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LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

Las minas perdidas de Karak es una aventura
para cinco personajes de nivel 6. Los personajes
deberan estar hacia la mitad de nivel cuando la
aventura acabe. Esta aventura es la continuacién
de “La brecha sombria de Forjaumbral” y la cuarta
parte de la senda aventura Scales of War, sin em-
bargo, con una pequefa modificacién, puede ser
jugada como una aventura auténoma o integrada
en cualquier campana de desierto existente en un
area donde el reino enano podria haber estado
situado.

TRASFONDO DE
LA AVENTLIRA

S228/

La ciudad de Mirador estd situada en la base de
las montanas Piedrahogar, en las extensiones occi-
dentales mas lejanas del Valle de Elsir. Este reduc-
to de edad antigua era el centro del antiguo reino
enano que una vez domino el valle, pero cayé en
la oscuridad hace generaciones. Sin embargo poco
es recordado de este reino perdido y de su gente,
que viajaba a lo largo y ancho de todo el mundo.
Un clan enano (el Ironfell) hizo incursiones en
busca de la riqueza mineral en los desiertos de
mds alld del Desierto de espinas al sudoeste del
Valle de Elsir. Alli, establecieron una minay la
llamaron Karak Lode, después de que el primer
enano del clan Ironfell cayera en su defensa.
Durante muchos afios, Karak se convirtié en una
fuente legendaria de riqueza, su gente extraia ricos
depdsitos de oro plata y otros metales preciosos
de debajo de las arenas del desierto. Se estable-

ci6 un depdsito de suministros para dar servicio

a las caravanas que viajaban entre la mina y el
Valle de Elsir, pero la ubicacion de Karak Lode
fue estrechamente guardada en secreto. Solo los

juramentados miembros del clan Ironfell cono-
cian el altimo tramo del viaje a través del desierto.
Los enanos saber guardan muy bien sus secretos,
sobre todo cuando se trata de riquezas minerales.
Pero fue el propio secretismo que envolvia Karak
lo que le hizo caer eventualmente. Bajo la presion
de merodeadores monstruosos, hambruna, y tri-
bus humanas migratorias, el reino enano del Valle
de Elsir comenzé a decaer. Asi como sus recursos
fueron tasados pasando la frontera, los bordes

del reino comenzaron a contraerse un poco mas
que el territorio que rodeaba a Mirador cuando se
dejo. Al tiempo, las tormentas de arena golpearon
el sur del territorio y el depdsito de suministros
fue abandonado Pronto, todo el contacto con la
mina se perdido, y Karak Lode se convirti6 en
historia.

SINOPSIS DE
LA AVENTURA

Después de los éxitos logrados en “Asedio a Vigi-
lia de Bordrin” y “La brecha umbria de Forjaum-
bral’, los PJ han establecido una reputacion entre
Mirador y ellos. El grupo es presentado a un rico
enano de nombre Bram Ironfell, un miembro

del consorcio de Elsir y vastago del Clan Ironfell.
Bram coge confianza con los personajes y les
habla del reciente descubrimiento de un perga-
mino relacionado con el comerciante de armas
shadar-kai, Sarshan. Bram cree que el pergamino
detalla la ubicacion de Karak Lode, una mina
perteneciente a su clan y olvidada durante gene-
raciones. Bram tiene la esperanza de encontrar la
mina y usar sus riquezas para defender Mirador
y el Valle de Elsir del conflicto venidero que los
personajes discernieron en Forjaumbral. Siguien-

do las instrucciones del antiguo pergamino el
grupo se dirige al sur pasando el Oeste profundo y
se introducen en las tierras secas conocidas como
el desierto de espinas. Alli, son atacados por unos
guerrerosenanos de un clan rival que han oido
hablar del descubrimiento de Bram. También se
encontraran con un nomada llamado Mag Blac-
kthorne el cual los guiara a través del traicionero
desierto. Mas alla del Desierto de espinas, los PJ
llegaran a Dunesend, un pequefio pueblo al borde
del desierto, controlado por un cruel gnoll llama-
do el guardian. Después de derrotar al guardian y
a sus aliados, los jugadores se dan cuenta de que la

Misiones
“Las minas perdidas de Karak “ ofrece la opor-
tunidad a los PJ de adquirir experiencia en un
par de lugares. Suministramos aqui la lista de
misiones y sus recompensas en la aventura.

Mision principal: Las minas perdidas: Las P]J
emprenden un viaje arduo a través de un erial y
un desierto en un intento de localizar las minas
perdidas de Karak Lode. Completan esta bus-
queda cuando regresan Mirador, habiendo ase-
gurado las minas contra los estragos de la reina
Shephatiah y sus seguidores. Premio: 1, 250 XP.

Mision secundaria: Salvar Dunesend: La gen-
te de la pequena aldea de Dunesend se con-
vierten en los vasallos inconscientes de la rei-
na de las Tierras secas. Por superar la amenaza
inmediata del lugarteniente de Shephatiah (el
guardian) y derrotandole en Karak, los PJ li-
beran la aldea de préximas amenazas y se ga-
nan la gratitud de su gente. Premio: 250 XP.
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[ As MinAs PErDIDAS DE KARAK

aldea esta esclavizada por una misteriosa déspota
del desierto que se llama a si misma Shephatiah,
reina de las tierras secas. Las huellas dejadas por
el guardidn en el desierto guian al grupo hacia

la guarida de Shephatiah en una antigua mina,
Karak Lode. Sin embargo, los jugadores encuen-
tran las ruinas ocupadas por corsarios del desierto
y sucias criaturas subterrdneas comandadas por
una driada. Sin embargo, aunque los jugadores

se deshacen rapidamente de la reina y sus segui-
dores, no consiguen encontrar la entrada a las
minas. Mientras esperan a que pase una tormenta
de arena, los PJ se encuentran sitiados por una
banda de asesinos trogloditas encabezados por
un troglodita cantor. Solo desandando los pasos
de estos merodeadores los personajes pueden en-
contrar la hasta ahora entrada oculta a las minas.
Alli, la verdadera corte de la reina Shephatiah los
espera. Explorando las antiguas cavernas enanas,
los PJ se enfrentaran a los seguidores de la reina
antes de vérselas con ella, la cual resulta ser una
poderosa naga. Después de haber descubierto una
grieta que unia las minas con el Caos Elemental,
Shephatiah hizo de las minas su guarida. Sin em-
bargo, después de derrotar a la naga y sus sirvien-
tes, los PJ descubren la evidencia que la riqueza de
Karak es ahora controlada por un grupo desco-
nocido de otro plano. Los PJ retornan a Overlook
y e informan a Bram Ironfell, el cual asegura que
sellara la mina. Sin embargo, las fuerzas responsa-
bles del envio la riqueza de la mina hacia el Caos
Elemental tienen un largo alcance y proyectos
0scuros.

PREPARANDOSE PARA
LA AVENTURA

“Las minas perdidas de Karak “lleva a los PJ a
través de las tierras baldias conocidas como el
Desierto de espinas, introduciéndolos mas alla en
busca de Karak. En su viaje de exploracion, los PJ
son atacados por las fuerzas de la reina Shepha-
tiah tanto en la superficie como en las minas, con-
duciéndoles a unaconfrontacion decisiva a través
de una grieta que comunica con el Caos Elemen-
tal. Si no tienes mucho tiempo antes de comenzar
la aventura, lee el trasfondo y el resumen de la
aventura, “ Parte 1: El camino a Karak®, “Por el de-
sierto de espinas” y los primeros dos encuentros.
Esto metera a los PJ en la aventura y los guiara
hasta el pueblo de Dunesend, una buena primera
sesion llena de accion.

QUE NECESITAS PARA JUGAR

Esta aventura contiene todo lo que necesita para
jugar, incluyendo informacion de trasfondo, dis-
posicion, y encuentros (incluyendo los mapas tac-
ticos). Leer los libros de reglamento de la 4 Ed de
D&D es lo mejor que puedes hacer para entender
y preparar la aventura. Como se dice arriba, lee
de cabo a rabo al menos las secciones de apertura
y los encuentros iniciales antes de empezar. Esta
revision te permite familiarizarte con el material y
el estilo de la presentacion. Las secciones de abajo
describen el formato de la aventura.

UsAR Los ENCUENTROS
TAcTICOS

Cada encuentro incluye varios elementos de cam-
po comun.

NIVEL DE ENCUENTRO

Cada encuentro tactico asume un grupo de cinco
jugadores. Un encuentro de dificultad media es
uno donde el nivel de encuentro es igual al del
grupo. Los encuentros que tienen 1 o 2 de ni-
veles inferiores al grupo son encuentros faciles,
mientras que los encuentros que tienen niveles
mas altos que el grupo, son dificiles. Al superar
un encuentro, el grupo gana el valor de experien-
cia anotado al lado del nivel de encuentro. Esta
cantidad se debe dividir por el numero de los
miembros de grupo, y el resultado sera para cada
personaje.

DISPOSICION

Esta seccion de un encuentro tactico te propor-
ciona los pardmetros basicos del encuentro. En
primer lugar, te da la clave para poder situar a los
monstruos en el mapa. Después, proporciona la
informacidn de contexto o base para el encuentro.
El mapa de cada area de encuentro indica donde
los monstruos son localizados cuando el encuen-
tro empieza. La seccidn de disposicion también
describe lo que los monstruos estan haciendo y
como reaccionan cuando los PJ llegan.

TEXTO EN VOZ ALTA

Este texto proporciona informacion detallada que
los PJ pueden conocer. No tienes que leerlo pala-
bra por palabra; no tengas inconveniente en usar
tus propias palabras al describir esta informacion.
Esta escrito de una forma comun para aproximar-
se a una situacion particular, quizas lo que digan o
hagan tus PJ te guie hacia otro lado.

ESTADISTICAS DE LOS MONSTRUOS
Los encuentros incluyen los bloques de estadisti-
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LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

cas para cada monstruo presente en el encuentro.
Si el nimero de monstruos es superior a uno, esto
esta indicado en las estadisticas.

TACTICAS

Esta entrada describe las acciones especiales que
los monstruos pueden emplear para derrotar a los
aventureros. A veces esto significa que los mons-
truos se aprovechan de las caracteristicas especia-
les del area o hacen uso de poderes especiales o
equipo.

PARCELAS DE TESORO

MAPA

Cada encuentro incluye un mapa provisto de la
clave necesaria para ubicar a cada monstruo.

El mapa también indica la ubicacién de todas las
caracteristicas especiales del area.

CARACTERISTICAS DEL MAPA

Esta seccion describe las caracteristicas especiales
del mapa. Si los P] pueden interaccionar con al-
gun objeto o area de interés, se muestra aqui. Mira
aqui para saber si las puertas son mas dificiles de

Parcela A Rivales de clan.
Parcela B El guardian.
Parcela C El guardian.

Parcela D Patrulla del desierto.
Parcela E Patio.
Parcela F Area 10.
Parcela G Salén de guardia.

Parcela 1: Articulo magico, nivel 10.

Parcela 2: Articulo magico, nivel 9.

Parcela 3: Articulo magico, nivel 9.

Parcela 4: Articulo mégico, nivel 8.

Parcela 5: Articulo magico, nivel 7.

Parcela 6: Articulo magico, nivel 7.

Parcela 7: Dos piezas de arte de 250 po + 500 po.
Parcela 8: 900 po.

Parcela 9: Cuatro gemas de 100 po + 400 po.

Parcela H Gran saldn.
Parcela I Gran salon.
Parcela | Criptas.
Parcela K Entrada a las minas.
Parcela L Minas de caos.
Parcela M La comitiva de reina.
Parcela N La comitiva de reina.

Parcela 10: Una pieza de arte de 250 pp + dos pociones de curaciéon + 250 po.

Parcela 11: 600 po.
Parcela 12: Tres gemas de 100 po.

Parcela 13: Una pocién de curacion + dos gemas de 100 de po + 50 po.

Parcela 14: Dos pociones de curacién + 100 po.

abrir, si un altar tiene un compartimento secreto.o
si algun area incluye un tesoro.

PREPARACION DEL TESORO

Como en los anteriores modulos de Scales of War,
esta aventura hace uso del sistema de recompensa
de parcelas descrito en el Manual del Dungeon
Master. Los personajes deberian acumular 14
parcelas al final de la aventura. A continuacion se
te muestra una de las maneras de repartir el tesoro
durante la aventura. Usa la lista de deseos de los
jugadores para las primeras 6 parcelas.

PARTE 1:
EL CAMINO A KARAK

La aventura empieza en la ciudad de Mirador,
donde los PJ se quedaban al final de “La brecha
umbria de Forjaumbral”. Sin embargo, si los PJ
han viajado a alguna parte desde el final de esa
aventura, la disposicion inicial puede tener lugar
en Brindol o cualquier otro pueblo entre el Valle
de Elsir y las montafias.

Los LoTeEs DE SARSHAN

A causa de salvar la ciudad no solo una vez sino
dos, los PJ se vuelven bastante conocidos en
Mirador. Esta fama se debe también a Kalad, el
paladin enano que salvaron en “Asedio a vigilia
de Bordrin”. Después del asedio, Kalad ha ido
ascendiendo hasta convertirse en comandante

de la guardia de Mirador. Es un negocio oficial

lo que le lleva a juntarse con los PJ, a los que les
dice que un miembro del concilio de Elsir quiere
verles. Si Kalad no sobrevivio a la aventura previa,
alguin otro emisario de la guardia sale en busca del
grupo. Cuando los jugadores quieran, Kalad les
escolta a una habitacion privada en una taberna
de Elftown. Allj, les presenta a un enano vestido
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con ricas prendas de comerciante y con la barba
trenzada mediante bandas plateadas.

“Saludos, héroes de Mirador. Soy Bram Ironfell del
clan Ironfell y representante del consorcio de Elsir.
Sus reputaciones les preceden, y sus acciones por
supuesto, mi agradecimiento personal, ademds del
de la ciudad. Tengo un cuento Que deseo compartir
con ustedes, comiendo y bebiendo por supuesto.”

