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€l pasado:

| iempo atrds, un devoto de Azaro
% -Diosa de los Enterramientos y el
Trdnsito de los Muertos- de nombre

Legoa, pervirtid el culto hacia ella comen-
zando a usar a los caddveres levantados como
objeto de estudio, para tratar de comprender
cémo los caddveres eran capaces de formar un
espiritu a través de la consuncidn de la sangre
de los vivos.

Pronto, Azaro retird su favor al erudito,
quien lejos de abandonar sus prdcticas, recu-
1116 a buscar otros poderes que comulgaran
con sus ideas. Y asi, encontrd el patronazgo
de un poderoso demonio de la Oscuridad y la
Muerte, que le permitid reunir un pequeio
séquito de caddveres antes de que una turba
enfurecida de ciudadanos lo pasaran a cuchillo,
desmembrdndolo en el proceso.

El funesto destino que se le reservd a
Legoa, impidid que se le practicaran los ritos




funerarios debidos para que su alma fuera
guiada al Inframundo y asi convertirse en un
alma blanca. Fl espiritu de Legoa estaba, por
tanto, destinado a enloquecer y convertirse en
un espectro, y asi se lo hizo saber un sabio elfo,
ante quien las mismas gentes que habian dado
muerte al erudito se presentaron solicitando
su ayuda.

El elfo, de nombre Elprest, accedid a
confinar el espiritu de Legoa en una semilla
de haya, pero quedd rdpidamente sorprendido
cuando el verdor de esta empezd a apagarse
con notable celeridad: era evidente que el es-
piritu de Legoa habia sido gobernado por Las
Tinieblas durante sus sacrilegos experimentos,
y ahora era algo que estaba a medio camino
entre lo humano y lo demonfaco.

Las mismas gentes que imploraron la
ayuda de Elprest, rehusaron hacerse cargo de
la semilla por temor y supersticién, pues su
influencia corruptora era palpable: trafa des-
gracias, provocaba malestar, afectaba animica-
mente a quienes estaban cerca, incomodaba a
los animales y marchitaba la vida vegetal.

Elprest accedid a hacerse cargo de la semi-
1la con dos condiciones: necesitarfa volunta-
rios para realizar un peregrinaje con destino
incierto, que se turnaran para llevar consigo la
reliquia; y ademds, le debian ser entregados los
huérfanos que habian alcanzado tal condicidn
por los actos de Legoa y su séquito.

Las gentes aceptaron sin dudarlo, y muchos
de los damnificados por los actos del erudito
se unieron al peregrinaje para garantizar que
nunca mds volveria a saberse de él.

La marcha se inici6 con Elprest sehalando
el camino y marcando el paso, escoltado por
una veintena de voluntarios a los que ya nada
ataba en sus antiguos hogares. El viaje fue
largo y, durante el mismo, algunos sucumbie-
ron al desaliento y desdnimo que emanaba el
espiritu de Legoa, queddndose por el camino.

El elfo conocia el destino, pues durante
sus 1das y venidas habia tenido ocasidn de
conocer la leyenda de Zahitz, una deidad de la
naturaleza a la que montaraces y exploradores

sacrificaban cachorros y crias de animal, como
ofrenda para aplacar su ira y que les concediera
un paso tranquilo por el valle que habitaba.

Para cuando los peregrinos alcanzaron el
lugar sefialado por el elfo, estaban deseosos de
deshacerse de la semilla y librarse por fin de
su influencia. Es por ello que no se opusieron
cuando Elprest tomd al primero de los huér-
fanos y le abrid el cuello con una daga oxidada,
derramando su sangre en el lugar para atraer la
atencidn de Zahitz.

Un leve y repentino viento recorrid el valle,
y el elfo anuncid que el sacrificio habia sido
aceptado. Sin dudarlo un instante, pidid que
se derramara también la sangre del resto de
huérfanos, a lo que colaboraron los hastiados
peregrinos. Y fue entonces cuando Elprest dijo
sentir la grandiosidad de la Diosa de la Na-
turaleza corriendo en torno a él, y habld con
la voz de las ramas rascando contra la roca:
la semilla serfa puesta a salvo en este mismo
lugar y, a su alrededor, crecerfa un bosque
inexpugnable; y no importaba que sus raices
y sus hojas quedaran corruptas y manchadas,
pues el vigor con el que este creceria harfa que
por cada hoja caida, dos nuevas ocuparan su
lugar. Pero a cambio, la Diosa exigia un pago:
debian brinddrsele puntualmente sacrificios, y
cuanto mds joven fuera su sangre, mejor.

El pacto fue sellado esa misma noche con
sangre y savia, convirtiéndose Elprest en la
Voz de Zahitz, la
figura en torno a
la que se crearfa
una pequena co-
munidad que, con
el devenir de los
anos, se encarga-
ria de mantener a
la Diosa contenta
para que esta no
les retirara su
favor, y que el
perverso Legoa
nunca pudiera
regresar.
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La naturaleia Pe [0S muertos:

En Era, cuando una persona uere, su espirin 56 desliga Ae su cuerpo, busca la entrada mds
cevcana al /nﬁ’amundo ¢ inicia un largo camino a 545 pmﬁmdiﬁ/aa{aﬁ, que durard seis dias. Al
séptimo, habri //ejado a su destino. Durante esta odisea por ol wiundo subterrineo, el espivitn
v pm{iendo sus recuerdos y 5% iAentidad, hasta que ¢ el séptimo Aia no quede nada de aque/
que una Ve fue: serd una cdscara vacia a merced de las Aeidades subterrineas. Esto no €5 una
creencia, €5 w1 hecho: los magos y los clérigos lo han compro[mdo. Hay culturas en las que 5
enfyentan a este procest encervando los espiritus en sus cuerpos 4 través de la momiﬁmcidn, 0

/{ga’ndolbs 4 otyos objetos de culto, como efigies 0 piedm.s 5ay‘adaﬁ.

 Un cuerpo muerto yeanimado €5 wna Carcasa VAcia que carece de un espiritu, W0 muy Aistinto de
 un constructo... Pero el cuerpo yecnerda sus deseos y el peso del espiritw, y P p tanto, 5is¢le deja

[ihre, sus instintos le divigivdn & la bﬁsquw/a e ano. Dado que el espivitn yeside en la 5an97% el
- uerto buscard dlimentarse de la sangre de otros en wn ﬁftﬁ/ esfuerzo por hacerse con un espiritu

2

propio. S un muerto s alimenta lo bastante, nacerd. en 4 un remedo e consciencia, w1 espiritu
que no €5 tal, sino una figura ﬁqmentnda, una sombra en/oquecida por ﬁagmentos Ae muchos
espiritus Aistintos. En un en/oquecido intento por comp/efar aque//o que no pucac wmp/etarse, el
caddver continuard sonsumiendo la sangre e los vivos, en wh ciclo 5in ﬁna/, creciendo en astucia
y [ocura en {qua/ medida. A los muertos mis ANCIAN0s, aque//os que mds 5¢ han alimentado, 5€ les

2 Tama yvevenidos.

Un muerto recién alzado se distingue poce de los vivos. Mds alld de las heridas mids evidentes
que haya /Jodia/o sufriv, 5u5 ovimientos s€rn los de un ser humano. Hay en ellos una extrana
dignia/ad su rostro imlua.s[b/e, seveno, incluso cuando se alimentan brutalmente Ae sus victimas.
Estos muertos no € udren una vez alzados, y Ipuea/en permanecey de esa manera mucho tiempo
S ConsSumIrse. Destruirlos es también algo comp/imdo en extremo, pues Y4 estdn muertos. Solo el
ﬁtejo, [a 5al 0 un jo¢e partim/armente tervible puw/m poner ﬁn 4 su existencia.

Por el hecho de qu¢ lus almas de los fa//ecidos 1o 56 vean en absoluto aﬁ:ctadas al alzar los cuerpos
de los muertos, y 146 incluso si lo hicieras, ¢l inico destino que les espera seria el olvido, (4 vision
en Era sobrela nijmmancia o5 mucho mis laxa gué % otras Esferas. AZAY?, una deidad dedicada
a los ﬁmem/e.s, al trdnsito entre (o vida y la muerte, concede a 545 ﬁe/e.s la mpada/aﬂ/ de.alzar los

cuerpos Ae los muertos, siempre 146 cumplan con un propdsite. La mayoria los emplean para 44
[os muertos caven 545 propias tumbas, wn trabajo Ae otra manera a_qotador para los solitarios
clérigos, 0 enm;fqa’ndo/es [a custodia de lugares .sagma/os o el auxilio en tareas como el tyaslado de
enfermos. Mientras los muertos esten atados a la voluntad del que los ha animado y tengan 41
propé.sito claro, no hay /Je/{qro, siempre que 5ean despea/idos una vez han cumln/ido con 5u misLon.
Son los muertos alzados sin propésito, o con ¢l propé.sifo de consumir 4 [os vives, los que deben

temerse, ) los que los Iuer.sona/e.s encontrardn en esta aventura.




) el tiemypo pasd

Han pasado cinco décadas desde la noche en
la que la aldea fuera erigida, en la linde del
bosque que Zahitz hizo crecer en torno ala
semilla de haya. Los primeros peregrinos la
llamaron Anzaverde y construyeron sus casas
formando el pequefio niicleo del lugar, man-
teniendo en secreto el verdadero motivo de su
fundacién.

Enla actualidad, Anzaverde cuenta con
mds de dos centenares de habitantes, y la
influencia de Zahitz ha provocado virilidad en
los hombres, fertilidad en las mujeres y salud
frente a la enfermedad a todos los habitantes.
No obstante, la influencia de Zahitz no es
desinteresada; con ella nunca lo es: las gen-
tes de Anzaverde son especialmente fértiles
-contando con una media de tres hijos por
pareja- para poder engendrar mds y mds hijos
que les sean sacrificados a la caprichosa Diosa,
un pacto tdcito que ha terminado por arraigar
en los aldeanos, aceptando sacrificar a sus hijos
como algo natural a cambio de las inmensas
bendiciones que les son dadas.

El poder de Zahitz no es desconocido fuera
de las fronteras de Anzaverde, pues se sabe que
todo aquel que se establece en el valle, goza
de buena salud y fertilidad. Esto ha atraido a
peregrinos que, aconsejados por aquellos que
conocen las bondades del valle, han llegado
hasta aqui para que los vientres yermos y los
hombres estériles puedan engendrar descen-
dencia.

Zahitz es una deidad juguetona y capricho-
sa, y eso es perceptible en algunos de los ritos
que se le dedican, incluyendo la Celebracién
del Nuevo Hogar: en este, Zahitz retira su
influencia del que fuera el lugar que habia es-
cogido como santuario para que se le elevaran
ofrendas, pasando a elegir uno nuevo al tiem-
Ppo que reta a los aldeanos a encontrarlo. Hasta
que no lo hagan, retira su favor a Anzaverde, y
sin €l, el valle comienza a morir.

La Celebracién del Nuevo Hogar coincide

con La Larga Noche y, durante la misma, las
gentes de la aldea buscan el nuevo santuario de
Zahitz al tiempo que bailan y celebran el nue-
vo afio. Las mujeres trenzan sus cabellos con
flores y los hombres reciben de ellas guirnaldas
en torno a su cuello. Beben, tocan musica y
saltan hogueras.

