlo ij llegar a 

un lugar llaModo e l Miando de l 'Reves. 

E l Caballero P erd ido M uestra a los 

yersonajes cómo hacerlo, yero les 

advierte  ¿¡ue es un camno de un solo  

sen tido ; tendrán ¿¡ue encon tra r o tro  

Modo de volver a casa.



EL MMKPOIPEL -REVÉS
E l fia nd o  ie l "Revés es una especie Ác dimension a lternativa, un eco 

del "Plano M ate ria l en e l «¡ue todos vivimos. Eso sianifica ¿jue, en c ie rto  

modo, es muij sim ilar a nuestro mundo, pero en o tro s  aspectos es 

completamente d is tin to .

E l Mundo del "Revés es un lu ja r { río y oscuro, siem pre es de noche, u 

sopla constantem ente un a ire  { río (como ju s to  antes de una torm enta de 

nievej. Es imposible s e n tir n in jú n  tipo de calidez en e l Mundo del Revés. 

Además, los personajes no tienen curación natu ra l m ientras estén allí; por 

mucho ¿fue descansen, no recuperan puntos ij no pueden ja s ta r

éPados de <E¡olpe P o r suerte, la curación máaica s í ¿¡ue funciona.

En aquellos lu ja res en los ¿jue nuestro mundo ij e l Mvndo del Revés se  

tocan, este últim o parece nuestro mundo, con ¡os mismos edificios, árboles 

tj demás estructuras, pero con un aspecto deteriorado u en ruinas, tjau  

punios en tos <jue puedes cruzar de un plano a o tro , s i sabes cómo.

En las zonas en tas <jue los mundos no se tocan, e l Mftndo de l Revés 

parece un bosaue encantado.



M0KP&¿O 05OCRQ VtV- IMVIERMO BH EL MUKPO IPEL KEV£<.
La espada ¿jue los personajes pueden haber recibido del reu T ris tá n ,

M ordisco Oscuro del Invierno, e s tá  fabricada con. un M e ta l extraído del 

Mftndo del Revés, por lo ¿juejanafuerza cuando se u tiliza

a llí En e l M fwdo del Revés, Mpvdisco Oscuro del Invierno 

funciona como un espadón +4-

|!
:



EMCUEhTTKOS IP EL MMPO IPEL 'REV'Eg
E sta p a rte  de ¡a aventura debería insp ira r Miedo> Ads ¿fue sex peliarosa. 

Cuando los personajes llegan por pr¡Mer vez a l Afondo del Kevés, se 

encuentran en- M itad del bosque fes decir, en- una zona s in  contacto con 

nuestro Mundo). P e scrib e  lo so lita rio , oscuro y ¿leso¡ador ¿fue es todo, 

con un gélido viento soplando constanteMen

los personajes exploren un poco, p rescribe  zonas en las ¿fue 

del Kevés toca con nuestro Mundo en enclaves ¿fue e l g rupo  

haya visitado, para ¿ fue vean versiones tenebrosas y escalofriantes de lo 

yue ya conocen Cuéntales ¿fue e l viento tra e  extraños aullidos y

hazles s e n tir como s i algo los acechara, vigilándolos desde la oscurida ti

Encuentran huellas de la thessalhydra, pero tajubién de o tros  

Monstruos. Lo Malo es ¿fue son  ¡Mposibles de E l rastro  va y

v i e n e ; a veces los conduce de vuelta a ! mísmo sitio . Ño parece tener 

Mucho sentido.

Cuando sea e l MOMento de hacer avanzar la h isto ria , preséntales a la 

Princesa Orgullosa.



LA VKIHCCSA OK^ULLOSA
1

a i una colina cercana a los personajes. Es fuerte v¡ orgulloso, una princesa 

guerrera que, en. cuanto ve a los personajes, sabe a l 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 pueÁengolpearla con un crítico; 

incluso así, ella ignorara 

princesa sieupre aciertan e infligen zdé> + (, le  daño cortante).