Bram relata la informacién proporcionada en la
seccion de “Trasfondo de aventura”, que puedes
leer o parafrasear como creas conveniente. Des-
pués, lee lo siguiente:

“La ubicacion de Karak era conocida para algu-
nos pocos dentro del clan, y todo el mundo era

consciente de que todo el conocimiento se perderia
cuando la arena reclamara las minas. Aiin dentro
del clan, Karak estd casi olvidado. Sin embargo, los
eventos recientes podrian cambiar eso. La destruc-
cion de las operaciones de Sarshan en Mirador
mostro muchos almacenes shadar-kai que fueron
registrados. En uno de esos registros, la guardia
descubrié documentos conectados a las operaciones
de Sarshan, incluido un fragmento de un antiguo
pergamino. En él hay descritas una serie de marcas
pergamino. En él hay descritas una serie de marcas
de terreno y pistas para un viaje, junto al nombre
del Clan Ironfell. Nunca habia visto este pergamino
antes. Sin embargo, por solicitud de la guardia, he
echado un vistazo a los archivos de mi familia. Si
lo que hallé alli es cierto, este pergamino indica el
camino a las minas perdidas de Karak Lode”.

Aunque para Bram Ironfell las minas son de un
interés sentimental elevado, también tiene otros
intereses puestos en ellas. Si la informacion que
hallaron los PJ en “La brecha umbria de Forjaum-
bral “ todavia no es conocida por toda la ciudad,
Bram ya ha supuesto correctamente que el Asedio
a vigilia de Bordrin representa una amenaza mds
grande al Valle de Elsir.

“Descubri que mis parientes formaron parte de

la triste historia del clan ironfell, pero eso no es el
motivo principal para buscar vuestra ayuda. Si
encontraramos Karak Lode, su riqueza ofreceria
los medios para apuntalar las defensas de Mirador
y el Valle de Elsir. Sin embargo, todo el mundo cree
que criaturas salvajes han podido establecerse alli y
nadie sabe las defensas que pudieron dejar atrds los
ultimos miembros del clan que salieron de. Este no
es un trabajo para la guardia de la ciudad, y estoy
asustado por ello”

Bram ofrece 1,000 gp a los PJ (mitad oro, mitad
gemas) como pago para encontrar las minas de
Karak. Ademds, los PJ pueden reclamar cualquier
otro tesoro que encuentren a lo largo del camino.
Siguiendo la direccion hacia Karak, los P] irdn
hacia el norte, atravesando el desierto de espinas,
el cual discurre entre el Valle de Elsir y las mon-
tafias Piedrahogar. (En el mapa de drea “Rescate
en rugido quebrantado’, el Desierto de espinas es
el area directamente al oeste de las montanas de
Vigilancia del Wyvern). Un viaje de cuatro dias
lleva a los PJ a la ubicacion que Bram cree que
fue una vez el campamento de suministros de las
minas. De alli, los PJ deben dirigirse al sur, hacia
el corazon del desierto.

EL SECRETO DE BRAM IRON-
FELL

El pergamino es genuino, pero hay mas en la his-
toria de Bram que debes saber. Por mas de un afio,
el enano ha sido uno de los agentes de Sarshan en
la ciudad, usando su posicién en el consorcio de
Elsir para ayudar a las operaciones de los shadar-
kai. La historia de Bram de como las indicaciones
hacia Karak fueron encontradas en un almacén de
Sarshan es cierta. Sin embargo, fue el enano el que
originalmente envi6 el pergamino a Sarshan cuan-
do lo descubrié meses atras en los archivos de su
familia. Bram pidié ayuda a los shadar-kai para
encontrar y limpiar la mina. Con las operaciones
de Sarshan cerradas, el enano ahora necesita un
nuevo grupo de personas para encontrar Karak

y enfrentarse a las defensas que alli pueda haber.
Los PJ pueden intentar averiguar las verdaderas
intenciones de Bram, pero la intencién de usar

las riquezas de Karak para proteger Mirador y el
Valle de Elsir son totalmente ciertas. Si los PJ han
escuchado previamente sobre una conspiracion
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secreta del consorcio para reemplazar el consejo
predominante por un leal grupo con sus propios
intereses mercantiles, Kalad confirma que Bram
se opone a esta decision. (Realmente, el enano se
propone gobernar a solas algun dia.) Kalad esta
familiarizado con el clan de Ironfell y garantiza el
buen caracter de Bram. Sin embargo, sus deberes
con la guardia le impiden acompanar al grupo.

A traves del Desierto de Espinas Nivel 6
Desafio de habilidad EXP 750

Sur del Oeste profundo, la tierra rota del Desierto
de espinas se estira ante ti. Cordilleras monta-
fiosas de picos afilados se extienden hasta donde
alcanza la vista, entremezclados con un denso
manto de zarzales rizados. Tu primera investi-
gacion de éstos revela que sus espinas son como
agujas de hierro, capaces de hacerte sangrar aun
con la ropa mds gruesa. Las uinicas huellas o
rastro visibles, son las que dejas detrds de ti.

Este desafio de habilidad lleva a los PJ a través del
paisaje desolado del Desierto de espinas, buscando

el deposito de suministros que marca el comienzo de
su viaje en el desierto.

El Desierto de espinas es un paisaje reseco de destenli-
dos barrancos y zarzas enredadas. Las direcciones del
pergamino indican un camino paso alguna vez por
aqui, pero desaparecié hace mucho tiempo. Aunque

el area parece inhabitable, docenas de especies del
desierto habitan aqui, siendo cazadas por depredadores
como leones u osos salvajes.

Los PJ se encuentran con Mag después del segundo
éxito o el primer fallo en el desafio de habilidad. El
primer encuentro de combate (Rivales de Clan), tiene
lugar tras el cuarto éxito o el segundo fallo.

Dificultad: 3 (requiere 8 éxitos antes de 3 fallos).
Habilidades primarias: Resistencia, naturaleza,
percepcion.

Otras habilidades: Naturaleza, percepcion.
Victoria: Si las PJ logran 8 éxitos antes de 3 fallos,
emergen del Desierto cerca de Dunesend.

Derrota: Si los PJ consiguen 3 fallos antes de lograr 8
éxitos, salen del Desierto a un dia de Dunesend. Este
dia extra del viaje le cuesta cada PJ un esfuerzo cura-
tivo extra. Adicionalmente, el grupo atrae la atencion
de un sétiro rastreador que los envuelve en las som-
bras, cuando los suelta, se encuentran en Dunesend.
Encuentro “El guardian”

Especial: Silos pc se alian con Mag Blackthorne,
ganan una bonificacion +2 de habilidad a las siguientes
pruebas de habilidad del desafio.

Resistencia (CD 12): Los PJ deben soportar el duro
entorno y los brezos mortales del yermo Desierto de
espinas mientras viajan hacia el sur. Esta es una prueba
de grupo. Un PJ actuara como lider mientras el resto
presta su ayuda. Cada aliado que consigue un resultado
de 10 o mas alto, proporcionara un modificador +2 a
las tiradas del lider de la prueba (las cuales serviran
para determinar el éxito o fallo de la prueba). Una
prueba fallida, hard que los P] pierdan un esfuerzo
curativo y contara como un fallo para la totalidad de la
prueba.

Naturaleza (CD 12): El PJ hace una prueba de natu-
raleza para buscar un camino entre los brezos, o para
encontrar agua suficiente para mantener el grupo.
Percepcion (CD 17): El PJ busca y encuentra un
lugar ventajoso encima de una cordillera pedregosa,
desde la cual puede ver el camino que les queda por
delante.

Naturaleza o percepcion (CD 12): El PJ nota sig-
nos de las bestias predadoras o encuentra el remanente
de antiguas huellas enanas en el terreno. Con una prue-
ba exitosa, en la proxima prueba de habilidad primaria
tendras un modificador +2 a la tirada.

MAG BLACKTHORN

Después de su segundo éxito o el primer fallo en
el desafio de habilidad, Los PJ se encuentran con
un ndémada del desierto.

En la distancia, vislumbras algo. Entre los altos
brezos, crees discernir una figura humana, un
hombre en un abrigo negro andrajoso y polainas.
Un maltratado sombrero de ala ancha oculta su
cara, y lleva las botas atadas con un burdo cordel.
Lleva una lanza en una mano y un libro de cuero
en la otra.

Mag es un explorador y un discipulo del Ghost-
lord. Un druida legendario ya muerto, que le

dijo que partiera hacia el Desierto de espinas. (El
Ghostlord aparece en la 3 edicion de la aventura
La mano roja de la fatalidad, pero no participa en
esta aventura.) Mag saluda a los pj, declarando-
se protector del Desierto de espinas y exigiendo
saber qué negocio los trae alli. Si los personajes
reaccionan amigablemente diciendo que simple-
mente estan de paso, Mag se relaja y se vuelve
amistoso. Si los pj reaccionan con hostilidad,
Mag desafia a uno de ellos a un duelo para que se
ganen el derecho a pasar. Una vez que comience
el desafio, es necesario superar una prueba de di-
plomacia CD 18 para que Mag se vuelva amistoso
de nuevo. Si los PJ se enfrentan a €I, la dificultad
asciende a CD 23. Si Mag lucha y es derrotado

en combate singular, se vuelve automaticamente
amistoso (y se disculpara). Mag no sabe absolu-
tamente nada de Karak si se le pregunta por las
minas, pero habla del Gnico asentamiento en el
camino, Dunesend.

Esta listo para escoltar a los pj por el Desierto de
espinas, otorgando un bonificador +2 las consi-
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guientes tiradas del desafio de habilidad. Cuando
Dunesend es visible, se despide del grupo amable-
mente y les desea lo mejor para posteriormente
volver a adentrarse en la espesura.

Nivel 6
EXP 250

Percepciones +8

Mag Blackthorn, Explorador
Humano

Iniciativa +6

PG 70; Maltrecho 35
CA 20; Fortaleza 16, Reflejos 19, Voluntad 19
Velocidad 6

+11 vs. CA; 1d8 + 6 de dano.

A Distancia 15/30; +11 vs. CA; 1d8 + 6 de dafio

Mag gana un bonus +2 a la CA contra los ata-
ques de oportunidad.

Mag puede designar el enemigo mas cercano a
¢l como su presa. Una vez por asalto, aumen-
ta su dafio en 1d6 contra su presa. Este efecto
quedara activo hasta el final del encuentro,
hasta que la presa sea derrotada o hasta que se
designe otra presa.

A Distancia 15/30; +11 vs. CA; 1d8+6 de daio;
Mag puede desplazarse 1 casilla antes o después
del ataque.

A Distancial5/30; +11 vs CA; 1d8 + 6 de
dano. Impacto: El objetivo sufre un penali-
zador -6 a la tirada de ataque interrumpida.

A distancia 15/30; +11 vs AC. Impacto: 3d8+6
dafio, y el objetivo sufre un penalizador -2 a
todos los ataques hasta el final del encuentro.
Fallo: Mitad de dano y el modificador pasa a ser
-1.

Mag puede desplazarse 3 casillas.

Equipo: Martillo de guerra, ballesta, carcaj con
15 saetas.

BATALLA DECISIVA EN
DUNESEND

La aldea de Dunesend marca la frontera de dos
tierras totalmente desoladas. Al norte se extiende
el Desierto de espinas, a través del cual solo los
mas experimentados (o desesperados) explorado-
res se internan. Al sur, las interminables dunas del
desierto se pierden en el lejano horizonte. Cuando
los PJ se acerquen a la aldea desde el norte, se
encontraran con uno de los tenientes de la Reina
Shephatiah (un Gnoll demoniaco llamado “El
Guardian”) reuniendo el tributo de la aldea.
Encuentro Tactico: El guardian

[ As MinAs PErDIDAS DE KARAK

DUNESEND

Aldea, Poblacion 183

Dunesend fue erigida en las ruinas del depdsi-

to de suministros que una vez sirviera para las
operaciones mineras secretas del Clan Ironfell.
Todo lo que queda del enclave original enano son
varios cimientos esparcidos y una atalaya sencilla.
Sin embargo, los enanos construyeron cuidadosa-
mente un sistema de riego y cisternas que todavia
funcionan, permitiendo a la gente que vive aqui
cultivar la tierra para sobrevivir al duro entorno.
Hace afos, las caravanas mercantes tenian este
pueblo como punto de ruta a lo largo del camino
que transcurria del este al oeste. Hoy, el camino es
arena y las caravanas han desaparecido casi. El pu-
nado de las familias que queda, estan aqui porque
no tienen ningun otro lugar al que ir.

Liderazgo: Lotho Elberesk, el duefio del negocio
de caravanas de Dunesend es el aldeano mas viejo
y sus propios vecinos lo nombraron lider.

Demografia: Toda la aislada poblacién de Dune-
seld es humana exceptuando a Bede, el panadero
mediano. Debido a que tenian contacto con otras
razas, la gente de la aldea no tiene ninguna mali-
cia o perjuicio contra los “no humanos”.
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LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

1.- EL MURO SERPIENTE

Esta curtida pared de piedra esta formada por
antiguos bloques de basalto esculpidos con la for-
ma de una criatura serpentina con una cresta que
le recorre el cuerpo de arriba abajo. Se extiende
durante kildmetros en las dos direcciones, mar-
cando el final del desierto y el inicio del Desierto
de espinas. Una puerta de madera de reciente
construccion se caracteriza por sus postes con
forma de cabeza de serpiente. Con una prueba de
Historia de CD 17, un PJ puede recordar que esta
pared estaba aqui mucho antes de que los enanos
montaran el deposito de suministros. Este muro
data de miles de afios atras, cuando un antiguo
reino serpiente gobernaba la region.

2.- FuenTE PuBLICA

Este pozo de piedra rectangular se caracteriza por
un techo de madera sobre unos montantes. Este
tejado, se puede bajar durante rachas de viento
para mantener a la arena alejada del suministro de
agua de la aldea. La fuente es parte de las antiguas
estructuras de abastecimiento de agua enanas
antigua, y tiene un abastecimiento inagotable de
agua fresca para los meses mas secos.

3.- HERRERIA

Un envejecido humano llamado Darkus Comahni
trabaja aqui en la forja, reparando herramientas y
los enseres caseros para los aldeanos. Sin embargo
no tiene nada bueno que vender, puede reparar
armas y armadura.

4.- CARAVANERA DE DUNESEND
Construida en los cimientos de una antigua
posada enana, la caravanera sirvi6 una vez a los
mercaderes que pasaban regularmente por aqui
atravesando este puesto avanzado. Un pequefio
muro de barro rodea un patio que incluye otro

pozo, una dependencia, y un pequefo rebaiio de
cabras. En las raras ocasiones en las que alguna
caravana para aqui, se abre un corral adyacente
para sus animales. Lotho Elberesk es el propie-
tario. Vive dentro del edificio principal, donde
tiene un pobre negocio de provisiones. Dos veces
por semana, el patio de la caravanera se convierte
en un mercado donde la gente local vende sus
cosechas, cabras, corderos, y jabalis cazados en el
Desierto de espinas.