Hasta el momento, los aldeanos siempre
han encontrado el Nuevo Hogar de la Diosa
en apenas unas horas. Por ahora...

La sombra del discipulo

Durante cincuenta anos la alargada sombra del
funesto Legoa permanecid en el olvido, hasta
hace algunas semanas, cuando un devoto de
Azaro se topd por casualidad con una de las
pocas notas que el erudito ocultista dejd tras
de si, y que no sucumbid a la turba embrave-
cida que acabd con su vida. Este devoto -de
nombre Heruel- se sintid de inmediato atraido
por las breves palabras de Legoa y quiso saber
mds al respecto. No obstante, sus preguntas
fueron acalladas con severidad por los mds
ancianos, negdandosele el conocimiento que
buscaba.

Heruel no cejd en su empefio e indagd por
su cuenta, incapaz de comprender por qué
los suyos se cerraban a saber mds acerca de la
naturaleza de los espiritus, la sangre y el ansia
que consume a los caddveres animados cuando
son traidos de vuelta. Y aunque no consiguid
encontrar rastro alguno de las lecciones de
Legoa, si consiguid llamar la atencidn del
que fuera su patrén demoniaco, cuyo nombre
logrd descubrir: Krudell. Este le habld del
destino final que corrid el erudito y prometid
concederle el conocimiento necesario para
poder acceder a €l si se lo proponia. Luego,
allanaria el camino para que se convirtiera en
su discipulo.

Con la guia de su nuevo patrén, Heruel
investigd parte de la leyenda que rodeaba a la
figura de Legoa, llegando a descubrir -con
mucho sacrificio y haciendo uso de hechiceria-



el destino final de este, rastreando y desen-
tranando cuentos de viejas, mitos y leyendas
hasta que alguien, bajo intenso tormento,
pronuncid el nombre de Anzaverde.

Atraido por las leyendas de la aldea y el valle
que la rodeaba, Heruel no dudd en internarse
en el bosque en busca de Legoa. No le costd
rastrear la naturaleza mdgica del lugar, pero

T

fue incapaz de superar sus barreras, golpedn-
dose una y otra vez contra ellas hasta caer
presa de la frustracién. Estaba claro que no
iba a conseguir nada por ese camino, asi que
decidid investigar mds acerca de la naturaleza
del bosque.

Heruel meroded en torno a la linde del bos-
que, buscando el encuentro casual con alguno




de los aldeanos que salfan a diario a cazar. Allj,
entabld contacto con uno de ellos fingiendo
ser un vigjero extraviado y prepard una trampa
de cara a ganarse su confianza: convocd a su
presencia un caddver animado al amparo de su
nuevo patrén demoniaco, liberando al aldeano
de una muerte segura.

Sintiéndose eternamente agradecido por
lo ocurrido, el aldeano le habld sobre Zahitz y
la relacidn que mantiene con la aldea, a quien
otorga sus dones, proporcionando grandes
cosechas y salud para el ganado a cambio de
muestras de devocidn.

La conversacidn se prolongd largo tiempo
y el aldeano rematd su relato con la descrip-
ci6n de la celebracidn de La Larga Noche,
un festival llevado a cabo en afio nuevo, en el
que Zahitz da rienda suelta a su naturaleza
juguetona y abandona el que ha sido su lugar
de adoracién durante el dltimo afio, escogien-
do un nuevo lugar de su agrado en los limites
del valle. Ella se esconde y el pueblo celebra la
llegada del afio nuevo buscdndola. El valle no
es demasiado grande, y aunque los aldeanos
no son muchos, no tardan mds de un dia en
encontrarla y establecer su nuevo templo en el
lugar que esta ha escogido como refugio.

El aldeano también le contd que algo
terrible ocurriria si no llegaran a encontrar a
Zahitz, ya que durante el tiempo en que aban-
dona su lugar de adoracidn, se hace pasar por

Heruel

una simple fata, escondiendo sus poderes. Esto
provoca el rdpido deterioro del entorno natu-
ral, haciendo que toda la vegetacidn del valle

se marchite con rapidez, el ganado se torne
famélico y las mujeres se vuelvan yermas. Pero
eso nunca ha llegado a pasar, pues siempre
encontraban a Zahitz en poco tiempo y el ciclo
continuaba.

Heruel tomd buena nota del relato del al-
deano y trazd su plan, comenzando por reunir
una pequena hueste de sibditos no muertos
para asaltar la aldea durante La Larga Noche;
impidiendo que Zahitz fuera encontrada, for-
zando el marchitar del valle y despejando asf el
paso hacia Legoa y su prisidn forestal.

Durante dias, Heruel ha estado recorriendo
las pequefias aldeas de los alrededores, levan-
tando a los muertos para que le ayuden a atacar
a los vivos, no dejando piedra sobre piedra.

Su objetivo ha sido seguir alimentando sus
huestes: muertos que se levantan y atacan a los
VIVOs para crear nuevos no muertos. Un ciclo
que se repitid hasta que logrd reunir a una
veintena, tantos como pudo hasta que llegd La
Larga Noche, y fue entonces cuando esperd al
inicio de la festividad para liberar a sus huestes
sobre la aldea.

Esa noche, las gentes de la aldea se vieron
asediadas por la horda de no muertos, que se
abalanzaron sobre ellos instantes después de
que las campanadas anunciaran la marcha de
Zahitz hacia su nuevo refugio. Esta, despreo-
cupada por todo cuanto acontecia a su alrede-
dor, continud con la tradicién, permaneciendo
escondida hasta que su nuevo santuario fuese
encontrado, siempre ajena a la orgfa de sangre
que sucedia en la aldea.

Los muertos avanzaron. Nifios, hombres,
ancianos y mujeres cayeron sin distincién,
sirviendo como un Rito Mayor de devocidn
dedicado a Las Tinieblas, complaciendo al
nuevo patrén de Heruel. Pero algunos plan-
taron cara durante el suficiente tiempo como
para que muchos lograran tratar de buscar
refugio. Los que se ocultaron en sus ca-
sas, murieron cuando los muertos entraron




echando las puertas abajo y atravesando sus
ventanas. Solo aquellos que se ocultaron en la
gruta que fuera el santuario de Zahitz durante
el dltimo afio sobrevivieron, pues los muertos
que trataban de entrar en el lugar se vefan de
inmediato sometidos por la magia natural de
la Diosa, viéndose sembrados de espinas que
crecian desde su interior y los destrufan.

Un alto en ¢l camino

La gruta de Zahitz se convirtid entonces en un
foco de resistencia ante el ataque no muerto,
que se dispersaba por la aldea con un objetivo
que los aldeanos no alcanzaban a comprender.

Mientras tanto, Heruel no duda en ame-
nazar desde la lejania a los supervivientes
refugiados, al amparo de su pequena hueste y
apoyando su pistola sobre el hombro, advir-
tiéndoles de que toda resistencia es futil. Estdn
condenados...

Y asi llegamos a la actualidad, dos dias des-
pués del asalto, momento en el que nuestros
évalerosos? personajes se topan con la aldea de
Anzaverde. El motivo por el que estén aqui
puede ser uno de los siguientes -decidelo o tira
un dado, a tu gusto-:

- Vienen cansados y fatigados tras una
larga caminata en busca de tesoro y gloria en
algin otro lugar. En determinado momento
decidieron atravesar la montafa para tratar de
ahorrar dias de viaje, y con ello se han topado
con el anormalmente denso bosque que rodea
el valle de Anzaverde.

- Han llegado hasta la aldea buscando reu-
nirse con un contacto -que quizd podria querer
facilitarles informacidn de interés o hacerles
un encargo- o un familiar o conocido que vive
en el lugar.

Sea como fuere, los personajes llevan horas
recorriendo la senda que discurre junto ala
linde del bosque, viendo continuas adverten-
cias talladas en madera que advierten sobre la
necesidad de no perder el camino de vista -so
pena de ser engullido por la maleza para no
regresar nunca mds-.

l‘r.n:‘ A ~,-l..‘
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Rumores

En cuanto los personajes asomen la nariz
al valle, cada uno de ellos puede realizar
una tirada de 1d6 para ver qué ha oido
acerca de este lugar. Por supuesto, como
buenos rumores, pueden ser ciertos o no
-muchos de ellos, de hecho, tienen parte
de verdad y parte de mentira-.

o Los motivos por los que la aldea que hay
en el valle se fundd son oscuros.

»  Las gentes de este lngar gozan de una
fertilidad inusitada... Sin duda debido a
o5curos pactos.

»  Hay una deidad que sirve como patrona
del valle, a la que ofrendan con oro para
ganar su bendicion.

»  Este valle estd maldito. Algo oscuro mora
en el bosque y su consorte es venerada
como una diosa por sus habitantes.

«  Este lngar estd bajo la proteccion de una
poderosa Divsa de la Vida, capaz de
vetornar la vida a los muertos.

o Anzaverde es la aldea que se enclava
en el walle y hay una _ cantidad
desproporcionada de nivios por familia.

Después de que cada personaje tire por

los rumores que ha oido acerca del valle,

pidele que relate brevemente cémo o de

quién obtuvo ese rumor si deseas darle

algo de color al mundo de juego.
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€Il bosque

Si algiin personaje decide internarse en el bos-

De acampada

Pero supongamos que los personajes conti-

que por su propio pie, no habrd problema siem- nuan su camino hacia la aldea, la cual podrdn

pre que no pierda de vista la senda. También
podria evitar perderse si se ata con una cuerda
a algiin compafiero o algo por el estilo, pero en

divisar tras un recodo, valle abajo. Cualquiera
5 Y

que supere una tarea sencilla de 4¢ezncion o

preste atencidn activamente al entorno en este

caso de que se interne lo suficiente en el bosque, punto, se dard cuenta de que el bosque es mu-

podria tener problemas debido a su naturaleza

cho menos frondoso y que, de hecho, el verdor

madgica y a las atribuciones que le da Zahitz: que exuberante que lo caracterizaba unos kiléme-

haga una tirada de Sabiduria; sila falla, queda
perdido y se desplaza en una direccidn al azar.
Cada vez que anuncie que se mueva, debe tirar
1d10: solo si obtiene un 1 encontrard la forma
de abandonar el sendero, mientras que si obtie-
ne un 10 se habrd acercado hacia el corazdn del
bosque.

Este lugar es terriblemente peligroso, y a
medida que se avanza hacia él 1a flora se vuelve
mucho mds hostil: densa, espinosa y venenosa,
dificultando el avance. Ademds, se empieza a
escuchar la influencia de 1a semilla que confina
a Legoa, en forma de siseos y susurros tene-
brosos: un personaje que no consiga sacar un I
en 1d1o al moverse durante cinco turnos una
vez se ha acercado al corazén del bosque, se

tros atrds ha dejado paso a un verde apagado
que, en algunos casos, se ha convertido en

un marrdén oscuro... Esto es producto de la
desaparicién de Zahitz, que estando escondida
no le otorga sus dones a la zona: el bosque ha
empezado a morir.

Por las horas a las que han llegado, con la
noche por bandera, no deberia extrafarles la
quietud del lugar, en el que no se ve candil
alguno ni alma que se mueva de casa en casa.

Es posible que los personajes quieran pasar
la noche al raso para no perturbar a los aldea-
nos; en este caso, hay un yo% de probabilida-
des de que sean descubiertos por un caddver
-usa el perfil del manual bdsico- que merodee
por la zona en cada guardia -hacen falta cuatro

convierte automdticamente en un siervo de Las para pasar la noche-. La probabilidad aumenta

Tinieblas. Como DM puedes coger la ficha del
personaje y queddrtela para darle buen uso mds
adelante como un PNJ... Ves cémo habia que
hacer caso a las advertencias...