La "Princesa Orgullosa tiene su propia /vision, aunque se niega a desvelar los 

detalles. Advierte a los personajes de que no se interpongan en su camno, 

por su propio bien

cualquier daño que puedan infligirle. Los ataques de la

truenos, ¡a Princesa Orgulloso apareceCon un estallido de re/oMpagos

La tkessa lkijd ra  usa e l Afondo de l 

Kevés para volver a su gu a rida  s in  ¿fue
La gua rida  es una 

cueva en la ¿fue e l Afondo de l "Kevés ¡j 
e l P lano A fo te ria l se to ca n  A llí crece 

una p lan ta especial; una ¿fue flo rece  en 

a/vbos Mundos. Esas flo re s  se  pueden 

u tiliz a r para cruzar de un Mundo a o tro  

realizando un deterM inado ritu a l. Uno 

de los ingredientes clave de l r itu a l es 

sangre de una M onstruosidad (un  tip o  

de c ria tu ra ). La tkessalhifdra es una 

M onstruosidad, p o r ¡o ¿fue su sangre 

serviría  para a b rir un p o rta l de acceso.

¿>olo po r quitárselos de enci/va, la princesa 

les dice como dar con la tkessalktjdra.



i

La Princesa Orgullos* puede indicarles el camino o la caverna donde 

crecen esas flores, pero s i los personajes quieren abrir un portal\ también, 

necesitaran, la sangre de una monstruosidad. P o r suerte, día sabe de una 

¿fue últimamente anda rondando por d  Mundo d d  Keves: ¡un demogorgon1

Les cuenta ¿jue d  demogorgon se siente atraído por d  olor a sangre La 

forma mas fá c il de a traer su atención es derramar sangre en d  sudo. Lo 

malo es ¿¡ue, como hay muy pocas criaturas en d  Mnndo d d  Keves, tiene 

¿¡ue ser sangre de dios mismos. Con un arma t¡ 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 / PS¡. S i derraman 

en conjunto la sangre eguivalente a 3  PS¡, d  demogorgon llegara a l cabo de 

id í minutos, surgiendo de un salto de ¡a oscuridad y atacando a!grupo.

S i los personajes no ¿juieren derramar su propia sangre, pueden tra ta r de 

rastrear a l demogorgon, pero es una tarea muij d iflc il. Un personaje debería 

realizar una prueba de Sabiduría (Supervivencia) CLP 15 por todo dgrupo.

| S i la supera, habrán encontrado a l demogorgon P e  lo contrario, dgrupo  

puede volver a intentarlo (la prueba puede realizarla d  mismo personaje u 

otro  d is tin to ). S i dgrupo fracasa tres veces, d  demogotgon da con dios 

ij los ataca, pillándolos por sorpresa (consultar d  capítulo z  d d  reglamento 

para ver ¡o ¿¡ue implica d  fa c to r sorpresa).



Un demoaoraon es una m onstruosidad 

sim ilaren- form a y tamaño a un

adulto, pero ¡a boca ¡e ocupa todo e l 

ro s tro  y se abre como una {¡or. uno viviendo en e¡ 

Mundo del "Revés y nadie sabe de dónde ha salido. Es 

increíblemente fu e rte  y puede curarse de los daños que 

su fre  (jnduso en e l Miando de l Revés). ¿fue los

tiburones, los demoaoraon se s ien ten  atraídos por e l 

o lo r a sanare y en tran  en frenesí cuando la perciben

cerca.

La "Princesa Orgullosa dice que hacen fa lta  sanare 

de la cria tu ra  para a b rir un p o rta l (basta con 

Henar un frasco de poción, pero deja que 

se Ies ocurra a ¡os personajes). <Tr m atan a l

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

s i no quieren luchar a m uerte, perm íteles explorar o tra s  alternativas.

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

inmediatamente después de a tacar y h e rir a la c ria tu ra  con ella (tendrán  

que hacerlo cuatro veces para obtener sum iente).

USAK LA ¿MéfRE IDE ZPEMPáfrRáOM
Cuando ¡os personajes hayan conseguido s u frie n te  sanare de 

demoaoraon, pueden llevarla a la caverna de las fo re s , ¿ i vierten  la 

sangre sobre una de ellas, explotará violentamente (todo  e l que e sté  

ju n to  a la {¡o r deberá superar una tirada  de salvación de l"Destreza 

C P  12 o caerá derribado), creando un p o rta l ¡nterplanar. A l cruzarlo, 

llegan a la zona i de la ju a rid a  de la thessalhydra.
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Cuando los personajes salen, de una {¡o r j iganiesca {como en. ¡a ¿¡ue se  

Metieron, en. e l Afondo del Revés), descubren, ¿jue han. regresado a casa: e l 

Plano M aterial. J?e hecho, están, m tj cerca del castillo  del reu T ristón, 

pueden, divisar las to rre s  por encÍMa de las copas de los árboles). Unas 

huellas en. e l barro delatan, ¿¡ue la thessalhijdra ha hecho este coMÍno en. 

nuMerosas ocasiones, u e l rastro  conduce a una cueva cercana.