5.- PaNADERIA DE BEDE

Un mediano enjuto de las tierras orientales dis-
tantes regenta una panaderia con media docena
de mesas proporcionan el lugar de reunién de la
aldea. El viejo Bede normalmente puede encon-
trarse en el foso de fuego, fumando una exética
pipa mientras acaricia su largo bigote gris. Es una
fuente excelente de la informacion con respecto

a la aldea, sin embargo su acento es pesado. Bede
guarda las cuentas de los aldeanos que pasan la
noche alli, cambiando sus mercancias por trabajo.
Las PJ pueden comprar una taza de té dulce y un
pastelito por 1 pc.

6.- Torre ENaNA

Esta firme atalaya estd fabricada de excelentes
bloques de granito de las montanas Vigilancia del
Wyvern. La tinica parte sobreviviente del depdsito
de suministros enano, sirve de reducto defensivo
de Dunesend asi como de santuario a Melora, la
deidad matrona de la aldea. Esta atendido por la
sacerdotisa Fawma Bruth, un clérigo que se retird
al desierto hace mucho tiempo. Ella tiene el poder
Palabra curativa (nivel 3), que usara sobre cual-
quier PJ que se enfrente al guardian.
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7.- Las CHOZAS DE Los
ALDEANOS

Cada una de estas simples estructuras esta he-
cha con ladrillos de barro y madera desechada y
puede albergar a una familia de ocho aldeanos y
sus animales.

8.- Campros DE CosECHAS

Estos son sélo dos de una docena de campos de
cosechas que bordean el Desierto de espinas a lo
largo del muro del este al oeste de la aldea. Cada
uno tiene un tosco cobertizo de madera donde
se alojan las bombas que abastecen el agua del
subsuelo, las cuales todavia funcionan.

[ As MinAs PErDIDAS DE KARAK
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LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

LA SituacioN EN DUNESEND

Después del encuentro con el guardian, los PJ se
encuentran en un complejo dilema. La gente de
Dunesend ha sido salvada de las garras del guar-
dian y sus aliados, pero tienen miedo de que las
represalias de la reina Shephatiah lleguen pronto.
Como consecuencia, la mayor parte de los aldea-
nos se muestran frios ante los PJ, sin embargo
ninguno es hostil. Si Darkus Comahni se acerca a
recoger los restos de su aprendiz para enterrarlo,
una prueba de diplomacia CD 12 le inspira para
hablar con el PJ. Asimismo, una prueba de diplo-
macia de CD 17 inspira a Lotho Elberesk o a Bede
a darse a conocer. Los intentos de comunicarse
con otros aldeanos solo producen malas contesta-
ciones y enfado.

“La reina descargara su célera contra nosotros
sDonde estaréis los forasteros entonces, me pregun-
to?”

En respuesta a preguntas mas especificas, Elbe-
resk, Darkus, o Bede responden con lo siguiente:

+Qué ha pasado aqui? ;Quién o qué era ese
Gnoll y esas otras criaturas?

“Esa criatura era el guardidn, un sucio tirano que
sirve a la reina de las Tierras secas. El gusano

azul era su corcel e impone su ley, y ha matado a
varios de nosotros durante los tiltimos meses. Lo
otro eran criaturas del Desierto de espinas aliadas
con el guardidn. Son lo que nos impide salir de este
lugar para buscar ayuda. “El guardidn estaba aqui
para recaudar el tributo del mes. El mal tiempo

ha retardado nuestras cosechas, pero él nos acuso
retenerlas. El usé al pobre Vaudnim para darnos

ejemplo a todos.”

:De donde viene el guardian? ;Por qué estaba
reuniendo él el tributo? ;Quién es la reina de las
tierras secas?

“El guardidn salié del desierto por primera vez hace
un ano, manifestandose cuando la reina Shephatia
vino a reclamar su antiguo trono. El nombre no
significa nada para nosotros, pero el guardidn mato
a varios de los nuestros cuando le combatimos en el
fuerte. Ahora él nos ordena pagar tributo en mer-
cancias y alimento o su gusano azul nos devorara.”

:Donde podemos encontrar a la reina? ;Hay alli
mas de sus seguidores?

“Los sdtiros viven dentro del Desierto de las espinas
a lo largo de la frontera con el desierto. Como los
bandidos del desierto, ellos se han emperiado en
ponerse al servicio del guardian. El guardidn viene
siempre del sur del desierto. Donde estd su reina
no lo sabemos, pero él y sus seguidores solo traen
agua para unos cuantos dias cuando vienen. Unos
cuantos de los nuestros intentaron seguir el rastro
del guardian, pero nunca volvieron. Todo lo que

os puedo decir es que el guardidn vino una vez con
un tergiversador que gritaba algo de volver a algiin
sitio llamado Karak. Esta criatura fue fuertemente
golpeada por el guardian debido a su desliz.”

Silos PJ indican su intencién de acabar con la rei-
na Shephatiah, Lotho les aloja y les alimenta gratis
en la caravanera mientras que ellos se preparan
para su viaje.

LAarRGO ViAJE POR EL
DESIERTO

Saliendo de Dunesend, los P] empiezan su viaje
por el desierto. Sin embargo las aridas arenas son
inhdspitas, las duras dunas les permiten avanzar
mas lento y suave que en el Desierto de espinas.
En vuestro viaje, las intermitentes marcas de
terreno que pasdis cuadran perfectamente con el
rumbo marcado por Bram. Estas son una serie de
esparcidos pilares de basalto, remanentes de las
erupciones volcanicas acontecidas tiempo atras se
erigen ahora como centinelas de la arena.

El segundo dia del viaje, los PJ son atacados por
una patrulla enviada por la reina Encuentro tacti-
co: Patrulla del desierto.
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PARTE 2:
FORTALEZA IRONFELL

A tres dias de distancia hacia el sur desde Dune-
send, un aislado afloramiento de basalto marca
la ubicacion de la famosa Karak Lode. Cuando
los miembros del Clan Ironfell comenzaron sus
excavaciones aqui, construyeron un fuerte defen-
dible para proteger las minas de abajo. Dentro

de un barranco de basalto, cavaron un complejo
de multiples niveles del cual solo la caseta de
guardia es lo unico visible. Desde este bastion, el
clan ironfell controlaba todo lo que pasaba en 80
Km a la redonda. Como parte de la seguridad del
complejo, el acceso desde el fuerte a las minas era
cuidadosamente guardado en secreto. Solo me

diante unos anillos con un sello especial podian
los enanos acceder a las minas una vez se habia
cerrado la puerta secreta. En el caso de que alguna
vez la fortaleza cayera frente a algun invasor, el
clan habia creado un falso rastro que conducia de
nuevo al desierto, haciendo creer que la fortaleza
era simplemente un punto de paso para el mineral
que se dirigia al depdsito de suministros.

A CERCANDOSE AL FUERTE

Los PJ llegan a Karak el dia siguiente al encuentro
“patrulla del desierto”

Temprano esa manana, el camino que habéis segui-
do, se vuelve rocoso mds adelante, y podéis ver un
risco de basalto mds adelante. Sin embargo, cuando
el rastro gira hacia el lado meridional de este, ves
dos torres esculpidas en la pared del

barranco. Estrechas hendiduras parecidas a ranuras
para arqueros flanquean un angosto camino que se
interna directamente en la roca. A pesar del tiempo
que han permanecido frente al viento y la arena,
las construcciones son claramente enanas, pues per-
manecen firmes como el dia que las construyeron.

HISTORIA SECRETA

A pesar de lo que se les ha dicho a los PJ, la his-
toria de Karak Lode es mds complicada de lo que
Bram Ironfell les hizo creer. Aunque las minas
eran ricas en metales preciosos, las cavernas de
Karak fueron corrompidas por filones de energia
elemental pura. Estos filones, son los restos fisicos
de los poderosos hechizos magicos realizados

por los magos del antiguo reino serpiente que se
encontraba aqui hace milenios. Los arcanistas del
clan Ironfell creyeron que estas vetas de energia
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LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

no presentaban ningun peligro para las minas. Sin
embargo, aunque las minas hicieron al clan rico,
también llevo a los enanos a la ruina. Una hendi-
dura conectada directamente al Caos Elemental
fue descubierta en la parte mas profunda de karak
y su energia, inundo las minas de locura. Los
enanos se volvieron unos contra otros, la gente del
depdsito de suministros espero en vano un carga-
mento de riquezas de las minas que nunca llego. A
pesar de que se hicieron expediciones en busca de
Karak, solamente los enanos de dentro sabian su
ubicacién. Finalmente, el depdsito de suministros
fue abandonado, y Karak pasoé a ser historia.

FUERA DE LAs MINAS

El fuerte que Karak consta de dos niveles dentro
del risco de basalto, mas un nivel inferior que
oculta la entrada secreta a las minas. El barran-
co de basalto tiene 50 pies de alto, y para poder
escalarlo se requiere una prueba de atletismo con
CD 15. Desde la parte de arriba, se puede ver el
desierto hasta donde alcanza la vista. Hogueras

y braseros dentro del complejo tienen respirade-
ros a chimeneas que pasan por estrechas grietas,
haciendo la entrada desde arriba imposible. Sin
embargo, en los largos afios que la mina se dio por
perdida, un desplome en el barranco ha creado
una entrada hacia la zona 9. Un grupo de arpias
tiene aqui su guarida (vea el encuentro del tactico
“patio”), pero estas criaturas no dan la alarma
cuando se acercan intrusos. Pueden ser vistas
desde la cima del barranco con una prueba de
percepcion de CD 17. Si se explora su nido, con-
tiene solamente los sucios restos de las criaturas
del desierto en que las arpias comen.

LA FORTALEZA

Los antiguos vestibulos que quedan en Karak,
apenas han cambiado desde los tiempos de los
enanos.

Iluminacion: A menos que este anotado en
otro sitio, no existe ninguna iluminacion dentro
del fuerte.

Paredes, pisos, y techos: Los espacios inte-
riores del fuerte estan construidos de piedra bien
prensada (CD 20 para subir). Los techos son de 20
pies de alto salvo que se diga lo contrario.

Puertas: Oxidados rastrillos de hierro indi-
can la entrada a la fortaleza. Mira los encuentros
individuales para recibir informacion especifica
sobre como subir y bajar los rastrillos. Todas
las puertas dentro del complejo son de madera
fuerte (CD 16 de fuerza para forzarlas). Salvo por
la puerta principal (que esta atascada), todas las
puertas dentro del complejo, asi como los rastri-
llos, pueden ser abiertas o activadas por el toque
de un anillo con el sello de Ironfell (una accion
menor). El cantor de maldicién del encuentro
“emboscada frustrada” lleva un anillo del Clan
Ironfell, como el de la reina Shephatiah (encuen-
tro “la comitiva de la reina ).

Putrefaccion y escombros: A excepcion
de la zona 19, gran parte del fuerte esta lleno de
suciedad y deteriorado. Escombros y restos secos
del mobiliario estan esparcidos por todas las
plantas, y las paredes tienen manchas de humedad
y moho. En el aflo que Karak lleva reocupado, los
seguidores de Shephatiah han llenado las areas
que no habitan de comida podrida y suciedad.

1.- TuneL DE ENTRADA
Un rastrillo oxidado bloquea este largo tunel, con
otro levantado y oculto detras de él. El rastrillo
bajado solo se puede subir desde este area, pero
no se puede bloquear estando levantado. Las
aspilleras y demas aberturas a lo largo del tunel,
les daban a los defensores multiples angulos de
ataque. Cualquiera que mirara a través de las ra-
nuras vefa figuras sombrias al otro lado (lee abajo
o el encuentro tactico).

Encuentro tactico: Puerta de entrada.

2.- SarA DE DErENsA OcCIDEN-

TAL

La arena sopla a través de las aspilleras exten-

diéndose sobre el suelo. Maniquis de paja fueron

erigidos detras de las aspilleras para dar la impre-

sién de que habia numerosos guardias.
Encuentro tactico: Puerta de entrada.

3.- SarLAa DE DEFENSA ORIENTAL
Viejas armas se agolpan a lo largo de la pared de
esta camara. Las podridas y oxidadas armas de
asta que una vez valieron han sido usadas para
montar mas maniquis.

Encuentro tictico: Puerta de entrada.

4.- SALA DE DEFENSA SUPERIOR
OCCIDENTAL

Huesos esparcidos por todo el suelo muestran
que algun depredador del desierto tuvo aqui su
guarida.

Encuentro tactico: Puerta de entrada.
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5.- SALA DE DEFENSA SUPERIOR
ORIENTAL

En esta camara, se encuentra el mecanismo que
una vez controlo el primer rastrillo del area 1.
Sin embargo, esta oxidado y roto, de modo que el
rastrillo no se puede subir desde aqui o bloquear
cuando esta bajado.

6.- MIRADOR MERIDIONAL
Esta cdmara permitio a los defensores disparar
hacia abajo a través de los agujeros asesinos en
direccidn al tunel de entrada, o por las aspilleras
del patio de abajo. Un mecanismo controla el
segundo rastrillo del area 1.

Encuentro tactico: Puerta de entrada.

7.- CuarTEL DE LA GUarDIA OC-
CIDENTAL

Bancos de piedra y un brasero oxidado es sefial
de que este sitio fue una sala de descanso para los
guardias de la puerta. El acceso al mirador del
norte (area 19) esta bloqueado por un rastrillo.

8.- CuarTEL DE LA GUARDIA
ORIENTAL

Esta camara es idéntica al drea 7. Un rastrillo al
norte bloquea la entrada al area 19.

9.- Patio

Esta gran camara se caracteriza por un techo

lleno de arcos sustentado por columnas talladas.

Un trozo del techo se ha derrumbado, cubriendo

el suelo de una fina capa de arena y creando una

abertura en el techo hacia el barranco de basalto.
Encuentro tactico: El patio.
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10.- EsTABLOS Y Deprosito DE
CARRETAS

Huesos polvorientos, lefia podrida, y bandas de
hierro oxidado comparten el espacio del suelo de
la sala. Estos son los restos de las carretas que se
usaban para transportar el mineral a través del de-
sierto y las mulas que tiraban de ellas. Un puiiado
de escamas azules muestra que el behir tenia aqui
su guarida.