: z z
exponencialmente cuanto mds cerca estén de
la aldea, y disminuye si se alejan de la misma.




Pide a los jugadores que te describan mds o
menos dénde y cémo planean acampar.

Si el no muerto los descubre, serdn rdpi-
damente asediados por 1d6 no muertos extra
cada 1d4. asaltos, hasta que estos sumen un
mdximo de diez. Llegados a ese punto, Heruel
aparecerd para sumarse al combate empufian-
do su pistola, y si por casualidades del desti-
no lograran ponerle en aprietos, entonces se
sumarian al combate otros 1d6 no muertos.

Si los personajes logran tal proeza, toma
buena nota de ello porque puede ser impor-
tante para la aventura.

1 Pies para qué
0S quiero!

Llegados a este punto, los personajes deberfan
verlo crudo, y serd entonces cuando la voz

de alguien en la aldea les llame la atencidn al
tiempo que agita una antorcha. Grita “iPor
aqui!, ipor aqui!”, y mds vale que los personajes
le hagan caso si no quieren acabar uniéndose a
aquello a lo que combaten.

Si los personajes inician la huida, los no
muertos comenzardn a perseguirlos, acechdn-
dolos a medida que van pasando cerca de ellos.
Los caddveres estdn aletargados tras dos dias
de asedio ininterrumpido a la aldea sin probar
bocado alguno, y eso serd lo que quizd salve la
vida a los personajes.

Para llegar hasta el lugar desde el que el al-
deano les hace sefales, deben atravesar parte de
la aldea, y serd entonces cuando se percaten del
estado de algunas casas, con ventanas rotas y
puertas colgando de sus goznes. Al tiempo que
los personajes huyen de forma apresurada, mds
y mds no muertos se unen a la persecucidn,
emergiendo de las diferentes construcciones
de la aldea hasta que pronto son demasiados
como para contarlos.

Puedes resolver esto como una persecucion
consistente en tres tiradas de Fuerza -éxito
automdtico para aquellos con pericia en 4#e-
tismo-. Estas tiradas servirdn para ver en qué

estado logran escapar los personajes, puesto
que lo complicado no es dejar atrds a la docena
de no muertos, sino llegar en buenas condicio-
nes. Por cada tirada fallida, como DM puedes
imponer una de las siguientes consecuencias al
personaje -acompana cada una de ellas con la
descripcidn oportuna, no te limites a recitarla-:

+  Uno de los caddveres se abalanza sobre el
personaje y le hiere, causdndole 1d6 punitos
de daito.

«  Un no muerto atrapa parte del equipo del
personaje -el cinto con las monedas, la
vaina de la espada, el carcaj del arco, etc.-;
debe desprenderse de €l para evitar que la
horda le atrape.

«  El personaje debe hacer un uso irrespon-
sable de alguna pieza de su equipo, por lo
que debe reducir su Dureza en 2 auto-
mdticamente -usar el filo del arma para
golpear un barril que dejar caer tras de s{
para frenar el avance de sus perseguidores,
etc.-.

«  Uno de los aldeanos que gritaba para ofre-
cer un camino hacia el que los personajes
pudieran dirigirse, sale en su ayuda arma-
do con una espada herrumbrosa. Por des-
gracia para €l, su momento de heroismo
acaba mal cuando cae pasto de los dientes
de media docena de caddveres entre gritos
y gorgoteos. ¢Se sentirdn los personajes
responsables de ello?... Deberian.

e
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e9Hay alguien ahi?!

La otra posibilidad es que los personajes deci-
dan -haciendo gala de sus pocos modales- des-
cender a Anzaverde al abrigo de la noche. E1
descenso es inquietante por el silencio reinan-
te, y a medida que se acercan a la aldea, pueden
ver pequefias calvas en el terreno donde la ve-
getacién ha muerto y los frutos de los drboles
han caido presa de la podredumbre.

Con respecto a sus buenas gentes, la situa-
ci6n no diferird demasiado de lo que hubiera
ocurrido si les hubieran asaltado durante una
noche de acampada. Mantén la tensién tanto
como te parezca divertido narrando la espe-
luznante quietud del lugar, hasta que se topen
con un no muerto. Témate tu tiempo para
describirlo, quizd como un aldeano que parece
atareado, pero cuyas tripas cuelgan alegremen-
te en un vaivén casi hipndtico cuando se da la
vuelta alertado por la presencia de los persona-
Jes...

Tarde o temprano, el no muerto se revelard
como tal y se lanzard sobre los personajes. Lle-
gados a este punto, puedes recrear la situacién

descrita anteriormente, con los no muertos
cercdndoles hasta que uno de los aldeanos 1la-
me su atencidn para ofrecerles un lugar hacia
el que huir.

Sigue el mismo proceso de la persecucién
descrita anteriormente, pero debido a que esta
se inicia cuando los personajes ya estdn en la
aldea, tienen que recorrer menos camino: solo
tienen que superar dos tiradas de Fuerza para
alcanzar el lugar senalado por el aldeano.

€I viejo santuario

oy uh Los personajes alcanzardn el
.'..-.-C";'_.:i.."'l.l‘ﬁ \\ viejo santuario al tiempo que
? ‘-5un par de caddveres tratan de
w5 % echarles el guante. De in-

. mediato, podrdn comprobar
cémo estos se ven frenados por unas enredade-
ras bajo sus pies, y se descomponen ipso facto
cuando unas afiladas espinas emergen por to-
dos los orificios de su cuerpo, brotando desde
el interior hasta destrozarlos. No muy lejos de
donde estos caen, hay otros no muertos que,
presumiblemente, también fueron destruidos
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al intentar entrar, fruto de la magia del lugar.

Tras recobrar el aliento, los personajes
podrdn percatarse de que se encuentran en una
especie de gruta subterrdnea de grandes pro-
porciones. Parece excavada de forma natural
bajo una de las montanas del valle, debido a la
erosién de las abundantes lluvias de la regidn,
hasta el punto de crear un pequefio lago subte-
rrdneo frente al que ahora se congregan medio
centenar de aldeanos.

El propio lago tiene un pequefio islote de
piedra en su centro, iluminado por un dculo
natural en la piedra, a través del que se filtra la
luz de la luna a una decena de metros de altura.

A su alrededor, hay cestas que se agolpan con
ofrendas y velas de cera natural que los propios
aldeanos fabrican, creando pequefios focos de
luz aqui y alld en torno a los que se apinan do-
cenas de nifios acompafiados de unos cuantos

adultos. Este era el lugar desde el que Elprest,
el elfo, hiciera las veces de ordculo para Zahitz
Y, por tanto, aquel que esta habia elegido para

.-"j i
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ser su santuario hasta hace unos dfas.

Uno de los aldeanos no tardard en acercarse
a ellos y brindarles algo de agua y un poco de
comida, para ponerles al tanto de los horrores
que han estado viviendo. Se presenta como
Balio, un tipo que anda bien entrada la cuaren-
tena, con el pelo castafio encanecido a jirones
irregulares y barba de dias cercando un men-
tén cuadrado y una nariz ganchuda.

Balio afirma que todos los que ahora se
congregan a su alrededor atraidos por la pre-
sencia de los personajes, son los pocos super-
vivientes de la aldea de Anzaverde. Les relata,
con desgana y el gesto torcido, cémo el lugar
fue asediado hace un par de noches por la hor-
da con la que han tenido el placer de intercam-
biar acero, sin motivo aparente. La creencia
general de los que ahora estdn en el lugar es
que, de algin modo, los asaltantes quieren aca-
bar con Zahitz; quizd quieran capturarla para
quedarse su poder o vdyase usted a saber qué.
No se le ocurre ningtin motivo por el que esas




impias criaturas hayan llegado hasta aqui, y su
lider -a quien todos se refieren como “e/ de la
pistola” - solo se ha pronunciado para procla-
mar amenazas a voz en grito desde la lejania,
advirtiéndoles de que es cuestidn de tiempo
que la magia que protege este lugar se disipe. Y
tiene razdn, asegura el bueno de Balio mien-
tras sefiala los caddveres destrozados por las
espinas de la entrada de la gruta, haciendo caer
a los personajes en la cuenta de que los que les
perseguian a ellos, han logrado penetrar una
decena de metros mds que los que ya estaban
alli antes: “Zos restos de la bendicion de Zahitz
se disipan con cada nuevo dia... Es cuestion de
tiempo que puedan legar hasta nosotros”, asegu-
ra el aldeano.

Balio responderd cualquier pregunta que
los personajes le hagan, siendo reservado
Unicamente con respecto a la adoracidn hacia
Zahitz. Segun €l sabe, esta es una deidad que
decidid favorecer a los fundadores de la aldea
con fertilidad en todos los sentidos: cultivos
abundantes, ganado especialmente fructifero
en cuanto a crias y leche, y mujeres capaces de
alumbrar media docena de hijos y sobrevivir
en el proceso. A cambio exige devocidn... Y
aqui es donde Balio se muestra mds reservado
y no duda en cambiar de tema desviando la
atencidn, porque lo cierto es que a Zahitz se le
sacrifican hijos de los aldeanos con regulari-
dad a cambio de sus dones y, aunque el mismo
aldeano no ve nada malo en ello, si considera
que sus costumbres pueden ser “Ynalinterpre-
tadas” por los forasteros.

Elsilencio de Balio con respecto a la forma
de adoracidn de Zahitz es extensible para todos
los aldeanos.

Mientras tanto, fuera del santuario, los
caddveres se dispersan por toda la aldeay la
linde del bosque, manteniendo una especie de
perimetro en torno al valle por voluntad de
Heruel, quien aguarda pacientemente a que el
bosque se marchite. Casi parece que los cadd-
veres estén ahi como un mecanismo de alarma
para que nadie pueda moverse sin que se sepa.

Utrapados

Los personajes se encuentran en una situa-
cién nada envidiable: atrapados en una gruta
sin aparente salida, y asediados por una horda
de caddveres que les superan en nimero y
andan dispersos por el valle sin motivacién
aparente.

Eso deberia darles tiempo para reflexionar
y pensar; tiempo que les permitird conocer un
poco mds la situacidn de los refugiados:

«  Los aldeanos llevan en este lugar desde
La Larga Noche, sobreviviendo a base de
las pocas ofrendas que Zahitz dejd tras de
si cuando se marchd a su nuevo -y des-
conocido- refugio. Hay algunas cestas de
mimbre dispersas por el lugar con algo de
grano y fruta que se mantiene extrafa-
mente fresca -gracias a la influencia atiin
palpable de la deidad en este lugar-. La-
mentablemente, no hay comida suficiente
para todos, y es cuestidén de tiempo que el
hambre les atenace en no mds de un par de
dias.

«  Hay una cantidad desorbitada de ninos
que deben estar entre los cinco y los diez
afos de edad. Muchisimos. Al menos una
treintena. Cualquier adulto cuestionado
por ello sonreird y no dudard en sefalar
que se trata de una de las muchas bendi-
ciones de Zahitz.

«  Basta permanecer unos minutos en la
cueva para percatarse del poder de esta y
su influencia en el lugar; los sonidos de
la naturaleza se escuchan mds claros y en
cierto modo inducen un estado de calma:
descansar en este lugar otorga un bonifica-
dor de +2 a la recuperacién.