Zona i. Entrada a la cueva. Aquí, eide¡o í rocas, crecen unas cuantas

■flores ¿le las gue sirven fa ra  moverse en tre  fíanos.

Zona 2 . E sta cueva e stá  flogada de telarañas, desde e l suelo hasta 

e l techo. La habitan tre s  aranas gigantes. S i los fersonajes no las 

molestan, ¡os arácnidos los dejarán en fa z.

Zona 3 . tjay un fo zo  de í  m etros de ancho. Es necesario su fe ra r una

frueba de fue rza  (A tle tism o j CLP 12 fa r  a sa lta rlo . S i algún fersonaie  

fa lla  e l sa lto  y no se ha atado una cuerda de seguridad, cae a la 

oscuridad y s u fre  3 d io  de daño contundente. E l fo zo  tiene 10 m etros 

de fro fundidad.

Cerca hay un fasadizo oculto  (marcado con una «S »  

en e l m afaj. Es necesario su fe ra r una frueba de

Sabiduría ( Percefdón)CP 12 fa ra  descubrirlo. Una

vez encontrado, todos fueden usarlo librem ente

Zona 4. Aguí vive una trib u  de diez 

trog lod itas. Cuando la afareció,

comenzaron a venerarla como a una deidad. 

Ahora la fro te je n  m ientras duerme S i los 

fersonajes ya han matado a la thessalhydra, 

los trog lod itas comienzan a adorarlos a ellos 

como sus nuevos dioses.



Zona 5 . Al  fondo  de la  cueva hatj una zona aue parece hÚMeda, como 

s i fu e ra  una zona de b a rro  o un. charco poco p ro fu n d o  ¿ de cuando 

en. c u a n d o ,ondea o burbujea. Es una en. rea lidad, ¿ i los

personajes no la  M olestan, no les ha rá  nada.

Zona 6. A ju í es donde ¡os tro g lo d ita s  van a  d e ja r su s  o fre n d a s a la  

tke ssa lh ijd ra  en  se ñ a l de veneración Las paredes e s tá n  cu b ie rta s  de  

pegúenos nichos, cada uno de lo s  cuales con tien e  una o frenda. (Ver 
«C onclusión», Más abajo).

Zona 7. E s ta  caverna es donde acecha la  tkessa lkvd ra , adeMás 

de su  lu ja r  de descanso. ¿>i lo s  personajes lo a ra n  acercarse  a ella  

s ijilo so M e n te , pueden p illa rla  p o r so rp resa  (c o n s u lta r e l cap ítu lo  2  d e l 

rea la jven to  para ver ¡o <jue ¡Mplica e l fa c to r so rp re sa ).



1 ¿ O M lU te tÓ N

S i ¡os personajes Matan, a la thessalhudra, habrán. coMpletado con. é/áto 

esta aventura. S i decapitan, a la c ria tu ra  tj le llevan, las cabezas a l rey 

T ris tó n , este  los recib irá  como a héroes conquistadores, ¡os cubrirá  

de tesoros ij ¡es concederá a cada uno de ellos una petición. ésieMpre 

que esté  en.su poder hacerlo). éJeMÓs, en. la zona C de ¡a auarida de 

la thessalhijdra encontrarán. Monedas, aeraos tf obras de a rte  p o r valor 

de 1000 piezas de oro, más un. objeto Mágico a elección, del

M axto r del apéndice h. del reg/oMento.



MOTAS





Más aventuras
Tal vez la mejor recompensa sea que los personajes suben de nivel. Usa la 
información de la parte trasera de las hojas de personaje para hacerlos de nivel 4. 
¡Así estarán listos para ir en busca de nuevas aventuras y recompensas en futuras 
partidas de Dungeons &  Dragons!
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