11.- CUARTEL DEL ]EFE DE ESTA-
BLOS

Esta camara es donde residia el guardidn. Una
cama construida de dspera madera esta pegada a
una pared, mientras que el sucio y oloroso equipa-
miento del gnoll esta esparcido por toda la sala.
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12.- AMACENAMIENTO DE
MINERAL

El mineral de las minas era almacenado y prepa-
rado para el transporte aqui. Sin embargo el area
esta vacia, el polvo del suelo muestra zonas donde
antes habia paquetes, estos han sido movidos
recientemente (DC 12 de percepcion).

13.- VestiBuLo DE ENTRADA

Este pasillo protegia la entrada al gran vestibulo

de la fortaleza. Varias huellas muestran que varias

criaturas han pasado por aqui recientemente.
Encuentro tactico: Gran vestibulo.

14.- Puesto DE Guarpia Occr-

DENTAL

Esta cdmara es el habitat de un extrafio arbol que

crece desde el agrietado suelo de piedra. Lee el

encuentro tactico para la descripcion.
Encuentro tactico: Gran vestibulo.

15.- Puesto DE GUARDIA ORIEN-
TAL
Como el 4rea 14, esta cAmara estd vacia si no fuera
por un par de los arboles que crecen a través de la
piedra del suelo.

Encuentro tactico: Gran vestibulo.

16.- GRAN VESTIBULO
Los enanos de Karak celebraban aqui un banquete
después de elegir al Sefor de la mina. Esta cimara
es ahora la guarida de una driada que ha cultivado
unos extranos arboles en ella.

Encuentro tactico: Gran vestibulo.

17.- CociNa
Esta camara ahora sirve de cubil de un par de las
hienas. Un pozo accede a una cisterna llena del

agua potable.
Encuentro tactico: Gran vestibulo.

18.- DESPENSA
Una capa de putrefacciéon y moho rodea los raices
de un éarbol solitario.

Encuentro tactico: Gran vestibulo.
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19.- M1rADOR DEL NORTE
Esta posicion defensiva ofrecia una vista del patio
de abajo. A lo largo de la pared del norte, estdn
los aposentos del Sefior de la mina, el contable del
clan, y el jefe de la guardia, asi como una letrina
privada. Los despachos personales han sido hace
mucho tiempo vaciados de cualquier cosa de
valor. Asi como facil de defender, esta area esta
limpia del hedor que inunda toda la fortaleza.
Esto hace que sea un buen lugar para que los PJ
tengan un descanso prolongado.

Encuentro tactico: La emboscada frustrada.

20.- CERVECERIA
Esta area de almacenamiento contiene solo unos
cuantos barriles secos y astillados.

21.- HERRERIA

Frias forjas y polvorientos yunques muestran que
era aqui donde los herreros enanos creaban y
reparaban las armas y armaduras.

22.- AtMACEN DE CARBON

Trozos polvorientos de antracita estan esparcidos
por todo el suelo, un par de palas oxidadas des-
cansan contra la pared.

23.- VEsTIBULO DE GUARDIA

Este ancho vestibulo bloquea la entrada al ni-

vel inferior mediante un rastrillo que puede ser

controlado desde los cuarteles. Los bandoleros del

desierto que han ocupado la fortaleza han llenado

esta zona de las provisiones que robaban de las

caravanas atacadas. Una estatua oxidada de hierro

de un minero se yergue al pie de las escaleras.
Encuentro tactico: Vestibulo de guardia.

24.- LETRINA
Este habitaculo no contiene nada de interés.
Encuentro tactico: Vestibulo de guardia.

([}

One square = 5 feet

25.- CUARTELES

Los mineros, artesanos y guardias de Karak

vivieron en esta area, mientras que en el lado mas

pequeno de la cdmara descansaba el 2° turno de

guardia. Hay seis literas de piedra aqui, junto con

toscas sillas mesas y bancos hechos de madera.
Encuentro tactico: Vestibulo de guardia.

Open

Level One

[ As MinAs PErDIDAS DE KARAK

26.- VEsTiBuLO DE GUARDIA

INFERIOR
Esta puerta cerrada controla el acceso al nivel
inferior.

Encuentro tactico: Vestibulo de guardia.
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27.- PosteE DE GUARDIA INFERIOR
Cuando el fuerte aun funcionaba, se mantenia
una vigilancia constante del vestibulo a través de
aspilleras.

Encuentro tactico: Vestibulo de guardia.

28.- Cuarto DE LA GUARDIA

Una escuadra de guardias mantenia una vigilancia
constante sobre las vacias celdas del 4rea 29, la
entrada secreta hacia las minas.

29.- MAZMORRA

Cuatro celdas con puertas de rastrillo se encuen-
tran vacias si no fuera por las camas de piedra

y las esposas de las paredes. Dentro del suelo de
una de las celdas se encuentra la tinica entrada a
Karak, pero no es posible detectarla mientras se
encuentre cerrada. Mira el encuentro tactico de
“emboscada frustrada” para mas informacion.

30.- ALMACENES

Estas salas sirvieron de depdsitos de suministros
para el mantenimiento de la fortaleza. Todo lo que
queda es una fina capa de moho.C

31.- CrirTas
Los enanos de Ironfell enterraban aqui a sus
muertos. Las bovedas estaban medio llenas (prin-
cipalmente con victimas de los accidentes mineros
o gente que murio en el desierto) en el momento
que la mina fue abandonada.

Encuentro tactico: Criptas.

if

One'square = 5 feet
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El Pajarero

Cuando los PJ exploren por primera vez el area
29, encuentran a un prisionero en las celdas que
fue recientemente capturado por las patrullas.

Esta mazmorra antigua da muestras de uso recien-
te, con marcas en el suelo que indican que ha habi-
do transito ultimamente en ambas direcciones. Hay
cuatro grandes celdas en el centro de la camara,
cada una de ellas bloqueada por un rastrillo contro-
lado por una palanca y una polea cercanas. De la
oscuridad llega un sonido brillante como de gorjeo.

La celda del sudoeste estd ocupada por un an-
ciano, su cara luce una ostentosa barba blan-
ca a juego con su flequillo. Lleva unas vestidu-
ras de simple campesino del desierto, y parece
que no lleva aqui mucho tiempo. Siete canarios
amarillos sed apoyan en sus hombros. El paja-
rero silba y pia a sus pequenos amigos. Si se le
habla, simplemente inclina la cabeza y se rie.
El preso no ofrece resistencia alguna y permite
que los PJ lo lleven consigo. Si algun supervivien-
te del fuerte es interrogado, manifiestan que el
pajarero es un tonto campesino que encontraron
vagando cerca de Dunesend hace unos dias. Fue
capturado y traido aqui para alimentar al behir.
El pajarero vaga a través de las dreas que los

PJ ya hayan limpiado, ocultindose de cual-
quier combate. Acepta alimento y agua si se le
ofrece, sonrie si se le habla e ignora al grupo.
El pajarero tiene un importante papel en las con-
secuencias del encuentro “emboscada frustrada”

PARTE 3:LAS MINAS
PERDIDAS DE KARAK

Mas alla del portal secreto de la mazmorra se
encuentra Karak Lode, ahora guarida y santuario
de la reina Shephatiah y sus seguidores. Las minas
de Karak son una sucesion de serpenteantes
tuneles subterraneos. Los pasos abandonados de
Karak no estan registrados en ningin mapa. No
contienen nada de interés ni juegan un papel en la
aventura. En las areas exploradas por los PJ, notan
resplandecientes vetas de piedra roja con un brillo
opaco. Una prueba de dungeons o naturaleza de
CD 17 revela que estos fenomenos son desconoci-
dos en la Antipoda oscura. Una prueba de arcanos
de CD 17 identifica el material como venas de
energia elemental cruda que de algin modo han
conseguido llegar al mundo natural.

1.- ENTRADA A LA MiNA

El portal secreto en la mazmorra lleva a un siste-
ma de elevacion que desciende unos 80 pies. Alli,
un rastrillo y un cuarto de la guardia son defen-
didos por una fuerza de trogloditas. Mas alla, se
encuentra el acceso a las minas de Karak Lode.
Encuentro tactico: Entrada de la mina.

2.- Minas De Caos

En el corazdn de Karak, las excavaciones de los
enanos empezaban en esta cimara abierta y se
internaban media docena de varas en la oscuridad
del subsuelo. Una vena de energia elemental atra-
vesaba la caverna, reforzando al Barlgura (devoto
sirviente de Shephatiah) que protege este area con
la ayuda de no-muertos y criaturas monstruosas.
Encuentro tactico: Las minas del caos.

3.- La Comrtiva DE LA ReINA
Esta caverna profunda es la guarida de Shepha-
tiah, y el lugar donde la reina de las tierras hume-
das y sus seguidores ofrecen la tltima resistencia.
Una hendidura al caos elemental yace en el fondo
de un profundo abismo, la fuente de la energia
mortal que inund¢ las minas y destruyo al clan
Ironfell.

Encuentro tactico: La comitiva de la reina.

CONCLUSION

En el encuentro “la comitiva de la reina’”, los PJ
descubren como Shephatiah ha reabierto Karak
Lode, y que el naga trabaja para los maestros in-
visibles para los cuales los minerales estan siendo
llevados a través de la hendidura. Si los PJ vuelven
a Dunesend, se les da la bienvenida como héroes.
La gente proporciona alimento y provisiones para
el viaje de retorno del grupo a Mirador. Una vez
vuelvan a la ciudad, los P] pueden informar de los
sucesos a Bram Ironfell. El enano se desanima por
las noticias, y comenta con los PJ que las minas
seran cerradas para prevenir que otras personas
sufran el mismo destino que su clan, que perecid
alli. No obstante, aunque Bram promete cerrar
herméticamente las minas, las fuerzas de Shepha-
tiah tienen una larga extension y los oscuros
proyectos. Sin embargo, ni el enano ni los PJ los
conocen todavia, todos ellos estan metidos en una
oscura conspiracion de la cual toda su extension
no se ha revelado aun.
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RIVALES DE CLAN

Encuentro de nivel 6 (1,250 EXP)
DisposicioN

3 Enanos martilleadores (D)
3 Enanos ballesteros (B)
1 can del infierno (H)

Conforme los PJ avanzan a través del desierto de
espinas, descruben que los enanos del clan rival
Hammerfist (Puiio de martillo) se han entera-

do de su expedicion y pretenden robar el mapa
secreto que conduce a las minas. Esta emboscada
ocurre después del cuarto éxito o el segundo fallo
en el desafio de habilidad “A través del Desierto de
espinas”. La zona por la que pasan los PJ esta llena
de zarzales espinosos con zonas de afloramien-
tos rocosos. El ataque de los enanos se produce

al amanecer o anochecer, dependiendo de si los
PJ viajan de dia o de noche. Los PJ comienzan el
encuentro con sus miniaturas a lo largo del borde
del norte del mapa tactico. Los dos enanos marti-
lleadores tienen ocultamiento total en los zarzales,
mientras que otras criaturas en el encuentro se
encuentran detras de una gran piedra, fuera de la
vista.

Si los PJ ven a los enanos martilleadores, lee:

Ocultos dentro de los zarzales, dos enanos estdn al
acecho, portando en sus manos martillos de guerra.

Si los ballesteros son descubiertos, o cuando los
PJ se acercan al barranco, lee:

Sobre la cresta de un gran afloramiento un poco
mds alld de un barranco, una ballesta aparece,
apuntando hacia vuestro grupo. Hacia el este, otro
ballestero enano se levanta por detrds de un seto de
zarzas.

Muestra los ballesteros cuando aparecen, pero no
pongas las miniaturas para los martilleadores y el
can del infierno a menos que sean descubiertos o
ataquen.

Soldado nivel 5
EXP 200

Sentidos Percepcion +4

Enano martilleador
Humanoide natural mediano

Iniciativa +4

PG 64; Maltrecho 32
CA 23; Fortaleza 18, Reflejos 15, Voluntad 17
Tiradas de salvacion +5 contra veneno
Velocidad 5

+11 vs CA; 1d10+3 de dafio

+9 vs fortaleza;2d6+3 de dano, y el objetivo es derri-
bado o empujado 1 casilla

A distancia 5/10; +10 vs CA; 1d6+3 de dafio

El enano realiza un ataque basico C/C contra el
enemigo

Cuando un efecto obliga al enano a moverse, se
movera 1 casilla menos de lo que especifica el efecto.
Cuando un ataque lo derribaria, puede hacer una
tirada de salvacion para evitar caer

Equipo Armadura completa, escudo pesado, marti-

llo de guerra, 3 martillos arrojadizos

i 4

%
o e
Ze
e Lo o D, n
s N s 3 s
D, fité 4l uﬁ"”‘?’
2 5 * o g
i WS o I 4 Muw
L e o e I Fe __
g
; g - ! +7
Q3 o
] i | o i S ‘
fa .
B s o
] =D e
oo 1~
v % o =
o
ol 1 :
s - B N . ¥
o o T L
: 1= o e
B ’ " o2 A -
5 K&.__v - 5
] 4|
3 el g
W F ,/‘{"\ 4z

(é)nc-,j‘s_quari:V,:”‘-S_feeF l*‘ﬂ

=

www. archiroleros.com ’ 18 »



Artillero nivel 4
EXP 150

Sentidos Percepcion +8

Enano ballestero

Humanoide natural mediano

Iniciativa +5

PG 46; Maltrecho 23
CA 17; Fortaleza 16, Reflejos 16, Voluntad 14
Tiradas de salvacion +5 contra veneno
Velocidad 5

+8 vs CA; 1d10+2 de dano

A distancia 15/30; +10 vs CA; 1d8+3 de dano

El enano ballestero gana un bonificador +2 a las
tiradas de dano e inflinge 1d6 adicional con ataques
a distancia contra criaturas sin cobertura

Cuando un efecto obliga al enano a moverse, se
movera 1 casilla menos de lo que especifica el efecto.
Cuando un ataque lo derribaria, puede hacer una
tirada de salvacion para evitar caer

Equipo Cota de mallas, martillo de guerra, ballesta
con 20 virotes

Bruto nivel 7
EXP 300

Iniciativa +5 Sentidos Percepcion +11
Escudo de fuego (Fuego) Aura 1, cualquier criatura
que entre o empiece su turno en el aura sufre 1d6 de
dafo por fuego

PG 96; Maltrecho 48

CA 20; Fortaleza 18, Reflejos 17, Voluntad 18
Resiste 20 fuego

Velocidad 7

Can del infierno
Bestia elemental mediana (fuego)

+10 vs CA; 1d8+2 de dafo +1d8 de dafio de fuego

Cercano estallido 3; +9 vs reflejos; 2d6+3 de dafio de
fuego

Tacricas

Los ballesteros abren fuego mientras que los
martilleadores cargan hacia adelante intentando
acercar a los PJ al barranco. Si los PJ intentan cru-
zar el barranco, el tercer martilleador suelta el can
del infierno para que cargue contra ellos y le sigue
rapidamente. El sabueso de infierno intenta danar
a los PJ del barranco con su aliento ardiente,
mientras el tercer martilleador ataca a cualguiera
que pretenda subir por el barranco. Los enanos
estan seguro de su superioridad en combate. Ellos
y el Can luchan hasta la muerte.