«  Silos personajes piden voluntarios entre
los adultos, estos podrian unirseles para
tratar de realizar alguna tarea especifica.
En este caso, considéralos equivalentes a
Aliados Portantorchas de nivel 1.

Algunos de los refugiados presentes son un




poco mds aptos que el aldeano medio. Con-
sulta su descripcidn para conocer sus capaci-
dades si los personajes consiguen reclutarlos
para sus quehaceres.

Ademds de los ninos y algunos aldeanos
con poca trascendencia para esta aventura,
hay algunos habitantes que pueden resultar
notables y de interés para los personajes. Se
describen a continuacidn:

Asun: es una hermosa
elfa que ronda la trein-
tena, hya de Elprest,
“la Voz de Zahitz”.
Tiene el pelo largo y ne- ||
gro trenzado, con labios
finos y unos oscuros

0J0s negros. Su rasgo mds
destacable es una cicatriz en
la sien, cerca de la frente,
producto de su aficién a
practicar con la espada. Se
la puede encontrar en el
santuario con tres de sus
hijos, contdndoles historias sobre las fatas del
bosque y de cdmo ellas no tardardn en venir a
buscarlos -cosa que ni ella misma cree-.

St los personages reclutan a Asun y le ponen
una espada en la mano, ella se rasgard la falda
como respuesta, lista para bendectr con acero,

Juego y sal a esos impios no muertos. Se la consi-
dera un Aliado Soldado de nivel 3.

Agorta: es un tipo
de tripa generosa y
espalda ancha, con
una barba pelirroja
y medio quemada
que delata su oficio
como herreroy
forjador. Aunque se
dedica principal-
mente a arreglar
cosas del dia a
diaenlaaldeay
a fabricar clavos y

afilar cuchillos, también es competente forjan-
do armas y reparando armaduras. Tiene unos
profundos ojos azules y una nariz aplastada
que le identifica como un peleador consuma-

do.

Reclutar a Agorta para su causa le proporcio-
na al grupo de personages un Aliado equivalente

a un Soldado de nivel 1.

Geru: es un zingo que
llegd a Anzaverde un
par de dias antes de
La Larga Noche con
algunos de sus fami-
liares en una pequena
caravana atestada de
trastos y baratijas.
Tiene el pelo largo
y rizado, de un castafio vivo, y es reconocible
una cicatriz en forma de media luna en su
frente producto de algin altercado pasado.

\ Antes tenia una mirada viva, pero ahora toda

su familia estd muerta y su caravana segu-
ramente destrozada. El pobre no ha supe-
rado el trauma y estd un poco cabizbajo por
la situacién que estd viviendo, dedicando la
mayor parte del tiempo a jugar con Amorrua,
el Unico perro superviviente del grupo de tres
que vigjaban con la familia -un mastin jugue-
tdn con una oreja siempre caida-.

Es complicado que Geru se dedique a
otra cosa que no sea lamentarse por su perra
suerte, pero si los personajes logran recuperar
algin objeto de valor de su caravana o inspi-
rarle de alguna manera para que levante la ca-
beza -quizd rescatando a uno de sus perros de
la cabana donde se encuentra refugiado- y se
una a ellos, el zingo se considerard un Aliado
Bribén de nivel 2 que, debido a su naturaleza,
es capaz de sentir fuerzas mdgicas cercanas
-algo que puede convertirle en alguien muy
util de cara a encontrar el nuevo santuario
escogido por Zahitz-. Ademds, cuenta con un
Embrugo:

Una hoja de jazmin cuidadosamente
trenzada y colocada sobre el humo de una




hoguera apagada hasta que esta se extinga por
completo.

St se coloca sobre la lengua, se mejora la com-
petencia con una Pericia de Destreza -debes es-
coger la Pericia en el momento en el que cierras
la boca pensando en ella- mientras el usuario sea
capaz de aguantar la respiracion.

Adizkun: es un ancia-
no enano desden-
tado, robusto
como un
tonel y con
tres dedos
menos en
su mano
derecha, que
s poco me-
nos que un
mufién sanguinolento -los perdid durante el
ataque de los no muertos de Heruel-. Adizkun
es un sacerdote de Azaro -con el Dominio de
la Tumba- que se hacfa cargo diligentemente
del Jardin de Huesos.

El enano anda algo encorvado, usando su
caracteristica pala como apoyo, y no deja pasar
la oportunidad para despotricar acerca de la
aberracidn que se estd cometiendo en la aldea,
y de que si tuviera una veintena menos de
afios, ese bastardo de la pistola se iba a enterar.

Adizkun no dudard en ofrecerse a los
personajes como ayuda en cuanto se entere
de que estos tratan de actuar contra Heruel,
No obstante, cuando esto suceda, tanto Asun
commo Balio se acercardn para disuadirle corno
quiren trata de evitar que un abuelo no haga
deinasiados esfizerzos.

Mis adelante, cuando los personayes descu-
bran que hay detrds de [a fundacion de Anza-
verde, el propio Adizkun les dird que ¢l puede
ayudarles a traer de vuelta a Elprest para que
Jes d¢ las indicacrones oportunas acerca de
como proceder con Zahitz. Fara ello, Adizkun
10 dudard en volver a ofrecerse a imnarchar con
Jos personajes como escolta, en cuyo caso se le
considerard un Sacerdote de nivel 2.

Sorgine: es un con-
jurador local que se
trasladd al pueblo
hace una década. Era
miembro de un grupo “j
de aventureros que
decidieron investi-
gar los misterios del
bosque de Zahitz:
seis entraron y solo €l
salid, arrastrdndose
quejumbroso. Las
gentes de Anzaverde
lo socorrieron, y €l
decidid quedarse en
la comunidad para ayudar cuanto podia con su
saber arcano.

Lo cierto es que Sérgine decidid establecer-
se en Anzaverde porque no tenfa dénde caerse
muerto después de haber perdido a los tnicos
amigos que habia conocido, y su intencidn al
quedarse en el lugar era averiguar cémo poder
acceder a los misterios del bosque. No obs-
tante, con el tiempo, esa idea fue quedando en
segundo plano, aunque de cuando en cuando
no dudaba en lanzar inquisitivas e incémodas
preguntas hacia Elprest acerca de la naturaleza
de la fundacidn de la aldea.

Sea como fuere, Srgine -que ahora es un
hombre maduro de barba cuidada y cardcter hu-
raio, cuyo rasgo mds significativo es un impro-
visado parche de tela sobre el ojo izquierdo- estd
en un rincdn de la gruta. Fue malherido en una
de sus piernas durante el asalto de los caddveres
y no puede andar. La herida estd infectada y las
fiebres le hacen perder la consciencia cada poco.
Silos personajes no hacen nada por evitarlo,
cada seis horas sufre 1d4. puntos de daszo -tira su
I DG cuando los 7S lo encuentren por pri-
mera vez para ver en qué estado se encuentra-.
Sisus PG llegan a o, morird.

FEn caso de que los PJS logren salvarie Ia
vida, recuperen su gr1morio de su casa y le
convenzan para unirse a ellos, pueden consi-
derarle como un aliado Adepto de Nivel 1 -con
DHrz ylos comyuros Escudo y Proyectil-.




WUlgunos encargos:

Algunos de los aldeanos que han logrado so-
brevivir al ataque de la horda, podrian acer-
carse a los personajes para proporcionarles
informacidn y peticiones:

Balio: se acerca hasta los
personajes para informarles
de que existe una segunda
salida -ademds del dculo
que hay a diez metros del
suelo-: se trata de una
gruta natural su-
mergida en el lago.
Lamentablemente,
recorrerla requiere de
unos pulmones fuer-
tes, y aunque no duda de que
muchos de los refugiados podrian superar el
reto, la mayoria de los nifios no podrian con

él. Por eso, ha mantenido esta informacién en
secreto a la espera de saber qué hacer con ella.
El que los personajes hayan aparecido, ha sido
providencial para ¢l: cree que podria fabricar
unas pequenas bolsas, capaces de contener aire
que usar para respirar bajo el agua, si le traen
algunas de las vejigas de cerdo de la curtidu-
ria de la aldea. Con ellas, podrian salir de la
cueva por turnos.

Silos personajes usan esta salida, les deberia
bastar con superar tres Zareas sexncillas de Na-
dar. Cada tirada fallida les provoca la pérdida
de 1d4. puntos de golpe en forma de fatiga. Si
quedan reducidos a o PG, deben superar una
tirada por su vida de la forma normal o morir
ahogados. Este dafio se recupera tras un par de
minutos después de recobrar el aliento.

Por supuesto, todo peso extra seria un lastre
para bucear bajo el agua. Por ello, los persona-
jes deberfan pensar bien qué equipo llevar con-
sigo y de cudl prescindir: a tal efecto, pueden
llevar como mdximo tres espacios de inventa-
rio y ninguna armadura media o pesada.

Cualquier personaje que se arroje al agua del

lago podrd comprobar que es bastante profun-
do. Al bucear, cualquiera tiene derecho a tratar
de superar una Zarea sencilla de Atencidn para
ver multitud de objetos apilados unos sobre
otros en el fondo del lago. Acercarse a ellos
hasta el punto de palparlos, revelard que se
trata de montones de huesos... de nifios. Estos
se corresponden con los sacrificios que los
aldeanos han estado proporcionando a Zahitz
durante el dltimo afio. Dada su naturaleza
como ofrenda, estos son los tinicos huesos
sobre los que Adizkun no tiene potestad: estdn
donde tienen que estar.

S los personages logran reclutar a Balio, este
se considera un Aliado Explorador de nivel 2.

Cuando algiin personaje se acerque a ella,
Asun le pedird hablar haciéndose a un lado.
Le contard que su padre -el dltimo de los
fundadores que quedaba con vida y portavoz
oracular de Zahitz- , cuando los impios cadd-
veres reanimados lo atraparon y lo arrastraron,
gritd algo referente a unas notas manuscritas
que habia en su alcoba. Asun no tiene ni idea
de la importancia que podria tener o no, pero
imagina que se trata de algtn tipo de carta de
despedida o ultima voluntad, y estd dispuesta
a deshacerse en agradecimientos y oro -que
podrd ceder si salen de esta con vida- silos
personajes logran recuperarla.

Silos personajes acceden a completar la
tarea, tendrdn que llegar hasta la casa de Asun
sorteando cualquier obstdculo que pudiera
aparecer y localizar el lugar en el que se en-
cuentran ocultas las notas -Asun no puede
dar indicaciones al respecto porque no tiene
ni idea- (consulta el mapa de la aldea para mds
detalles).

Silos personajes logran hacerse con las
notas, podrdn entregdrselas a Asun a cambio
de 100 de G/oria. Si esta sobrevive a la aventu-
ray puede llegar hasta la que fuera su casa, les
proporcionard ademds 150 monedas de oro que
tenia escondidas en un cajén.

Cuando los personajes consigan las notas,
pueden decidir echarles un vistazo. Si deci-




den no hacerlo, Asun lo hard cuando le sean
entregadas y no tardard demasiado en tratar
de reunirse de nuevo con los personajes para
ponerles al tanto de su contenido: se trata de
la narracién de su anciano padre, en la que
narra el porqué de la fundacién de Anzaverde,
de la semilla de haya que sirvid para encerrar
el manchado espiritu de Lego y el vergel que
Zahitz hizo crecer a su alrededor, incluyendo
el pacto a través del que requeria de la ado-
racidn de los fundadores para mantener el
lugar bajo un ciclo constante de crecimiento y
renovacion.

Esto deberia indicar a los personajes la
motivacién de Heruel para asaltar Anzaverde,
desvelando el secreto que el bosque encierra.

‘Pero spor qué deberiamos
meternos en esto?

Esta es una pregunta que un buen aventurero
de Tesoro y Gloria deberia hacerse. En reali-
dad, nada impide a los personajes tratar de huir
del lugar y abandonar a las buenas gentes de
Anzaverde a su suerte, quizd incluso engafian-
do a los refugiados para que sirvan de distrac-
cién y ellos puedan aprovechar para largarse.
Es una opcidn, claro, pero en este caso
algunos de los refugiados pueden tentarles con
interesantes beneficios. Puedes introducir esas
promesas de oro y poder cuando lo consideres
adecuado -por ejemplo, Balio puede hablar de
los antiguos santuarios de Zahitz si interpreta
en los gestos de los personajes que no tienen
la menor intencidn de ayudarles, o si escucha
una conversacidn entre ellos en la que hablan
de poner pies en polvorosa-.

+  Oro. Mucho oro: tanto Balio como
Sdrgine pueden confesar que parte de las
ofrendas entregadas a Zahitz pasan por
un 10% de todo beneficio que un aldeano
obtenga en Anzaverde. Estas monedas se
apilan en los lugares que la Diosa escoge
como santuario, y nunca se retiran de alli
aunque este lugar cambie, por considerarse

una falta de respeto a esta.

Con el ceno fruncido, tanto Balio
como Sdrgine pueden acceder a decirles
qué otros lugares ha tomado como san-
tuario Zahitz, cayendo en sus hombros la
responsabilidad de saquear el lugar o no
-cosa que ni Sérgine ni Balio aprueban,
pero de la que no se ven como culpables al
no ser ellos quienes se llenen los bolsillos-.

A este respecto, el oro de la gruta de
Zahitz donde ahora se agrupan los refu-
giados se encuentra disperso por el lugar
junto al resto de ofrendas. En total hay so
+3d10 mo.

Balio y Sdrgine solo revelardn la ubica-
ci6n de tres santuarios distintos que estdn
dispersos por el valle: un gran drbol con
enormes raices en el lado norte, una roca
que la erosidn ha tallado con el aspecto de
una mujer en el sureste y el nacimiento
de un riachuelo en el noroeste. En cada
santuario pueden encontrarse hasta 2droo
mo -con algunas oxidadas, parcialmente
ocultas por la vegetacién o hundidas en la
tierra-.

El beso de Zahitz: si Asun desconfia de
que los personajes completen su tarea,
puede recurrir a un pequeno ardid que
tramard junto a Sérgine. Ambos se con-
chabardn para decirles a los personajes que
Zahitz podria traer de vuelta a alguien
fallecido, con uno de sus besos, si se la
ofrenda con suficiente devocidn: permitir
que se establezca en su nuevo santuario
seria suficiente para ello.

Este recurso podria ser utilizado por
los personajes para devolverle la vida a un
aliado caido recientemente, durante el
transcurso de esta aventura, o “guardarse
la carta” y regresar a Anzaverde mds ade-
lante cuando la necesitan.

La historia es mentira, claro. Ni Asun
ni Sdrgine le conocen tal poder a Zahitz,
pero creen que merece la pena tentar a los
personajes con ello. Después de todo, solo
si se soluciona todo el embrollo, los perso-



najes podrdn comprobar que la historia no
es cierta, y para entonces habrd merecido
la pena la mentira.

€l valle de Anzaverde

En adelante, los personajes son libres de actuar
como les plazca, por lo que se presenta el mapa
del valle de Anzaverde y sus elementos mds ca-
racteristicos, para que puedan explorarlo tanto
como deseen.

Con respecto a la posicidn de los enemigos,
recuerda que Heruel los mantiene merodean-
do vigilantes mientras patrullan por un drea
pequena.

Siempre que los personajes eliminen a un
enemigo, suprimelo del mapa. Por el contra-
rio, st Heruel logra acabar con algin personaje
o refugiado mds, aiiddelo a sus huestes y dale
un nuevo emplazamiento en el mapa.

2. Caravana de Geru: la
caravana en la que Geruy
su familia llegaron a Anza-
verde hace unos dias. Estd
volcada y parte de las bara-
tyjas que transportaba derramadas en el suelo.
Las bisagras de las contraventanas y la puerta
trasera estdn rotas, y una rueda se salid de su
¢je cuando fue derribada por los caddveres que
buscaban a la familia de Geru, refugiada en
su interior. Esta -compuesta por su padre, su
hermano y su madre-, estd merodeando en
torno a la caravana, convertidos en no muer-
tos junto al mds pequefio de los perros que les
acompafaban.

La caravana contiene muchos trastos
inutiles, pero también la pistola del hermano
de Geru, con cargas suficientes para hacer dos
disparos y, en un compartimento oculto junto
a una de las ruedas, una bolsita de cuero con
algunos Embrugos: el primero son dos mo-
nedas gemelas que permiten a sus portadores
comunicarse mentalmente entre si hasta el
siguiente amanecer -luego se vuelven he-

rrumbrosas y dejan de funcionar-; el segundo
talismdn es una cruz, capaz de arrojar la luz
equivalente a una hoguera si se sujeta con fir-
meza contra el pecho -dura una noche; luego
debe volver a depositarse bajo las brasas de una
hoguera y orar unas horas para “recargarla”-

3. Forja de Agorta: de pe-
queio tamano, esta humilde
forja ha resistido bien el en-
vite de los no muertos, salvo
¥ por el destrozado fuelle que
deberia ahmentar un horno atestado de ceni-
zas. Hay toda clase de herramientas dispersas
por el suelo, asi{ como objetos de metal de uso
doméstico -clavos, cacerolas, sartenes, herra-
duras, etc.-.

A un lado de la forja, hay un pequeno carro-
mato sin rastro alguno de la mula que deberia
tirar de él. Aparenta estar cargado, pero su
carga estd tapada con una tela vasta. Bajo ella
hay una espada, una espada larga, un escudo
ligero, un capacete y una coraza. No son de
muy buena calidad, pero si efectivas -las armas
tienen la mitad de la Dureza y las armaduras
aumentan en 1 su peso y reducen en 1 su Dure-
2Za, con un minimo de 1-.

4. Casade Asuny El-

prest: una pequeia cabana
de madera con apenas tres
estancias. Hay un pequeno
porche sobre el que habia una
bancada que ahora estd destrozada. Las venta-
nas estdn rotas, aunque la mayoria de muebles
parecen intactos.

Es posible que los personajes lleguen hasta
aqui por encargo de Asun -consulta el aparta-
do dedicado a la joven en “Algunos encargos”-.
En ese caso, estardn buscando las notas ma-
nuscritas de Elprest, su padre. Estas estdn bajo
una de las tablas del suelo de la alcoba, parcial-
mente ocultas bajo una pequefia alacena: eso
implica que deberfan mover la alacena para
liberar la tabla y acceder a las notas, lo cual no
deberia suponer un problema en términos de




fuerza, pero quizd si en cuestidn de discrecidn;
el ruido de la pesada alacena siendo arrastrada
podria delatar la posicidn de los personajes y
atraer a los caddveres sobre ellos.

Uno de los cajones de un mueble tiene un
pequeio recoveco al que es dificil acceder, y en
el que puede encontrarse un pequeilo saquito
con 150 monedas de oro -el mismo que Asun
usarfa para recompensar a los personajes, si es
capaz de sobrevivir a la aventura y le han trai-
do previamente las notas de su padre-.

5. La campana: una antigua
% campana de bronce, de tama-
%4 fio considerable, que colgaba
¥ de un armazdn de robusta

. madera. Dominaba el centro
de la aldea y se tocaba cuando se queria con-
gregar a sus habitantes o para sefialar algiin
tipo de emergencia.

La dltima vez que se tocd, fue para dar
inicio a La Larga Noche y a la costumbre por
la que Zahitz abandonaba su viejo refugio para
encontrar uno nuevo, coincidiendo con el ata-
que perpetrado por Heruel y sus huestes.

Actualmente, la campana se haya sobre el
suelo, con el armazdn destrozado debido al
envite de los no muertos y la alocada huida de
sus victimas. Cualquiera que pase cerca de aqui
y supere una farea sencilla de Atencidn, puede
ver un correaje asomando por el borde de la
campana. Si se acercan hasta ella y la levantan,
mediante una farea dificil de Potencia -un
fallo hard que el badajo se mueva y la campana
repique, atrayendo la atencidn sobre los per-
sonajes-, podrdn encontrar un arcabuz enfun-
dado en una bandolera, atin aferrado por una
mano seccionada que debid quedar amputada
cuando la campana le cayd encima y algo tird
de su propietario en la otra direccidn.

6. El Jardin de Huesos: ¢l
pequeio, pero bien atendido
cementerio. Son los domi-
nios del anciano Adizkun,
consagrados a Azaro, en cuyo

honor se levanta un humilde altar en torno al
que se encuentran las tumbas de todos aquellos
aldeanos perecidos desde la fundacidn de la
aldea.

El lugar consta de montones de tierra
marcados con estelas de madera tallada, sacada
de la linde del bosque de Zahitz. Es costumbre
que la propia familia del difunto dirija una
peregrinacidn en la que se escoge la madera,
se talla con su nombre y se le ofrece al propio
Adizkun en el momento del enterramiento.

Puesto que los restos de los sacrificios ofren-
dados a Zahitz permanecen por siempre en el
santuario donde se hicieron, el Jardin de Hue-
sos de Anzaverde es relativamente pequeno,
contando con apenas una docena de tumbas.

7. Casa de Sorgine: una
pequena cabana de madera
con un igualmente diminuto
porche, en el que descansan
los restos de una mecedora
que el propio hechicero talld tiempo atrds. E1
interior de la casa es didfano y apenas tiene un
par de arcones, un camastro y un escritorio
junto a una librerfa para pergaminos. La colo-
cacién y el orden brillan por su ausencia, pero
debajo de un montdn de papeles con diagramas
y textos en diferentes idiomas estd el grimorio
de Sdrgine.

Si los personajes se toman la molestia de
mirar -o sl superan una Zarea sencilla de Bus-
car-, pueden encontrar bajo la cama, agazapa-
do, al tercero de los perros que acompafiaban
la caravana de Geru. Estd alli escondido,
muerto de miedo, y los personajes necesitardn
tranquilizarle para sacarle de all{ -o pueden lle-
vdrselo a cuestas, claro-. Si lo consiguen, Geru
se mostrard especialmente agradecido y podria
acceder a acompanarlos en adelante.

8. Molino de Flora: la buena
de Flora ahora es un caddver
47 Lk andante dvido de la sangre
£r ‘,'f de los vivos, que atn siente

" aprecio por el que fuera su




hogar durante mds de veinticinco afos. Este
molino de madera y roca se encuentra junto
al pequeno riachuelo que abastece a la aldea,

y cuenta tanto con aspas para aprovechar el
fuerte viento que desciende desde la montafia,
como con una rueda que se mueve con fuerza
en los meses de deshielo por el caudal del rio.