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacion: Luz débil.

Zarzales de espina: Estos espesos zarzales
espinosos se elevan a una altura de 8 pies y son
terreno dificil. Dentro de los zarzales, las criaturas
adyacentes tienen ocultamiento, mientras que las
criaturas no adyacentes ganan ocultamiento total.

Piedra grande: Esta roca de 5 pies de alto
proporciona cobertura. Para poder escalarla hara
falta una prueba de atletismo de CD 10. Una cria-
tura encima de la piedra, reduce el ocultamiento
dede todo aquel que este a 4 casillas de él, de ocul-
tamiento total a ocultamiento, y de ocultamiento
anada

Afloramiento rocoso: Este afloramiento

[ As MinAs PErDIDAS DE KARAK

de basalto tiene 20 pies de alto y puede ser esca-
lado mediante una prueba de atletismo con CD
15. Las criaturas encima del afloramiento tienen

cobertura superior contra los enemigos de debajo.

Barranco: el barranco tiene 10 pies de
profundidad y las paredes del mismo estan llenas
de escombros. Una criatura en el barranco tiene
cobertura contra todas aquellas que no estén ad-
yacentes al borde. Escalar las paredes del barranco
es posible mediante una prueba de atletismo de
CD 15.

Tesoro: Ademas de cualquier tesoro que
pongas aqui, uno de los enanos lleva un penacho
con un martillo y un pufio en uno de los lados de
su martillo. Una prueba de historia de CD 15 (CD
10 para un residente del Valle de Elsir) reconoce
el penacho como simbolo de los Hammerfist, un
clan de los |dwarves| locales que ha sido mucho
tiempo los rivales amargos de los Ironfells. Uno
de los enanos también lleva un diario aludiendo al
deseo de su clan de reclamar Karak para provocar
al Clan Ironfell. Este diario habla de “la ruta secre-
ta a la mina “ hallada hace unos meses antes, pero
no menciona como se consiguio.
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EL GUARDIAN

Encuentro de nivel 8 (1,750 EXP)
DisposicioN

El guardian, Gnoll azote demoniaco (G)
1 Behir (B)

3 Satiros libertinos (R)

12 Aldeanos (V)

La llegada de los PJ en Dunesend sucede en un
momento critico. Creyendo que los aldeanos
estan reteniendo el tributo de cosechas y ganado
a reina Shephatiah, el guardian les ha decidido
ensenar una leccién mortal. Ademas de su behir,
el guardidn tiene un trio de satiros que rondan el
perimetro de la aldea. Los sétiros estan ocultos
hasta que los PJ se acercan.

Prueba de percepcion

CD 12: Un susurro en el helecho espinoso revela la
presencia de una criatura delante de vosotros.

CD 17: Distingues una cara barbuda, en su frente
se distinguen cuernos de cabra. Grusie como una, se
gira y corre rapidamente hacia el sur desaparecien-
do dentro de los brezos.

Cuando los P] entren a Dunesend, lee:

Subes hasta una pequefia colina desde la cual ves
que la extension de espinas termina repentinamen-
te, dejando paso a un mar de arena. En la transi-
cion del desierto de espinas al verdadero desierto,
yace una decrepita aldea, sus chozas y campos
extendiéndose a ambos lados de una antigua torre
de piedra. El viento te lleva un repentino grito del
dolor.

Cuando los PJ se acerquen, lee:

En el centro del asentamiento, los morenos aldeanos
observan en silencio como un gran gnoll levanta un
ensangrentado mangual sobre su cabeza. A sus pies,
un hombre humano yace muerto. Detrds del gnoll

una criatura serpentina con brillantes escamas azu-
les yace enrollada. Mira a los aldeanos hambrienta.

Los satiros permanecen ocultos en los brezos, in-
accesibles hasta que los PJ] hacen un movimiento.
(Son leales a Shephatiah pero no estan ansiosos
por ponerse entre el guardian y sus presas.) No
pongas sus miniaturas a menos que se descubran
o ataquen.

Bruto nivel 8 (Lider)
EXP 350

Iniciativa +6 Sentidos Percepcion +7
Lider de la manada Aura 5; los aliados en el aura
obtienen +1 a las tiradas de ataque. Mientras este
maltrecho, seran +2

PG 106; Maltrecho 53

CA 20; Fortaleza 21, Reflejos 18, Voluntad 18
Velocidad 5

El guardian

Humanoide natural mediano

+13 vs CA; 2d6+5 de dano, o0 2d6+7 de dano mien-
tras este maltrecho; este ataque ademas derriba al
objetivo; ver tambien Ataque en manada

Si el Gnoll deja maltrecho a un enemigo con un
ataque c/c, un aliado adyacente al enemigo puede
realizar un ataque c/c contra ese enemigo como
accion inmediata

El Gnoll aplica Sed de sangre a dos aliados en vez de
a uno

El Gnoll inflinge 5 puntos de dano adicionales en los
ataques c¢/c contra un enemigo que tenga adyacentes
a dos o mas aliados del Gnoll

Equipo Armadura de pieles mangual pesado

Joven Behir Lanzatrueno  Artillero nivel 10

Bestia magica natural grande (Reptil) EXP 500

Iniciativa +6

PG 87; Maltrecho 43
CA 22; Fortaleza 24, Reflejos 22, Voluntad 22
Resistencia 15 Trueno

Velocidad 8 Trepar 4

Sentidos Percepcion +7

+17 vs CA; 1d8+5 de dano

Explosion 1 en 10 casillas; +15 vs Reflejos; 3d6+5 de
dafio de trueno, y todas las criaturas adyacentes al
objetivo sufren 5 de dano de trueno. Fallo: 1/2 dafio

El Behir dispara una lanza de electricidad desde su
boca. El Behir puede seleccionar a dos objetivos, el
primero debe estar a 10 casillas de el y el segundo

a 10 casillas del primero; +15 vs Reflejos;3d8+5 de
dafio de trueno, el objetibo es desplazado dos casillas
y derribado
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+19 vs Reflejos; 2d8+4 de dano y la criatura queda
agarrada (sin escape). Mientras este agarrada, la
criatura ocupara la casilla del Behir y solo podra ata-
carle a el. El Behir puede absorver su poder con una
accion menor causandole 10 puntos de dafio.
Cuando escape, el objetivo ocupara cualquier casilla
adyacente al behir

I —
Satiro libertino Hostigador nivel 7
Humanoide feerico mediano EXP 300
Iniciativa +9 Sentidos Percepcion +9
PG 80; Maltrecho 40
CA 21; Fortaleza 18, Reflejos 19, Voluntad 19
Velocidad 6

+12 vs CA; 1d6+4 de dano
Distancia 15/30; +12 covsntra CA; 1d8+4 de dafio

+10 vs Reflejos; el satiro gana ventaja en combate
contra el objetivo (ver mas adelante)

El satiro efectua un ataque basico, se desliza 3 casillas
y efectua otro ataque basico

El satiro inflinge 2d6 de dafio adicional a cualquier
enemigo contra el que tenga ventaja en combate

Equipo Armadura de cuero, espada corta, arco cor-
to, carcaj con 30 flechas

Tacricas

El guardidn y el behir vuelven su atencién a los
PJ tan pronto como los detectan. Los aldeanos
huyen para buscar cobijo y no vuelven hasta
que la batalla haya terminado. El guardian ataca
a melé con su mangual pesado contra el comba- %4
tiente que parezca mas poderoso. Una vez que 'g,‘ : :
los sétiros llegan, permanece cerca de ellos para | & &5 |, | g5 1Y)
aumentar al maximo el efecto de sus poderes 4 o
Sed de sangre y Ataque en manada. El behir ol
permanece a distancia para lanzar sus poderes
de aliento contra los lanzadores de hechizosy = :
los combatientes a distancia. Mientras espera a g, | 7 £ N
recargar sus poderes ataca mediante mordiscos 55 e TRISE b s dSl V)
alos enemigos mds cercanos. Los sdtiros hacen 3= ;
su primer ataque cubriéndose desde detras de ‘ : | T
las casas. Atacan con sus arcos cortos a los P] i e 'ﬁ%’T e . ] -[' Ji# L St
con armadura ligera hasta que son obligados Sl e ' i
a luchar cuerpo a cuerpo. Empuian entonces
las espadas cortas, luchan cerca del guardian
para aprovecharse de sus poderes Sed de sangre
y Ataque en manada. El guardian y su behir
luchan hasta la muerte. Los satiros son merce-
narios, y huyen si el guardidn y el behir mueren.
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Torre de piedra: Las paredes pétreas de
esta torre de fabricacion enana de tres pisos to-
davia se mantienen en pie, sin embargo los pisos
interiores de madera se han podrido hace mucho
tiempo. No tiene ninguna puerta, pero las criatu-
ras dentro del quicio de la entrada tienen cobertu-

CARACTERISTICAS DEL AREA ra contra los de fuera.
Fuente cubierta: El pequefio murete de
Iluminacién: Luz brillante (luz solar piedra que rodea la fuente ofrece cobertura a cual-
por el dia; linternas colgadas en los edificios quiera que esté detras de él. Su techo de madera se
adyacentes a la noche). sujeta con puntales de 8 pies de altura. La fuente
Chozas de madera: Las chozas de los tiene 60 pies de profundidad y 10 de ellos estan
aldeanos estan construidas de barro y madera. ocupados por fresca agua dulce.

Una choza se puede escalar con una prueba de
atletismo de CD 10. Una criatura en el techo de
una choza tiene cobertura contra las criaturas
del suelo. La pared de una choza puede ser rota
completamente con una prueba de fuerza de
CD 13. Una choza proporciona cobertura supe-
rior a todos los que estén dentro.
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PATRULLA DE DESIERTO

Encuentro de nivel 6 (1,200 EXP)

DisposicioN
1 Saga aulladora (H)
3 Cambiantes acechadores (R)

Mientras siguen la ruta a través del desierto, los P]
son molestados por una de las patrullas de la reina
Shephatiah. Conforme los PJ se acerquen al norte,
los cambiantes aparecen por detras de la cresta

de la duna. Los cambiantes se cubren con capas

y una capa de arena que les otorga ocultamiento
total. No pongas sus miniaturas a menos que sean
descubiertos o los PJ ataquen. La miniatura de la
saga aulladora debe reflejar su forma humana.

Cuando los PJ entren en el area, lee:

Adelante, una figura emerge de una neblina de
arena soplada por el viento. La demacrada forma
humana de una mujer mayor se arrastra hacia ti
de rodillas, su delgada y quemada cara aparece
bajo la capucha de una andrajosa capa. Levanta su
voz contra el viento, gritando: “;Volved atrds, sélo
solo la muerte os espera en el corazon del desierto!”

Prueba de percepcion

CD 22: Una forma cubierta por una capa yace en
el suelo a poca distancia detrds de la anciana, casi
invisible debajo de una delgada capa de arena.

Los PJ tienen la oportunidad de descubrir al cam-
biante mas cercano, pero el resto esta fuera de la
vista al otro lado de la duna.

Cuando el primer PJ vea un cambiante, lee:

Un humanoide con forma de bestia aparece de
repente de la tierra, la capa de arena que lo oculta-
ba fluye por su capa marrén hacia el suelo. Esgrime
una espada corta, grufiendo cada vez que ataca.

Cuando los PJ descubran la verdadera identidad
de la saga, lee:

La forma de la anciana brilla con una tenue niebla
caliente. En su lugar aparece una saga, los dientes
puntiagudos descubiertos en una sonrisa horrible
cuando sonrie.

Controlador nivel 7
EXP 300

Iniciativa +7 Sentidos Percepcion +10
Susurros funestos (Psiquico) Aura 5; lun enemigo
que termine su turno dentro del aura sufre 1d6 de
dafio psiquico

PG 83; Maltrecho 41; Ver tambien Chillido dafiino
CA 21; Fortaleza 20, Reflejos 19, Voluntad 18
Resiste 10 Trueno

Velocidad 6, ver tambien Paso feerico

Saga aulladora
Humanoide feerico mediano

+9 vs CA; 1d8+4 de dafo

Cercano estallido 5; +10 vs Fortaleza; 1d6+4 de dano
de trueno, el objetivo es empujado 3 casillas

Cercano estallido 5;+8 vs Fortaleza; 3d6+4 de dafio
de trueno, o0 3d6+9 si la saga esta maltrecha. Fallo:
1/2 dafio

Puede alterar su forma fisica para aparentar una vieja
fea de cualquier raza humanoide mediana

Puede teleportarse 10 casillas
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Acechador zarpa afilada
Humanoide natural mediano

Hostigador nivel 7
EXP 300

Iniciativa +7 Sentidos Percepcion +9
CA 21; Fortaleza 20, Reflejos 20, Voluntad 18; ver
tambien Deslizamiento zarpa afilada

Velocidad 6, ver tambien Deslizamiento zarpa
afilada

+13 vs CA; 1d6+4 de dano; ver tambien Hostiga-
miento

El acechador zarpa afilada hace un ataque de espada
corta contra el enemigo

Sien su turno, el acehador acaba su movimiento al

menos a 4 casiilas de distancia de su punto de inicio,
inflinge 1d6 adicional en sus ataques hasta el final de
su siguiente turno

Durante el resto del encuentro o hasta quedar in-
consciente, el acechador gana +2 a la velocidad y +1
ala CA y Reflejos

Equipo Armadura de cuero, espada corta

Tacticas

La saga aulladora en su forma humana intenta
atraer a los PJ hacia la arena blanda. Con una
prueba de perspicacia que tenga éxito contra su
prueba de engafo (+11), un PJ puede darse cuen-
ta de que no todo es lo que parece. Tan pronto
como dos o0 mds PJ se encuentren en un drea de 5
casillas a su alrededor (o si ella ataca al instante),
la saga desencadena su Chillido dafiino y usa Paso
feérico para teleportarse al lado meridional de la
cresta de la duna. Es entonces cuando cambia a su
forma natural, usando aullido para empujar PJs en
las dreas de arena blanda y permaneciendo fuera
de la refriega con el Paso feérico. Los cambiantes
mantienen sus posiciones hasta que los PJ cruzan
al otro lado de la cresta de la duna en pos de la
saga aulladora. Es entonces cuando se deciden a
atacar. Permanecen en constante movimiento para
hacer uso de su poder Hostigamiento, mientras
usan su Respuesta con espada corta para devolver
los ataques de oportunidad contra sus enemigos.