Sorprendentemente, el molino no ha sufri-
do demasiados dafios, salvo por los evidentes
desgarrones de una de las aspas, que ha hecho
que el mecanismo se atore y produzca un in-
cesante y repetitivo ruido mecdnico al querer
girar sus engranajes y no poder.

En el interior del molino hay una veinte-
na de sacos de grano apilados y, lo que es mds
importante, un par de sacos de sal apilados que
podrian ser de gran utilidad para hacer frente a
los caddveres de Heruel.

9. El Trago: no hay ningtin
cartel que anuncie su nom-
bre, pero todos los habitan-
tes de Anzaverde conocen

- su Unica taberna como “E/
Trago”, porque, evidentemente, es donde se va
a beber.

Ellugar es pequeno, y apenas cuenta con
una barra con espacio para dos o tres personas
y un par de mesas acompanadas de pequefios
taburetes.

Tras el ataque de Heruel, el lugar es poco
menos que una ruina, con las mesas hechas
astillas y los juegos de azar esparcidos por el
suelo junto a restos de cristal y cerdmica. Parte
del mobiliario ha ardido debido a una antorcha
que debid caerse cerca del lugar, prendiendo
algo de alcohol de un barril.

Del lugar solo pueden salvarse un par de
frascos de aceite parcialmente ocultos bajo una
viga desprendida, silenciosos supervivientes
del incendio involuntario del lugar.

No muy lejos de aqui es visible el caddver de
Elprest, abandonado y parcialmente oculto, lo
suficiente como para que Heruel no haya repa-
rado en su presencia y lo haya animado. Si los
personajes llevan al anciano Adizkun hasta ¢l

o cargan con el caddver hasta la gruta, el enano
podrd traerle de vuelta para que les hable sobre
la fundacidn de Anzaverde.

10. Laboratorio de Vakbo:
una de las casas mds llamati-

4 vas por su extensidn. Si bien

" la planta no es mds grande
que la de cualquier otra que
aglutinara a una familia numerosa, en este
caso Vakbo no dudd en ir amplidndola a medi-
da que iba requiriendo espacio... y lo hizo hacia
arriba. Desde fuera, el lugar parece una peque-
na torre de tres plantas que da la impresién

de mantenerse en precario equilibrio gracias a
docenas de contrafuertes construidos de forma
improvisada y apuntalados con clavos torcidos
y doblados.

Debido quizd a su tamafio, el laboratorio es
el lugar que Heruel ha escogido como base de
operaciones durante su asedio de Anzaverde.
No obstante, por suerte para los personajes,
el erudito es demasiado confiado y se siente
seguro en este lugar. Ninguno de sus caddveres
estd aqui dentro con €l, asi que si los personajes
logran llegar hasta el lugar, pueden tener unos
segundos para dar buena cuenta del siervo de
Las Tinieblas antes de que sus huestes acudan
en su ayuda.

En caso de que los personajes lograran lle-
gar hasta aqu{ y decidan arriesgarse a husmear
en el lugar, podrdn percatarse de que la planta
baja es poco mds que un salén con una mesa
y un par de confortables sillones frente a una
chimenea.

El primer piso es el laboratorio propiamen-
te dicho, enteramente dedicado a la ciencia de
las hierbas, y atestado de matraces, meche-
ros de alcohol y docenas de tarros de cristal
de diferente tamafio con contenido igual de
diverso -solucién de mercurio, pdlvora, dcido,
etc.-. Registrar este lugar proporcionard a los
personajes dos elixires de salud y dos frascos
de fuego de alquimista -al estallar su contene-
dor, provocan una deflagracién que envuelve
al objetivo en llamas-. Lamentablemente, el




resto de recursos alquimicos que pudieran
haber sido preparados, yace desparramado por
el laboratorio debido a la huida frenética de su
propietario.

El segundo y dltimo piso es un cajén de
sastre: hay una cama para invitados, hace

—— .

1. Refugio (en el valle)
2. Caravana de Geru
3. Laforja de Agorta
4. Casade Asuny Elprest
5. La campana

6. El Jardin de Huesos

7. Casa de Sorgine

8. Molino de Flora

9. El1 Trago

10. Laboratorio de Vakbo

e

las veces de almacén para toda una suerte de
trastos, y también hay montado un peque-
o observatorio astronémico con un éculo
irregular, abierto de forma precaria a golpe de
serrucho en el techo.




Cronologia

El siguiente apartado presenta la sucesién de
acontecimientos que deberfan desarrollarse,
siempre que los personajes no hagan nada por
evitarlo. Addptalos segiin convenga, reaccio-
nando a los actos de los personajes.

Dia 0. La Larga Noche. Heruel y sus
huestes atacan la aldea después de que Zahitz
abandone su santuario.

Dia 1. Hay apenas medio centenar de refu-
giados que han logrado sobrevivir escondidos
en el santuario de Zahitz, cuya magia residual
parece protegerlo contra los caddveres de
Heruel.

Dia 2. Al anochecer, los personajes llegan a
Anzaverde.

Dia 3. Primer dfa de los personajes en la
aldea. Seguramente tengan que organizarse
para cumplir algunos encargos y definir una
estrategia acerca de cémo afrontar la tarea.

Dia 4. Heruel manda a algunos de sus
caddveres a tapar el éculo del santuario, y
aprovechan el retroceso de la magia residual
de Zahitz para internarse tanto como pueden
en la gruta. All{ crean una hoguera y dirigen el
humo hacia el interior, para tratar de asfixiar
a los refugiados y forzarles a salir si nada se lo
impide.

Dia 5. El bosque queda lo suficientemen-
te marchito como para que la magia que lo
protege se disipe. Heruel retira a sus caddveres
de Anzaverde y penetra con ellos como escolta
en el bosque en busca de la semilla de haya de
Legoa.

Cncontrar a Jahis

Tanto Balio como Adizkun coinciden en que
la prioridad para actuar en contra de Heruel y
frustar sus planes, pasa por encontrar el nuevo
santuario que ha escogido Zahitz, para que
esta lo alimente con su poder y cree un nuevo
entorno seguro -como ya ocurriera con el vie-
Jjo santuario que ahora estdn ocupando-.

Recuerda que, salvo que los personajes
hayan recuperado las notas manuscritas del
padre de Asun, la creencia general de los refu-
giados con respecto al asalto de la aldea, es que
Heruel quiere el poder de Zahitz con algin
propdsito desconocido.

Silos personajes ponen al tanto a cualquiera
de los dos lideres sobre la verdad que se oculta
tras la fundacidén de la aldea, ambos termina-
rdn coincidiendo en que mantener a Zahitz
fuera de su santuario, solo es un paso inter-
medio para poder llegar al final del camino:
alcanzar la prisién de Legoa.

En cualquier caso, parece que la salvacidn
pasa por encontrar a Zahitz para impedir
llegar a Heruel hasta “su maestro”, para lo que
todos los refugiados cuentan con los persona-
jes, y asi se lo hardn saber.

Todos los refugiados capaces de colaborar,
se reunirdn con los personajes al calor de una
hoguera para ayudar a trazar un plan que les
permita salir del atolladero en el que se en-
cuentran:

«  Balio puede indicarles en torno a qué
zona del valle parecié marcharse Zahitz
cuando las campanadas anunciaron La
Larga Noche.

«  Agorta puede indicarles cdmo llegar hasta
su forja, donde pueden conseguir algo de
equipo que estaba preparando para llevar a
Alkenburgo en un carromato -consulta el
mapa de la aldea-.

«  Geru puede acercarse para decirles que en
la caravana de su familia deberfan poder
encontrar algo de material de utilidad, as{
como la mejor forma de hacerse con él
-consulta la descripcidn de la caravana en
el mapa-.

La mayoria de los presentes -a excepcidn de
los nifos- estardn dispuestos a colaborar,
creando algun tipo de distraccién que permita
a los personajes escabullirse sin ser vistos, ya
sea usando el ttinel bajo el agua o la entrada
principal del santuario.




Recuperar la vo3
ve la Diosa

El problema que tienen ahora entre manos ra-
dica en que nadie sabe cémo tratar con Zahitz,
pues era el fallecido Elprest quien hacia de su
portavoz, y fue ¢l quien inicid las relaciones
con la Diosa en los tiempos en que Anzaverde
adn no existia. Se hace necesario pues, hablar
con él de alguna manera. Y aqui es donde entra
Adizkun, ofreciéndose a traer el espiritu de El-
prest de vuelta, siempre y cuando sean capaces
de localizar el cuerpo.

Al respecto, Asun les comunicard que fue
cerca de la taberna de “El Trago” donde les
asaltaron y cogieron a su padre. Por suerte, no
lo han visto deambulando como caddver, por
lo que puede que su cuerpo no haya sido pro-
fanado por el insidioso toque de Las Tinieblas
que Heruel parece transmitir.

Efectivamente, el caddver de Elprest estd
cerca de la taberna. Basta con que los persona-
jes vayan hasta el lugar para poder encontrarlo
parcialmente oculto -consulta la descripcién
de El Trago-.

Cuando Elprest sea convocado, responderd
tantas preguntas como le sea posible, no mos-
trando arrepentimiento alguno por los hechos
pasados, e incluso enorgulleciéndose de haber
sido el custodio de un poderoso secreto que ha
permanecido oculto y a salvo durante décadas.

Elprest terminard por explicar que para
renovar el pacto con la Diosa, una vez hayan
encontrado su nuevo santuario -que serd reco-
nocible porque las fatas se habrdn congregado
a su alrededor y el lugar emanard un aura de
poder similar al que podia sentirse en la cue-
va-, deben ofrendarle un sacrificio: la sangre de
uno de los ninos del pueblo.

Es posible que los personajes no conciban
tal maldad, e incluso que pierdan el juicio, pero
Elprest insistird -con la conformidad de todos
los presentes- en que esa es la tradicién: Zahitz
les proporciona fertilidad y parte de esta debe
serle dada como pago.

Esta conversacion puede derivar en este
punto hacia uno u otro derrotero. Si los per-
sonajes han descubierto la auténtica razén por
la que el valle es tan frondoso, Balio no dudard
en presionar a los personajes con ello: “Es esto
o dejar que ese mal se libere sobre el mundo”.

En caso de que los personajes no sepan de la
existencia de la prisién de Legoa, Balio sim-
plemente les dird que no pueden permitir que
el valle se marchite y que Heruel se haga con
el poder de Zahitz: “Imaginad lo que podria
hacer si le echara el guante a algin gran ce-
menterio, como el de Alkenburgo”.

En cualquier caso, la decisién queda en
manos de los personajes, y solo si estos aban-
donan a su suerte a los aldeanos, Balio tomard
a Geru, Agorta, Asun y a uno de sus hijos y
tratardn de acometer la tarea por si mismos.
Puedes decidir por tu propio criterio si lo
consiguen, realizar tiradas como GM o incluso
cederles sus fichas a los jugadores para que los
interpreten durante esta epopeya.

Cn busca de la Diovsa

Interpreten a quien interpreten los jugadores,
para encontrar a Zahitz es necesario llegar
hasta la zona sur del valle, evitando ser des-
cubiertos por los no muertos que merodean
el lugar o plantdndoles batalla, al tiempo que
llevan consigo a un nifio para ofrendarlo a la
Diosa.

Una vez en la zona, es necesario dispersarse
por el lugar para encontrar el nuevo santuario,
guiados por el poder que emana del lugar o
localizando a las fatas atraidas por este. Serd en
ese momento cuando se reclamard la ofrenda
en forma de un viento repentino y violento.

Para ello, es necesario que el nifo empape
con su sangre el suelo, muriendo en el proceso.
Quien empuie el cuchillo, se convertird en-
tonces en la nueva Voz de la Diosa... Si es algu-
no de los personajes, los aldeanos le impedirdn
marcharse a posteriori, obligdndole a per-
manecer en el lugar hasta la siguiente Larga




Noche, cuando su papel pueda ser reclamado
por otro. Si el personaje insiste en marcharse,
Zahitz se enfurecerd, enviando al bosque todo
cuanto contiene contra ¢l

En el momento en el que el pacto de sangre
sea sellado, el valle recuperard sibitamente el
verdor perdido hasta el momento, y en torno
a este nuevo santuario se creard un perimetro
infranqueable para cualquier caddver, que serd
derribado de inmediato por zarzas y espinas y
destruido al instante. Ademds, un basjar apa-
recerd desde el interior del bosque escoltado
por dos grandes lobos, dispuesto a ayudar a los
personajes a limpiar el valle de la corrupcidn
de la muerte.

En caso de que los personajes no propor-
cionen la ofrenda a Zahitz, esta se mostrard
disgustada sobremanera. El viento se conver-
tird en un pequeno vendaval que parece arras-
trar un lamento femenino, que retumbard por
todo el valle, haciendo que este se vea sumido
en una tormenta que no cesard hasta que su ira
sea aplacada, cuando los habitantes del valle
honren su parte del trato. Mientras tanto,
el bosque seguird marchitdndose y Zahitz se
marchard a un nuevo lugar en el que esconder-
se, debiendo repetir todo el proceso de buscarla
y despertarla.

Si los personajes lograran establecer de
nuevo el pacto con Zahitz, Heruel lo sabrd de
inmediato, en cuanto vea que la vegetacién
marchita empieza a recuperar su vigor. Sa-
bedor de que acaba de perder la oportunidad
de llegar a la prisidn de Legoa, proferird un
grito desesperado al tiempo que lanza a sus no
muertos contra todo aquel que pueda ver, en
un arrebato de ira incontenible.

WUcabar con Heruel

Estd claro que la mayor amenaza para Anza-
verde es Heruel, el erudito que lidera la hueste
de caddveres al amparo de Kruell. El objetivo
de este es resistir hasta el quinto dia después
de La Larga Noche, momento en el que el

bosque que rodea el valle perderd su proteccién
sobrenatural, marchitindose y permitiéndo-
le acceder a la prisién de Legoa -consulta la
cronologia para mds detalles-.

Acabar con Heruel solucionaria la mayo-
ria de los problemas que azotan Anzaverde,
una tarea que los personajes pueden acometer
como mejor les parezca. Heruel no es ni mu-
cho menos un buen combatiente, pero si es un
poderoso siervo de Las Tinieblas.

Si en cualquier momento se viera superado,
Heruel montaria en cdlera y enviarifa a todos
los no muertos que quedaran en pie contra los
personajes. Sile vienen mal dadas, no dudard
en cubrir su retirada con los no muertos que
ain queden en pie, corriendo como alma que
lleva el diablo en direccién a Alkenburgo -no
sin antes clamar venganza con el pufo en alto,
que para algo es el villano de la historia-.

Atn quedaria derrotar a los que restan, tan-
tas veces como se volvieran a levantar por si
mismos, gracias a su capacidad para mantener-
se con vida a pesar del dafio. Pero los persona-
jes no lo iban a tener tan fdcil, ino?

La prision de Legoa

En el peor escenario posible para los persona-
jes, Heruel logrard evitar que nadie renueve el
pacto con Zahitz hasta el quinto dia después
del asalto, lo que hard que el bosque pierda

su exuberancia mdgica y se torne mundano y
marchito, concediéndole el acceso a su cora-
z6n. Al caer las defensas mdgicas del bosque,
basta con algo de orientacién para caminar
hacia su centro, y aunque la foresta seguro que
es densa y el caminar lento, serd cuestidn de
tiempo alcanzar la semilla de haya en la que
Legoa fue confinado.

Por suerte para los personajes, si se da este
escenario, aun tienen posibilidades de reaccio-
nar. Estén donde estén, no les costard ver que
los caddveres abandonan sus puestos para diri-
girse con avidez hacia el bosque, congregdndo-
se en torno a la figura de Heruel. Por supuesto,




nada impide que los personajes aprovechen ese
momento para marcharse con viento fresco...
Quizd vuelvan a encontrarse con Heruel mds
adelante, y con ¢l estard el bueno de Legoa,
ambos amparados por Kruell... Y entonces serd
cuando los personajes lamenten haberse com-
portado como ratas abandonando el barco, en
lugar de buscar el tesoro y la gloria.

A continuacidn, describimos el proceder de
Heruel. Es posible que los personajes inter-
vengan en algin punto de este, por lo que
serd necesario que adaptes las circunstancias
del encuentro de la forma que consideres mds
adecuada.

Heruel usard el poder de su patrdn para dis-
tribuir los caddveres animados a su alrededor,
formando una pequefia escolta que le proteja
frente a los peligros del bosque: a pesar de que
la magia que lo alimentaba se ha disipado, y su
verdor se ha consumido debido a la perniciosa
influencia de Legoa, el lugar atin sigue siendo
peligroso por s{ mismo debido a la floray la
fauna. No obstante, Heruel, al contar con un
séquito de voluntariosos aliados, podrd ir su-
perando estos peligros a costa de sacrificarlos:
uno de los caddveres serd visible atrapado entre
unas zarzas inusualmente espinosas, y otros
dos habridn sido despedazados por los colmillos
de lobos anormalmente grandes; no muy lejos,
uno de los cuerpos estd hinchado después de
tener que afrontar el potente veneno de la
savia de un nudoso drbol, que no lo ha matado
pero lo mantiene inmovilizado... Y as{ un largo
etcétera.

Si los personajes siguen los pasos de
Heruel, el camino estard despejado, por lo que
se librardn de cualquier sorpresa desagradable
que el bosque les tuviera reservada. No obstan-
te, ir por detrds de Heruel es un problema en
si mismo, ya que serd demasiado tarde cuando
consigan darle alcance.

Por contra, s1los personajes penetran en
el bosque por su cuenta y riesgo, buscando su
propio camino o tratando de adelantarse al
siervo de Las Tinieblas, tendrdn que superar
tres tiradas de Sabiduria -Supervivencia pro-

porciona éxito automadtico- para orientarse en
busca del centro del bosque. Cada tirada fallida
provoca un encuentro al azar:

«  1-2.1d4 lobos: son iguales a los del ma-
nual, pero su mordisco provoca d12 debido
al tamafio de sus fauces.

+  3-4.Una trampa natural: zarzas que se
enredan en los pies, y cuanto mds tratas de
liberarte mds parecen clavarse sus espinas
-causan 1d6 da7zo-; un conjunto de drboles
demasiado parecidos entre si que inducen
a desorientarse -ignora una de las zz7adas
de Orientacidn superadas-.

« 5. Sustancia perniciosa: espinas envene-
nadas, savia venenosa, abejas en enjambre
que pican a decenas, etc. -provocan 1d4. de
daio, +1d4. dasio adicional por cada #7ra-
da dificil de Salud de hierro fallida, que
deberd realizarse tras cada farea difici/ de
Supervivencia para orientarse en el bos-
que. Al superar la #zrada de Salvacidn de
Constitucidn, el efecto del veneno finaliza-.

«  6.Un oso: estd cubierto de raices que
conforman una pequefia armadura tosca e
irregular.

A medida que los personajes se acerquen al
corazoén del bosque, la influencia de este se ird
haciendo mds y mds palpable: susurros y soni-
dos perturbadores que amenazan la cordura, y
vegetacién marchita pero extrafiamente abun-
dante. Llegard un momento en que los drboles
den paso a zarzas extremadamente densas, que
parecen entretejerse sobre sus cabezas para
crear un techo tan poblado que la luz apenas
puede penetrar en €l.

En el centro del bosque hay un drbol des-
provisto de hojas, cuyas ramas se retuercen y
de las que parecen manar centenares de zarci-
llos que conforman el camino hasta este lugar.
Las Tinieblas reinan aqui.

Silos personajes llegan antes al lugar, pue-
den tratar de adelantarse a Heruel y tenderle
una emboscada o, cuanto menos, preparar
el terreno para que les sea moderadamente
favorable.




Si llegan mds tarde, posiblemente encuen-
tren a Heruel evaluando el gigantesco drbol del
que nacen los zarcillos, buscando la manera de
liberar a Legoa de su prisién. Por suerte para
¢l, al estar tan cerca, este podrd hablar con ¢l a
través de Kruell, por lo que es posible -de 12 3
en 1d6- que los personajes lo encuentren sumi-
do en una especie de trance hablando solo.

En caso de que dejen a Heruel llevar la
iniciativa, este se adelantard hasta el drbol e
introducird su mano en una oquedad de su
corteza, aferrando a ciegas la semilla de haya
suspendida en su interior, que palpita como si
fuera un auténtico corazdén. A continuacidn,
la extraerd con un fuerte tirdn, desgajando
las raices que la mantenian suspendida en el

interior del tronco y, por ultimo, la engullird
como si de un caramelo se tratase. En ese pun-
to, Heruel dejard de ser Heruel y se convertird
en Legoa, habiendo sido engafiado por Kruell
para que obrara de la manera en la que lo ha
hecho, y que asi este pudiera recuperar al que
fuera su discipulo predilecto. Llegados a este
punto solo queda tratar de darle muerte antes
de que se marche del lugar y se convierta en un
enemigo temible.

Si Legoa fuera derrotado cuando estuviese
ocupando el cuerpo de Heruel, su dltimo gesto
serfa expulsar la semilla, vomitdndola con una
arcada.

En el caso de que los personajes entren en
contacto con la semilla, podrdn notar el pal-
pitar de esta al acercarse al drbol. En el mismo
momento en el que la toquen, sentirdn un de-
seo irrefrenable de tragdrsela -alimentado por
el bueno de Kruell, claro-. Para evitarlo, deben
superar una #rada de Salvacion de Inteligen-
cza. Fallar, implica engullir 1a semilla y que el
personaje pase a estar dominado por Legoa.

Una vez la semilla haya sido liberada de su
prisién en el corazdn del bosque, solo la magia
de Zahitz podrd volver a confinarla. Cualquier
personaje que la toque, puede verse sometido
por su poder pernicioso y convertirse asi en el
nuevo cuerpo de Legoa, lo que supone un tre-
mendo riesgo. Se deduce pues, que lo mds pru-
dente parece ser dejar la semilla allf donde haya
caido, y acudir a renovar el pacto con Zahitz
para que esta la custodie tal y como estaba.

Finalizando la historia

El cémo acabar esta historia depende por
completo de los personajes. En el mejor caso,
habrdn renovado el pacto con Zahitz, derrota-
do a Heruel antes de que pudiera internarse en
busca del corazdn del bosque y podrdn mar-
charse tras reunir algo de tesoro y gloria. En
el peor, habrdn sido derrotados y tendrdn que
asumir que hay un nuevo villano ahito de po-
der recorriendo Era, al que alguien, en algin
lugar, tendrd que enfrentarse.