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacion: Luz brillante por el dia; luz
débil a la noche.

Dunas de arena: La dura arena de este
area se levanta creando dunas. La direccion de
la inclinacion de cada duna esta indicado en el
mapa. La inclinacion ascendente de una duna es
terreno dificil, pero descender no tiene ninguna
penalizacion. Las criaturas en los lados opuestos
de una duna tienen cobertura unos frente a otros.

Arena blanda: Estas zonas de arena de
profundidad cambiante son terreno dificil. Adi-
cionalmente, el movimiento por la arena blanda
requiere una prueba de atletismo o acrobacias de
CD 17. Con una prueba fallida, una criatura es
atrapada y su movimiento acabara haciendo que
se hunda hasta las rodillas.

Con una prueba de naturaleza de CD
20, una criatura reconoce todas las casillas de
arena blanda adyacentes a ella. (Ver una criatura
hundirse en la arena blanda advierte de forma
automatica a otras criaturas del efecto en esa
casilla.) Los cambiantes y la saga aulladora saben
la ubicacion de todos los parches de arena blanda
en la zona.
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PUERTA DE ENTRADA

Encuentro de nivel 7 (1,450 EXP)
DisposicioN

1 Troglodita cantor de maldiciones (C)
2 Trogloditas empaladores (I)
2 Trogloditas machacadores (M)

Este encuentro tiene lugar en las areas 1, 2, 3,4, 5
y 6 del mapa del fuerte.

Controlador nivel 8

Troglodita

Cantor de maldiciones
Humanoide natural mediano (Reptil) EXP 350

Sentidos Percepcion +13, Vision en

Iniciativa +5
la oscuridad
PG 93; Maltrecho 46

CA 23; Fortaleza 22, Reflejos 17, Voluntad 22
Velocidad 5

+12 vs CA; 1d8+2 de dafio

+10 vs CA; 1d4+2 de dano

A distancia 10; +11 vs Fortaleza; 1d6+5 de dafo de
veneno, y el objetivo queda debilitado (Salv. Ter.)

Distancia 5; +11 vs Fortaleza; el objetivo sufre dano
continuado 5 necrotico y queda ralentizado (Ambos
efectos: Salv. Termina)

Cercano explosion 10; Todos los aliados en la explo-
sion ganan +5 a la velocidad hasta el final del turno
del troglodita cantor.

Cercano explosion 5; Los aliados maltrechos en la
explosion recuperan 15 PG

Equipo Tunica, cayado, mascara de calavera

Troglodita empalador Artillero nivel 7

Humanoide natural mediano (Reptil) EXP 300

Iniciativa +5
la oscuridad
Hedor de troglodita Aural; los enemigos en el aura
sufren penalizador -2 a las tiradas de ataque

PG 69; Maltrecho 34

CA 22; Fortaleza 22, Reflejos 19, Voluntad 18
Velocidad 5

Sentidos Percepcion +9, Vision en

+11 vs CA; 1d8+4 de dano

+9 vs CA; 1d4+4 de dafio

Distancia 10/20; +12 vs CA 1d6+4 de dafio

Precisa una jabalina; Distancia 10; +12 vs CA; 2d6+4
de daio, y el troglodita hace un ataque secundario
contra el mismo objetivo. Ataque secundario: +10
contra Fortaleza; el objetivo queda neutralizado
(Salv. Termina)

Equipo Laza, carcaj con 6 jabalinas

LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

Troglodita machacador Soladado nivel 6
Humanoide natural mediano (Reptil) EXP 250

Iniciativa +6
la oscuridad

Sentidos Percepcion +5, Vision en

Hedor de troglodita Aural; los enemigos en el aura
sufren penalizador -2 a las tiradas de ataque

PG 74; Maltrecho 37

CA 22; Fortaleza 21, Reflejos 18, Voluntad 19
Velocidad 5

+12 vs CA; 2d4+4 de dano, y el objetivo queda mar-
cado hasta el final del siguiente turno del troglodita

+10 vs CA; 1d4+4 de dano

Precisa tener ventaja en combate; +10 vs
Fortaleza;1d6+4 de dano, y hasta el final del si-
guiente turno del troglodita, la curacion aplicada al
objetivo pasa a ser la mitad

Distancia 10/20; +12 vs CA; 1d6+4 de dafo.

Equipo Garrote enorme, 2 jabalinas

La reina Shephatiah ha colocado un grupo de tro-
gloditas como guardianes de la entrada del fuerte.
Después de varios meses sin que nadie se acercara
a Karak (ni siquiera de paso), su atencion al deber
ha decaido. Las trogloditas han puesto los muiie-
cos de paja enfrente de las aspilleras que dan al
tunel de entrada, esperando crear la apariencia

de que el fuerte esta bien protegido. Esta fachada
esta también disefiada para distraer la atencion de
los intrusos de la trampa que han preparado en el
rastrillo.
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Cuando los P] entren al area, lee:

El oscurecido pasillo de entrada se interna entre
filas de aspilleras. Al fondo, una gran puerta de
piedra con bandas de hierro permanece cerrada.
A mitad de camino, un rastrillo mohoso bloquea
el paso. La arena que se ha filtrado y a cubierto el
suelo permite ver pisadas recientes y signos de que
pesados objetos han sido arrastrados.

Prueba de percepcion

CD 7: Figuras oscuras se vislumbran al otro lado de
las aspilleras cercanas, vigildndote silenciosamente.
Un sucio olor proviene de ahi.

CD 12: (automdtico si una fuente de luz es intro-
ducida en la aspillera): La figura inmévil es un ma-
niqui hecho de paja, lleva un antiguo yelmo enano
en su cabeza y un arma de asta oxidada atada con
cuerdas.

CD 17: Las sombras del techo del pasillo ocultan
una ranura profunda a 10 pies antes de la puerta
de piedra. Las piias de otro rastrillo se ven en el
interior, listo para caer.

Tacricas

Mientras las trogloditas permanezcan detrds de
las aspilleras, los PJ son insensibles a su olor. Si
es posible, las trogloditas esperan hasta que dos
o mas PJ hayan pasado la puerta antes de hacer
saltar la trampa. En ese momento, el cantor de
maldicion suelta el rastrillo del norte con una ac-
cién menor, dejandolo bloqueado. Ataca entonces
a los PJ al sur del rastrillo con Rayo de veneno

y Maldicion de la caverna, apuntando a través

de uno de los agujeros del suelo. Los trogloditas

empaladores arrojan jabalinas por los agujeros
del suelo contra los enemigos al sur del rastrillo,
usando su disparo empalador tan a menudo como
sea posible. Los trogloditas machacadores atacan
a los PJ atrapados al norte del rastrillo, lanzando
jabalinas por las aspilleras. Todas las criaturas
aqui son capaces de atacar a los PJ con cobertura.
Silos PJ atraviesan las puertas, todos los troglodi-
tas corren al primer nivel. Intentan mantener a los
PJ en el pasillo donde luchan hasta la muerte.

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacion: Durante el dia, el pasillo
de entrada esta lleno de la luz brillante por 10
casillas, mientras que la luz solar que entra por las
aspilleras llena de luz débil las dos salas de guar-
dia. El resto de esta drea esta oscuro.

Techo: 20 pies de alto.

Puertas de piedra: Las puertas de piedra
permanecen cerradas y bloqueadas desde dentro
con tablones de madera (Prueba de fuerza CD 18
para romperlas).

Rastrillos oxidados: El rastrillo del sur
esta bajado pero su palanca (en el 2° nivel de esta
area) esta danada. No se puede bloquear (ni arriba
ni abajo), pero se puede levantar con una prueba
de fuerza de CD 15. Si el rastrillo del norte cae
por obra de los trogloditas, puede ser bloqueado
en el sitio, requiriendo una prueba de fuerza de
CD 23 para levantarlo o romperlo. Un PJ en la
palanca del 2° nivel puede bajar el rastrillo del
norte como una acciéon menor, o puede levantarlo
con dos acciones de movimiento y una prueba de
fuerza de CD 10. El rastrillo puede levantarse o
bajar también en 1 asalto por cualquiera que porte
un anillo con el sello del Clan Ironfell tocando el
rastrillo o la palanca (una accién menor).

Aspilleras y agujeros asesinos: Estas
aperturas proporcionan cobertura superior a
criaturas en uno u otro lado de ellas. Sin embar-
go, permiten que los ataques se hagan so6lo en las
dos casillas adyacentes a ellos. Una criatura que
permanezca a 5 pies o mas del muro no podra
ser vista a través de las aspilleras. Las criaturas
del segundo nivel a 5 pies o mas de los agujeros
del suelo no podran ser vistas por las criaturas de
abajo.

www. archiroleros.com ’ 25 '



LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

Carroiiero reptante Controlador nivel 7
PATIO Bestia aberrante grande EXP 300

. Iniciativa +6  Sentidos Percepcion +5, Vision en
2 3 Encuentro de nivel 6 (1,450 EXP) la oscuridad
ATV LIV, sl PG 81; Maltrecho 34
. i 6 i DISPOSICION CA 20; Fortaleza 19 Reflejos 18, Voluntad 17
b/ - f me ; 1 Carrofiero reptante (C) Velocidad 6, Tr 6 (Escalada de arana)
i TIOT 0 gh #depas ) e (st Aol Veneno
98 |
3 (D) | . . Alcance 2; +10 vs Fortaleza; 1d4+5 de daiio, y el
i v < e | B - La madriguera del carrofiero se encuentra fuera bieti fre dan . J
r ] e d 1 ista deba'o del ran montén de arena acu- [¢] ]ethO sufre dafio continuo 5 por veneno y queda
=y 18 ;i €lavis 02 ch , ralentizado (Salv. term. ambos). Primera salvacion
‘ 'l mule.ldo debajo del agujero del teChf’- Las arpias fallida: El objetivo queda aturdido en vez de ralen-
Y ! ' comienzan al encuentro en su guarida en el borde tizado (Salv. term). Segunda salvacion fallida: E1
r - — - : '8 del agujero, siendo imperceptibles desde abajo. No objetivo queda aturdido en vez de inmovilizado. Las
- L—4 : -G pongas las miniaturas de los monstruos a menos tiradas de salvacion contra los tentaculos paralizan-
3 I ; B =Ty l ’ " que sean descubiertos o ataquen. tes del carrofiero sufren un penalizador -2.
Cuando los PJ puedan examinar esta area, lee: +12 vs CA; 1d10+5 de dafio
o - 5 ” I | | | Eltecho de esta cdmara enorme sostenida por
W . i columnas se ha derrumbado, un gran monton de
: | arena se ha apilado cerca del muro del este. Este
drea contiene tres puertas de salida, hay aspilleras
repartidas por toda la parte superior del muro.
V ; : Prueba de percepcion
AR | | CD 25: Algo se mueve dentro del montén de arena.
13 288 g
; i -3 El carrofiero aparece repentinamente del montdén
o T , 4 dearena cuando el primer PJ pasa por el centro
4k iR de la sala.
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& 2 Pt J? (]L-—' R 3‘ ==
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o
Tacricas CARACTERISTICAS DEL AREA
: ‘ 3 . El carrofiero ataca con sus tentaculos a cualquier
| ‘ {| & PJ que tenga al alcance, enfocando a los objeti- Tluminacién: Luz débil por el dia; oscuri-
Al 1 ' "1 vos previamente inmovilizados o aturdidos. Las dad a la noche.
ﬁ‘:,\ e = arpias vuelan abajo en el segundo asalto, usando Techo: de 40 pies de alto. Mas all4 del
9 - o / C » ' su cancion cautivadora para meter a los P] a melé agujero se levanta un afloramiento de abruptas
- 4 y (T . Y con el carrofiero. El carrofiero tiene inmunidad a rocas que se eleva 10 pies mas de alto.
R P #& “{f bk su cancion cautivadora pero no al chillido mortal. Pilares: Proporcionan cobertura y se pue-
(g R Si dos arpias mueren, el resto huye por el agujero dan escalar con una prueba de atletismo de CD
- o= 1 del techo cuando estén maltrechas. El carrofiero 15.
f 6 = e ~ T : reptante lucha hasta la muerte. Monton de arena: Este monton de arena
s | EsEET = tiene 10 pies de alto y es terreno dificil. Se debe
i e

superar una prueba de acrobacias o atletismo con
CD 12 para moverse a través de la arena.

Controladora nivel 6

Humanoide hada mediana EXP 250

Iniciativa +5 Sentidos Percepcion +5
PG 71; Maltrecho 35

CA 20; Fortaleza 17, Reflejos 19, Voluntad 19
Resiste 10 Trueno

Velocidad 6, VI 8 (Torpe)

+11 vs CA; 1d8+2 de dano

Cercano explosion 10; las criaturas ensordecidas son
inmunes; +12 vs Voluntad; el objetivo es arrastrado 3
casillas e inmovilizado (Salv. termina)

Cuando se mantiene el poder, cualquier objetivo que
todavia no se haya salvado contra el efecto es arras-
trado 3 casillas e inmovilizado (Salv. termina)

Cercano explosion 4; +12 vs Fortaleza; 1d6+4 de
dafio de trueno, y el objetivo queda atontado (Salv.
termina)
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VESTIBULO DE GUARDIA

Encuentro de nivel 5 (1,450 EXP)
DisposicioN

2 Cambiante cazador diente largo (L)

1 Cobra de hierro (I)

5 Lacayos humanos (H)
Este encuentro tiene lugar en las dreas 23, 24, 25,
26y 27 del mapa del fuerte.
Estos guardias son los encargados de que no se
acceda al nivel inferior. El rastrillo esta bajado
y bloqueado. Un humano monta guardia en el
vestibulo mientras que los otros comen o pasan
la noche en los cuarteles. Los cambiantes mantie-
nen la guardia abajo. No pongas otros lacayos, los
cambiantes o la cobra de hierro a menos que sean
detectados o ataquen.