Untagonistas:

Cadaver

Tipo: muerto.

Numero: 1d10 (1d20).

Reaccion: siempre hostil.

Velocidad: 8 metros.

CA: 8.

DG: 1.

Ataque arma: (d12) o 2 mordiscos: (d20).

Daiio: 1d6 o 1d4.

Salvaciones: Fu.

Moral: 12.

Tesoro: nada.

Gloria: 77o.

Un caddver animado es inmune al dafo por fle-

chas o proyectiles, incluyendo los de las armas

de fuego. El caddver no puede ser reducido por

debajo de 1 PG a menos que sufra dafio por un

golpe critico, dafio por sal, fuego o dafio sagra-

do. Un caddver que logre reducir a un enemigo

a 0 PG empleard el siguiente asalto en alimen-

tarse de su carne y sangre, tras lo cual entrard

en un frenesi, recibiendo un bonificador de

DA -1y de +1 al daszo de todos sus ataques.
Los caddveres pueden correr, no gimen'y

una vez animados se pudren muy lentamente,

pudiendo llegar a detener el proceso por com-

pleto si se alimentan con regularidad.

Lobos

Tipo: bestia.

Numero: 2d6 (3d6).
Reaccion: o.

Velocidad: 16 metros.

CA: 7.

DG: 2+2.

Ataque mordisco: (d10).
Darfio: 1d6, si critico: derribo.
Salvaciones: Fu, Sa.

Moral: 8.

Tesoro: N (piel vale 1d1ox5 mo).
Gloria: 770.

Tipo: bestia.

Numero: I (1d4.).

Reaccion: o (-2 si tiene crias).

Velocidad: 12 metros.

CA: 6.

DG: y+10.

Ataque: 2 zarpazos (d6) y mordisco (d8).
Daiio: 1d4./1d4./1d8; en todos, si critico: presa.
Salvaciones: Fu, Co.

Moral: 8.

Tesoro: N (piel vale 1d20x10 mo).

Gloria: 700.

Un oso que logre apresar a su enemigo, le acer-
tard cada asalto con todos sus ataques hasta
que el apresado logre liberarse... o muera. No
olvides que los osos trepan.

$Heruel

Tipo: gente.
Numero: I.
Reaccion: siempre hostil.
Velocidad: 10 metros.
CA: 5 (conjuro de Armadura).
DG: 4 (24.pg).
Ataque: vara (d12).
Daiio: 1d6.
Salvaciones: In, Ca.
Moral: 9.
Tiene un DH d8, UP 5.
Lleva preparados los conjuros de: Animar
muertos (nv 1), Hechizar (nv 2), Escarcha (nv
2), Corrupcidn (nv 2) y Corrupcién (nv 3). Co-
noce los trucos de Detectar magia, Extinguir
luz y Mano de mago.

Nuevo truco: Extinguir luz.

Apaga una luz de intensidad similar o in-
ferior a la de una ldmpara situada hasta a 10
metros.

Puedes encontrar tanto los mapas, como las
hojas de personaje en nuestra pdgina web
www.codice.tk.
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Acadia

Esta guerrera crecid en las calles de la ciudad
de Rojas, capital de Nevaria. Ya desde nifia
demostrd un cardcter implacable y una dispo-
sicién natural a meterse en lios, lios que solian
acabar en violentas refriegas. Como adolescen-
te, la contrataban a menudo como musculo, ya
fuera para guardar algin lugar, pedir amable-
mente el cobro de una deuda o para enviar un
mensaje. Acadia no tenia reparos, siempre que
cobrara a tiempo. Sucedid en una ocasidn, en la
que un conocido aventurero entrd en su taber-
na favorita, y ebrio de sidra, acabd buscdndole
las cosquillas a Acadia. L.a mujer le dio una pa-
liza al borracho aquel, y encontrd que su bolsa
estaba llena y rebosante. Con lo que sacd de ese
intercambio se agencid un arcabuz, una mejor
armadura, una espada, y marchd al camino,
dispuesta a encontrar fortuna ella misma.

Acadia tiene un cardcter explosivo. Muchos
la considerarian ruidosa, o incluso descortés,
pero es astuta y sabe cudndo morderse la len-
gua (algo que no deja de sorprender a los que la
conocen de cerca). Acadia es de las que opinan
que meterse en una pelea que no se puede
ganar, es una estupidez, y no le hace ascos a
ningun truco, inventiva o argucia que le sirva
para ganar, por sucio o deshonesto que pueda
parecer.




Mugust

August nacié como un adelmensch, miembro
de la baja aristocracia tarjona. Desde joven
nunca le falté de nada, y tuvo siempre un
esclavo listo para atender sus necesidades.
Enseguida su familia advirtid que August era
de hecho un almardiente, pero esto es algo que
prefirieron mantener en secreto. No solo
", por su reputacidn, sino también para po-
~/ der usar sus dones con discrecién. August
,.ﬂy/— crecid para ocupar la posicidn de su padre,
| L . ydurante una década realizd sus labores
.=\ sin grandes percances... pero pobremente.
: "o ™ Las deudas de su familia no dejaron
A, | r) v '\ de crecer, debido a su mala gestién y a
~ lapresidn de sus enemigos, hasta
¢, que August se vio al borde de
-/ labancarrota. Fue durante un
enfrentamiento con uno de estos
acreedores cuando August, en un
arrebato, reveld su naturaleza como almar-
diente, perdiendo asf lo iinico que le quedaba:
su buen nombre.

Harto de esta situacidén y acosado por las
deudas, August escapd de Tarjonia con uno de
sus esclavos, el fiel Adolf, y decidid dedicarse
alavida de aventuras. La vida en las republi-
cas, tan llena de falsedades, mentiras, engafios
y leyes hechas para confundir y retorcer, lo
asfixiaba. Ahora, como aventurero, logrard
increibles gestas y acumulard enormes rique-
zas, y todos aquellos que entonces lo burla-
ron, enmudecerdn de asombro cuando
admiren su trono y su corona.
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Soaquim

Este montaraz se destacé muy pronto como
un verdadero portento fisico. En la granja

en la que crecid, decian que llevaba la bendi-
cién de Mari consigo, debido a su fuerza y su
cardcter amable. Trepar, correr, nadar..., nada
se le resistia a Joaquim; en las carreras era
siempre el primero, y en la caza no se quedaba
atrds. Muchos inviernos sobrevivid su familia
gracias a las presas que €l conseguia atrapar en
los bosques. Y a pesar de todo, Joaquim de-
mostrd una y otra vez una pobre disposicidn
para el combate, pues, aunque sus golpes eran
terribles, carecfa del aplomo y de la habilidad
necesaria para evitar los de sus enemigos.
Cuando un reclutador llegd a la regidn, en
busca de jévenes fuertes y capaces que alistar
en el ejército, Joaquim escapd para convertirse
en un aventurero. Ahora busca fortuna en las
tierras salvajes, donde sus talentos son bien re-
cibidos por cualquier grupo de aventureros, y
ya se encargan ellos de enfrentarse a cualquier
criatura tenebrosa que haya que enfrentar.




Tudimiro “Tudi”

Todos los zingos nacen con magia en las venas,
pero Tudimiro nacid con la magia también en
la cabeza. “Tudi” fue siempre un muchacho
curioso, pero mientras que sus hermanos y
primos satisfacian sus curiosidades en el mun-
do, trepando a los drboles y tirando piedras a
los nidos de avispas, €l encontrd en los libros
la fuente con la que aplacar su sed. Tudimi-
ro pronto comenzd a hacer preguntas mds
= s, dificiles y a practicar con mayor fervor las
fl:‘-*i'm artes de la hechicerfa, hasta que llegé un
(0

Thga £

$1% momento en el que supo que no apren-
f:da derfa mds con su caravana. Asi, se des-
i | pidid de su familia y se echd al camino
: (i i ™ alomos de Rufo, su favorito entre los
N L]J sabuesos de la caravana, para encontrar
</

los arcanos secretos que buscaba.
“Tudi” es un zingo algo atipico, mds
110 que otros y cierta-
mente mds formal en el
trato. Prefiere afrontar
los problemas con sutileza, aunque
no es mal luchador, y lo consume su
ansia de conocimiento... y poder. Aunque
su conocimiento de la hechiceria es atin
j rudimentario (no ha aprendido atin nin-
' glin conjuro), ya sabe mds que el resto de sus
Fo ,_JJ compaifieros y no dudard en sacar provecho a
sus trucos, junto con los embrujos aprendidos
de su familia.
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Vetta

Vetta crecid en una de las muchas mur de
Tarjonia. Su padre, era un conocido merca-
der que trataba a menudo con humanos que
acudian en busca de la excelsa artesania enana.
Vetta destacd desde joven en la musica, algo
que llenaba a su padre de orgullo. Sin embargo,
Vetta gozd siempre de un cardcter aventurero
y arrojado, y a menudo abandonaba la seguri-
dad de su mur para mezclarse entre los huma-
nos y aprender sus cantares y costumbres.
Cuando alcanzd la madurez, Vetta se armd
y abandond los muros
que la habfan visto crecer
para recorrer el mundo,
aprender nuevas cancio-
mi nes y conocer extrafias
QFTIL  gentes, sin olvidar nunca
sus raices.

Vetta es una enana con
un profundo amor por la
musica y una fuerte devocidn por

Martilo, deidad del comercio, la artesania y
el licor. Como puede suponerse, una deidad
muy popular entre los enanos, pero también
en muchas ciudades de Era. Vetta tiene un
- ;; cardcter fuerte y no teme lanzarse a la batalla
con las canciones de sus antepasados en
i3 los labios, pero al mismo tiempo se
muestra fascinada por las novedades y
las extrafias costumbres que encuentra
en sus viajes.

= —




AUnzaverde




Lo Coega Noche en

Anzaverde

De camino a su nuevo destino, unos aguerridos aventureros se verdn obligados
a cruzar el valle de Anzaverde, lugar en el que se asienta la bucdlica aldea homd-
nima, de la que se dice que sus gentes gozan de una inusitada fertilidad.

Pero algo va mal cuando los aventureros se acercan al lugar... Todo parece
desierto, excepto por la presencia de un campesino que se acerca a los viajeros
con sus tripas colgando del abdomen. Es hora de morir o de huir hacia el inico
refugio que se divisa en el lugar: una antigua gruta en el limite de la aldea, don-
de el poder de una deidad local tiene sometidos a los escasos supervivientes del
ataque de una hueste de no muertos.

Los aventureros deberdn encontrar la forma de proteger a los supervivientes
mientras continda el asedio de los no muertos, asi como tratar de cumplir con
una tradicidn local que exige sacrificios cruentos a cambio de contener un terri-
ble mal que ha permanecido encerrado muchos afios.

9T 8

BA412I05B604

CROICE Tgstee o



	El pasado
	La naturaleza de los muertos
	Y el tiempo pasó
	La sombra del discípulo
	Un alto en el camino
	Rumores
	El bosque
	De acampada
	¡Pies para que os quiero!
	¿Hay alguien ahí?
	El viejo santuario
	Atrapados
	Pero ¿por qué deberíamos meternos en esto?
	El valle de Anzaverde
	Cronología
	Encontrar a Zahitz
	Recuperar la voz de la Diosa
	En busca de la Diosa
	Acabar con Heruel
	La prisión de Legoa
	Finalizando la historia
	Antagonistas
	El grupo de aventureros