Cuando los P] puedan examinar la primera
seccion del pasillo, lee:

El pasillo de adelante estd lleno de cajas, barriles y
embalajes. Mds alld de ellos, un rastrillo bloquea el
acceso hacia una escalera descendente. Un huma-
no sencillo, con la cara tostada por el sol monta
guardia.

Cuando los PJ tengan una buena vista de la
escalera, lee:

A mitad de camino bajando las escaleras se encuen-
tra la estatua de un enano de hierro oxidado, lleva
un pico en una mano y un martillo de herrero en la
otra. Alrededor de su cintura lleva un ornamentado
cinturén de acero.

El cinturén de acero es en realidad una cobra de
hierro encargada de proteger este area.

Prueba de percepcion

CD 17: Lo que a simple vista parece un cinturén
es alguin tipo de construccion o criatura, la cual se
mueve lentamente cuando te acercas.

La cobra de hierro mantiene su posiciéon como
parte de la escultura hasta que los PJ entren en el
area protegida (ver el bloque de estadisticas).
Soldado nivel 6
EXP 250

Sentidos Percepcion +9;

Cazador diente largo

Humanoide natural mediano

Iniciativa +7

vision en la oscuridad
PG 71; Matrecho 35
CA 22; Fortaleza 20, Reflejos 17, Voluntad 16
Velocidad 5

+12 vs CA; 1d8+5 de dafo; y el objetivo queda mar-
cado hasta el final del siguiente turno

El cazador hace un ataque de espada larga. Si im-
pacta hace un ataque secundario contra el mismo
objetivo. Ataque secundario: +9 contra Reflejos; el
objetivo queda ralentizado (Salv. term)

El cazador diente largo se desliza hacia el enemigo

Durante el resto del encuentro o hasta quedar in-
consciente, el cazado gana +2 a las tiradas de daiio.
Ademas, mientras ete maltrecho tendra regeneracion
2

Equipo Cota de mallas escudo, ligero, espada larga

Cobra de hierro Hostigador nivel 6

EXP 250

Sentidos Percepcion +9;

Animado natural mediano

Iniciativa +7

vision en la oscuridad
PG 75; Matrecho 37
CA 20; Fortaleza 20, Reflejos 18, Voluntad 17
Inmune Enfermedad veneno

Velocidad 7; Ver tambien Serpentear

+11 vs CA; 1d8+3 de dafio; y 5 puntos de afio conti-
nuado de veneno (Salv. term)

Distancia 10; solo afecta a criaturas que sufran dafio
continuado por veneno; +8 vs Voluntad; el objetivo
queda atontado y ralentizado (Salv term. ambos) Ver
tambien Proteger area

Puede usar Envenenar la mente contra cualquier
criatura en el interior de su area protegida, incluso
si no se ha recargado y si el objetivo no sufre dafio
continuado por veneno

Se desplaza 3 casillas como accion de movimiento
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Esbirro nivel 7
EXP 75

Sentidos Percepcion +4

Lacayo humano

Humanoide natural mediano

Iniciativa +3

PG 1; Un ataque fallido nunca dana a un esbirro
CA 19; Fortaleza 17, Reflejos 14, Voluntad 15; Ver
tambien Ley de la turba

Velocidad 6

+12 vs CA; 6 de dafio

Obtiene un bonificador +2 de poder a todas las
defensasmientras haya al menos otros dos lacayos
humanos a menos de 5 casillas

Equipo Armadura de cuero, clava

TacTicAs

El humano da la alarma tan pronto ve a los PJ.
Los demas salen de los cuarteles un turno mas
tarde (o 1 turno después de oir ruido de combate
en el pasillo). Los lacayos luchan cerca unos de
otros para aprovecharse de su poder Ley de la tur-
ba, flanqueando para obtener ventaja en combate.
A cualquier sonido de combate proveniente de
arriba, los cambiantes se mueven en las escaleras
y esperan a que los PJ pasen el rastrillo. Empiezan
el encuentro con su poder desjarretar, después
flanquean con sus espadas largas. Una vez estén
maltrechos, usan el Desplazamiento diente largo
para permanecer en la lucha. La cobra de hierro
ataca a cada PJ que entre en su area protegida,
usando Envenenar la mente tan a menudo como
le sea posible.

DESARROLLO

Si cualesquiera de estos guardias son capturados

o interrogados, revelan lo que saben del comple-
jo a cambio de su libertad. Sin embargo, lo que
saben es mas bien poco. Ellos creen que reina
Shephatiah es un eladrin cuya guarida esta en el
gran vestibulo, e ignoran que debajo del fuerte
haya unas minas. Mira el drea 16 y el encuentro de
“Gran vestibulo” para mds informacion.

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacidn: Las linternas vierten luz
brillante en los cuarteles, el pasillo superior, y el
puesto de guardia inferior. Luz tenue en las escale-
ras y la parte de abajo.

Techo: 20 pies de alto.

Embalajes de tablas y cajas: Estas pilas
de embalajes y cajas proporcionan cobertura y
son terreno dificil. Tienen las raciones robadas
de Dunesend y de las caravanas atacadas por los
mercenarios de Shephatiah.

Rastrillo oxidado: El rastrillo esta blo-
queado, se requiere una prueba de fuerza con CD
23 para levantarlo o romperlo. Un PJ en la palanca
de los cuarteles puede subir el rastrillo con dos
acciones de movimiento y una prueba de fuerza
de CD 10 o bajarlo con una acciéon menor. Cual-
quiera que porte un anillo con el sello de Iron-
tell puede bajar o subir el rastrillo en un asalto
siempre que esté en contacto con el mismo o su
palanca (una accién menor).

Cuarteles: Aqui se alojaban los mineros
artesanos y guardias de Karak, mientras en la zona
mas pequena se situaba el cambio de guardia. Las
escaleras llevan a otros cuarteles que no forman
parte de este area de encuentro.

Literas: Estas literas triples de piedra estan

ancladas a techos y suelos. Algunas son usadas
por los guardias y estan cubiertas con colchones
asperos y mantas raidas. El otro lado de la cdmara
esta ocupado por literas dobles de construccion
similar, sin embargo, permanecen sin usar.

Mesas y bancos: una mesa de caballete lar-
ga con bancos ha sido construida con los embala-
jes y tablas viejos. Una mesa vieja y unas sillas de
tamafio “enano” ocupan la habitacion lateral, pero
estan secos y mohosos y se convierten en polvo si
son usados.

Cuarto de la guardia inferior: una litera
sencilla y una mesa con dos sillas ocupan esta ca-
mara pequefa. Una aspillera da una buena vision
del pasillo. La puerta estd cerrada (los cambiantes
tienen una llave cada uno).

Estatua de hierro: La estatua en el des-
canso de las escaleras tiene 10 pies alto y retrata a
un enano minero del Clan Ironfell.
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GRAN VESTIBULO

Encuentro de nivel 8 (1,625 EXP)

DisposicioN

1 Driada (D)

5 Lacayos humanos (H)

5 Cambiante cazador diente largo (L)

2 Hienas de risa infernal (C)
Este encuentro tiene lugar en dreas 13, 14, 15, 16,
17y 18 del mapa del fuerte.

La reina Shephatiah ha colocado a una driada
leal que lidera las defensas del fuerte, creando un
sefiuelo efectivo en caso de que los intrusos se las
ingenien para derrotar a los defensores de los ni-
veles superiores. La duplicidad de la reina real se
extiende tan lejos como para hacer creer a todos
sus sirvientes del fuerte que esta driada es su lider
verdadero. La driada se esconde tras una ilusion
de una mujer eladrin.

Cuando los pc entran al area, lee:

El pesado olor de descomposicion es fuerte aqui.
Extrafios arboles con corteza gris-plata y ramas
nudosas se elevan hasta el techo, sus raices se ex-
tienden por debajo del suelo de piedra. Encima de
un estrado al norte, una eladrin permanece sentada
sobre un ornamentado trono. Cinco humanos y un
cambiante permanecen entre vosotros y el trono,
moviéndose para atacar.

Si un PJ tiene éxito en una prueba de perspica-
cia contra el engaifio de la Driada, lee:

Como si un velo hubiera sido alzado, ves a través
del disfraz corporeo de la eladrin, revelando una
planta con forma humanoide debajo.

Driada Hostigador nivel 9

Humanoide feerico mediano (Planta) EXP 400

Sentidos Percepcion +12

Iniciativa +9

PG 92; Matrecho 46
CA 23; Fortaleza 22, Reflejos 21, Voluntad 21
Velocidad 8 (Caminar por el bosque)

+14 vs CA; 1d8+4 de dano; o 1d8+9 de dano si el
objetivo es el unico adyacente a la Driada

La driada puede disfrazarse para aparentar ser
cualquier humanoide mediano, normalmente una
hermosa elfa o eladrin. Tener exito en una prueba
de perspicacia(opuesta a la prueba de enganar de la
driada) atraviesa el disfraz.

La driada puede teleportarse 8 casillas si comienza y
termina su turno adyacente a un arbol, un ent o una
planta de tamafio grande o mayor

Esbirro nivel 7
EXP 75

Iniciativa +3 Sentidos Percepcion +4
PG 1; Un ataque fallido nunca dana a un esbirro
CA 19; Fortaleza 17, Reflejos 14, Voluntad 15; Ver
tambien Ley de la turba

Velocidad 6

Lacayo humano

Humanoide natural mediano

+12 vs CA; 6 de dafno

Obtiene un bonificador +2 de poder a todas las
defensasmientras haya al menos otros dos lacayos
humanos a menos de 5 casillas
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Equipo Armadura de cuero, clava

Cazador diente largo Soldado nivel 6 5 'ﬁ“ ey : D

EXP 250

Humanoide natural mediano

Iniciativa +7

Sentidos Percepcion +9; [ | { .. @

vision en la oscuridad . 1 e 1
PG 71; Matrecho 35 25 _% % ot
CA 22; Fortaleza 20, Reflejos 17, Voluntad 16 i | i

Velocidad 5

+12 vs CA; 1d8+5 de dano; y el objetivo queda mar-
cado hasta el final del siguiente turno

i
H>

El cazador hace un ataque de espada larga. Si im-
pacta hace un ataque secundario contra el mismo
objetivo. Ataque secundario: +9 contra Reflejos; el
objetivo queda ralentizado (Salv. term)

Bruto nivel 7
EXP 250

Sentidos Percepcion +11;

Hiena de risa infernal
Humanoide natural mediano

El cazador diente largo se desliza hacia el enemigo

Iniciativa +5
vision en la penumbra
PG 96; Matrecho 48; Ver tambien Chorro de sangre

Durante el resto del encuentro o hasta quedar in-
consciente, el cazado gana +2 a las tiradas de dafio. acida

Ademas, mientras ete maltrecho tendra regeneracion CA 19; Fortaleza 20, Reflejos 17, Voluntad 18
+2 Resiste 20 Acido

Velocidad 8

+12 vs CA; 1d8+5 de dafo; y el objetivo queda mar-
cado hasta el final del siguiente turno

Equipo Cota de mallas escudo, ligero, espada larga

R

R 2+

El cazador hace un ataque de espada larga. Si im-
pacta hace un ataque secundario contra el mismo
objetivo. Ataque secundario: +9 contra Reflejos; el
objetivo queda ralentizado (Salv. term)

El cazador diente largo se desliza hacia el enemigo

Durante el resto del encuentro o hasta quedar in-
consciente, el cazado gana +2 a las tiradas de dao.
Ademas, mientras ete maltrecho tendra regeneracion

+2
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Equipo Cota de mallas escudo, ligero, espada larga

Tacricas

Los lacayos humanos permanecen juntos para
aprovecharse de su poder Ley de la turba impi-
diendo que nadie se acerque a su reina. El cam-
biante escoge un objetivo con armadura ligera
para su primer Desjarretear. Permanece lo maxi-
mo posible a melé, flanqueando con los lacayos
humanos o las hienas de risa infernal si es posible.
Las hienas entran la pelea en el segundo asalto,
usan su Risa infernal para molestar a los enemi-
gos, después contintian con Mordisco. La driada
se queda fuera del combate mientras sea posible,
utilizando Zancada arborea para teleportarse
detras de alguno de los arbole de sus arboles si
algiin PJ se acerca al estrado o la golpea. Permane-
ce al borde del combate, esperando coger a un PJ]
solitario para hacerle dafo extra con Garras.

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacion: La luz débil procedente de
las lamparas de aceite de los pilares.
Techo: 40 pies de alto.

Pilares: Estos proporcionan coberturay
se pueda escalar con una prueba de atletismo de
CD 15.

Estrado y trono: Esta plataforma de pie-
dra se eleva 2 pies sobre el suelo. Encima hay un
trono de marmol ornamentado con enanos mine-

ros trabajando tallados en ¢él. El trono proporcio-

na cobertura superior a cualquiera detras de él.
Arboles Sussur: El poder de la driada

se debe a un grupo de drboles sussur que crecen

desde debajo del suelo, rozando el techo sus ramas

mas altas. También conocidos como Raicespro-
fundas, los sussurs crecen sélo en las cavernas de
la Antipoda oscura. Sus ramas nudosas tienen
pocas hojas pero destacan por su forma de raices
aéreas. Con una prueba de naturaleza de CD 17,
un PJ determina que estos arboles deben estar
alimentandose de algin modo de la energia de
dentro de la tierra (las sutiles emanaciones de la
energia de caos de las minas de debajo).

LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

Los troncos de estos arboles se pueden escalar
con una prueba de atletismo de CD 17. Las ramas
esparcidas de un drbol (a partir de 10 pies) pro-
porcionan ocultamiento a todo el mundo dentro
de ellas.

Cocina: La cocina principal del fuerte se
encuentra justo después de este vestibulo. Incluye
una despensa lateral, ahora vacia si no fuera por
un arbol sussur solitario.

Mesas: Estas mesas pétreas son suficien-
temente altas para que una criatura pequefa
se mueva bajo ellas y gane cobertura. Cuesta 2
casillas de movimiento subirse a una mesa. Un
caracter puede hacer una prueba de fuerza de CD
17 para volcar una mesa, lo que otorgara cobertu-
ra superior.

Cisterna: Un gran agujero desciende 20
pies a una cisterna de fria y clara agua cristalina.
Un cubo de acero con una cadena permanece
clavado a una pared cercana.

Aldeano muerto: El descompuesto
cadaver de un aldeano de Dunesend yace junto
al trono. Si los PJ descubren el Velo engafoso de
la Driada antes que ella entre en combate, ven
que las raices que componen sus pies se clavan
profundamente en el cuerpo sin vida.
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CRIPTAS

Encuentro de nivel 7 (1,500 EXP)

DisposicioN
1 Berbalang menor (B)

Los enanos de Karak enterraban sus muertos aqui.

Ahora, un Berbalang ha hecho de las criptas su
guarida.

Cuando los PJ entren, lee:

Cuando este vestibulo largo se vuelve hacia atrds,
sus paredes estdn repletas de puertas de hierro con
resplandecientes runas enanas grabadas en ellas.

Cuando el berbalang emerge, lee:

Una de las puertas se abre con un fuerte golpe. Des-
de dentro aparece una criatura con alas de murcié-
lago y zarpas de felino, se lanza al ataque chillando.

Tacricas

El berbalang utiliza Convocar duplicado una vez
por turno en una celda adyacente a él. Las criatu-
ras se centran en un par de PJ con armaduras lige-
ras, flanqueando para hacer uso de Ataque furtivo
de Berbalang. Cuando un duplicado es reducido

a 20 PG o menos, el berbalang se mueve para
utilizar Sacrificio. Si es reducido a 50 PG o menos,
el berbalang huye de las criptas y el fuerte.

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacion: Las resplandecientes runas
de las puertas llenan la zona de luz débil.
Techo: 20 pies de alto.

Camaras de entierro: Las puertas de ace-
ro de las camaras estan grabadas con los nombres
de los enanos que descansan en ellas. La mayoria
de los restos mortales han sido consumidos por el

berbalang.

Berbalang Menor Hostigador nivel 7 Solitario
EXP 1500

Sentidos Percepcion +6

Humanoide inmortal mediano

Iniciativa +13

PG 312; Matrecho 156
CA 22; Fortaleza 19, Reflejos 22, Voluntad 18; Ver
tambien Desvio Psiquico

Tiradas de salvacion +5

Velocidad 6, Vuelo 8

Puntos de accion 2

+11 vs CA; 1d8+5 de dano

El berbalang manifiesta un duplicado exacto de el
mismo en una casilla desocupada adyacente. No
puede tener mas de 4 duplicados al mismo tiempo, y
los duplicados no pueden convocar mas duplicados a
su vez. Cuando un duplicado aparece hace una prue-
ba de iniciativa y se une a la batalla, todo el dafio que
realice un duplicado se considera psiquico.

Un duplicado tiene las mismas estadisticas que
el berbalang salvo por sus PG. Cuando un berbalang
manifiesta un duplicado pierde 1/4 de sus PG actua-
les y el duplicado aparece con esos PG. El n° max. de
PG del berbalang sigue siendo el mismo.

Los duplicados permanecen hasta que el
berbalang cae a 0 pg los absorve o emplea Sacrificio.
Un duplicado debe permanecer en un radio de 10
casillas del berbalang o desaparecera.

El berbalang absorve un duplicado y recupera 30 PG

Un berbalang o duplicado que flanquee con otro du-
plicado inflinge 1d8 de dafo extra en los ataques c/c
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Area explosion 1 centrada en un duplicado; el
berbalang puede hacer que uno de sus duplicados
estalle con una explosion de visceras psiquicas; +11
vs Fortaleza; 2d8+6 de dafio psiquico y el objetivo
queda atontado (Salv. Term.) Fallo: sin daio pero el
objetivo queda atontado. Impacte o falle, el berba-
lang sufre 25 puntos de daiio.

El berbbalan puede desviar el dafio qu e sufre de un
ataque a uno de sus duplicados. Cualquier efecto

o ataque secundario tambien es desviado. El dafio
desviado se considera psiquico

EMBOSCADA
FRUSTRADA

Encuentro de nivel 6 (1,225 EXP)
DisposicioN

1 Troglodita cantor de maldiciones (T)
5 Ahogadores de caverna

Este encuentro ocurre sélo después de que el gru-
po haya explorado los niveles superiores. Antes de
que los PJ puedan hacer planes, una tempestad de
arena cae sobre el area, forzandoles a adentrarse
de nuevo en la fortaleza.

Cuando los PJ vuelvan al tunel de entrada, lee:

El camino a través del risco ha desaparecido,
tragado por una tormenta de arena. No estd claro
cudl va a ser su duracion, pero el fuerte vacio ofrece
refugio. Sin embargo, en la arena esparcida por el
suelo mds alla del rastrillo, notas algo. Las huellas
humanoides han sido suplantadas por huellas de
pies desnudos, con plumas amarillas alrededor de
ellas. El pajarero parece haber dejado el fuerte,
interndndose en la mortal tormenta de arena.

Troglodita Controlador nivel 8

Cantor de maldiciones
Humanoide natural mediano (Reptil) EXP 350

Iniciativa +5
la oscuridad
PG 93; Maltrecho 46

CA 23; Fortaleza 22, Reflejos 17, Voluntad 22
Velocidad 5

Sentidos Percepcion +13, Vision en

+12 contra CA; 1d8+2 de dano

+10 contra CA; 1d4+2 de dafnio

A distancia 10; +11 contra Fortaleza; 1d6+5 de dano
de veneno, y el objetivo queda debilitado (Salv. Ter.)

Distancia 5; +11 contra Fortaleza; el objetivo sufre
dafio continuado 5 necrotico y queda ralentizado
(Ambos efectos: Salv. Termina)

Cercano explosion 10; Todos los aliados en la explo-
sion ganan +5 a la velocidad hasta el final del turno
del troglodita cantor.

Cercano explosion 5; Los aliados maltrechos en la
explosion recuperan 15 PG

Equipo Tunica, cayado, mascara de calavera
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Silos PJ intentan buscar al pajarero, no duran mas
que unos minutos frente a la tempestad, la cual les
obliga a volver sobre sus pasos no habiendo halla-
do ningun signo del pajarero. La reina Shephatiah
esta al tanto de la infiltracién cuando la driada

no aparece con su informe diario en el drea 29. El
cantor de maldicion es el encargado de mantener
el contacto con la driada, abre el paso secreto a
las minas con su sello de Ironfell (lee “vuelta a las
celdas” mas abajo). Al no contactar con la driada
y ver la celda del pajarero vacia, informa de ello a
Shephatiah y coge un grupo de ahogadores. Este
encuentro asume que los PJ establecen campa-
mento en el mirador norteno (el drea 19 del mapa
de fuerte). Este area es en la que mejor estado se
encuentra y la mas defendible del complejo. Si los
PJ optan por descansar en otra ubicacidn, tendras
que adaptar el encuentro a la zona. Este encuen-
tro ocurre 4 horas después de la exploracion del
fuerte. Esto interrumpe cada intento para tomar
un descanso prolongado. Si algunos de los P]
indican que ellos estain durmiendo, apunta que PJ]
duermen y cuales vigilan. El cantor de maldicién
y un ahogador aparecen desde el area 25. Cuatro
ahogadores mas se acercan desde el patio y el
corredor del oeste tras haber atravesado el nivel
inferior de la fortaleza. El cantor de maldicién usa
su anillo con el sello de Ironfell para abrir cual-
quier puerta cerrada y levantar cualquier rastrillo.

Prueba de percepcion

CD 17 (si los PJ dejaron el rastrillo bajado):

De mas alld de la puerta oriental, oyes el estrepitoso
ruido de un rastrillo ascendiendo.

Sdlo antes del ataque, los PJ reciben una adver-
tencia misteriosa:

Repentinamente, el silencio es roto por un frenético

piar. Los canarios del pajarero no pueden verse por

ninguin lado, pero el eco de sus gritos de advertencia
se escuchan a través de las piedras.

Cuando los estranguladores van al ataque, lee:

Ves movimiento repentino en las aspilleras de la
cara sur del muro. Tres criaturas grises con los
brazos largos, comienzan a pasar a través de las
estrechas hendiduras.

Silos PJ han colocado barreras bloqueando la
puerta oriental, el troglodita tardara 1d4 turnos
en abrirse paso.

Cuando el troglodita entra, lee:
Un voluminoso troglodita con una mdscara de

hueso y un bdculo atraviesa la puerta este con un
ahogador detrds suya.

Acechador nivel 4
EXP 175

Sentidos Percepcion +3, Vision en

Ahogador de caverna

Humanoide natural pequefio

Iniciativa +9
la oscuridad
PG 42; Maltrecho 21

CA 17 (Ver tambien Piel de camaleon); Fortaleza 15,
Reflejos 15, Voluntad 13

Velocidad 6, Tr 6 (Escalada de arafa)

Alcance 2; +9 vs CA; 1d8+3 de dano, y el objetivo
queda agarrado (hasta que escape). Un objetivo que
este ratando de huir del agarron sufre un penalizador
-4 ala prueba.

Objetivos agarrados; +9 vs Fortaleza; 1d8+3 de dafio

El ahogador convierte a la victima que tenga agarra-
da en el objetivo en vez de serlo el. No puede rediri-
gir ataques de la criatura que tenga agarrada.

El ahogador de caverna obtiene ocultacion hasta el
inicio de su siguiente turno. No puede utilizar este
poder mientras este agarrando una criatura.
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Tacricas
Los estranguladores hacen ataques con Garra de
tentaculo contra los PJ de armadura ligera para
después utilizar Ahogar. Se quedan en lo mads
espeso de la refriega con los enemigos agarrados,
confiando en su Cuerpo escudo para desviar ata-
ques. El cantor de maldicién troglodita usa Gracia
en los tuneles con los ahogadores, usando Mal-
dicién de la caverna contra los PJ con apariencia
mas fuerte. Usa el Rayo de veneno contra los PJ
mas alejados de la pelea. Todas las estas criaturas
luchan hasta la muerte para la reina de las tierras
secas.

DESARROLLO
Una busqueda en el cuerpo sin vida del cantor re-
vela un anillo con el sello de Ironfell en su mano.

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacion: Lo que sea que usen los P]J.

Techo: 20 pies de alto.

Rastrillos oxidados: Los rastrillos estan
bloqueados en el sitio, requiriendo que una prue-
ba de fuerza de CD 23 para levantarlos y pasar. Un
PJ que se encuentre cerca de una palanca, podra
levantar el rastrillo con dos acciones de movi-
miento y una prueba de fuerza de CD 10, o podra
bajarlo con una accién menor. Un rastrillo puede
levantarse en un solo turno por una persona que
lleve el sello de Ironfell tocando la palanca o los
barrotes (Accién menor).

Aspilleras: Estas aperturas proporcio-
nan cobertura superior a las criaturas de un lado
frente a las del otro. Sin embargo, permiten hacer
ataques a dos casillas de ellas. Una criatura que
permanezca en una casilla adyacente al muro a 5

LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

Open
to
Level One

1 A e

pies o mds de una aspillera no puede ver nada al
otro lado. Los huesos flexibles de los ahogadores
de caverna les permiten deslizarse a través de estas
aperturas a mitad de su velocidad.

RETORNO A LAS CELDAS

Después del combate, cualquier prueba de percep-
cién denotara un rastro de plumas amarillas hacia
el area 16. Las consiguientes pruebas revelaran
mas plumas en el vestibulo del area 23 y fuera del
area 29. Si los PJ vuelven al drea de celdas, ven lo
siguiente.

El piso sélido de la celda al sudeste ahora contiene
un agujero perfectamente redondo que se adentra
directamente en la tierra. Debajo del suelo, un viejo
sistema de poleas desciende hacia la oscuridad. Las
poleas suben y bajan una plataforma elevadora de
madera ancha de 8 pies que se encuentra ahora
unos cuantos pies debajo del agujero. La maltrata
da plataforma estd adornada con un descolorido
penacho del Clan Ironfell.

Tocar con el sello de Ironfell el suelo de la celda
abre o cierra el portal secreto. Del misterioso paja-
rero, no existe ningun signo adicional.

LA Bajapa

El antiguo montacargas da muestras de haber sido
reparado y tener mucho uso. A menos que los PJ
elijan descender por otra via (deberan superar
una prueba de atletismo de CD 25 para descender
por la pared), un maximo de 6 caracteres pueden
subir a la plataforma. Hara falta una prueba de
fuerza CD 10 para bajar la plataforma y de CD 15
para levantarla. Dos PJ podran ayudar al PJ encar-
gado de la prueba.
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ENTRADA A LA MINA

Encuentro de nivel 8 (1,625 EXP)

DisposicioN
3 Trogloditas combatientes (W)
1 Troglodita machacador (M)
2 Trogloditas empaladores (I)
1 Muro de dardos envenenados

La entrada a las minas de la Reina Shephatiah

esta protegida por una fuerza de trogloditas y una
antigua trampa enana restaurada. Las trogloditas
estan en alerta y esperan la vuelta del grupo de
choque del cantor de maldicion. El mapa tactico
muestra su posicion si los PJ se acercan sin ser
vistos ni escuchados (por ejemplo, por enviar un
explorador en reconocimiento). Si estas criaturas
se dan cuenta de la presencia de los PJ, mira abajo.

Cuando los PJ puedan ver mas alla del rastrillo,
lee:

El paso estd bloqueado mds adelante por un
rastrillo, un par de las trogloditas montan guar-
dia detrds. Detrds de ellos se escuchan unas voces
hablando en tono inquietante.

Las trogloditas hacen sonar una alarma tan pron-

to como ven a los PJ, o si el cantor de maldicion y

su grupo no aparecen inmediatamente después de
que el elevador baje. Si los PJ tardan en atacar mas
de 1 turno, los trogloditas se ponen en posiciones

defensivas en el pasillo.

TacTicAs

Las trogloditas permanecen detrés del rastrillo,
intentando hacer que los PJ se acerquen para
activar el Muro de dardos envenenados. Una vez

la trampa se active o desactive, se acercan. (La
trampa solo dispara al sur del rastrillo) Hasta que
los PJ levanten el rastrillo, los guerreros de lanza
los atacan con la lanza larga a dos casillas. Una vez
que el rastrillo se levante, los guerreros forman
una linea defensiva, manteniendo a los PJ en el si-
tio mientras que los empaladores y el machacador
atacan desde atrds. Los empaladores lanzan sus
jabalinas a los PJ con armadura ligera y cualquiera
que ataque a distancia, usando Disparo empalan-
te tan a menudo como les sea posible. Una vez
que los guerreros caigan, contintan ejecutando
ataques a distancia el maximo tiempo posible,
retrocediendo hacia el norte. Un empalador hara
ataques con la lanza si se le rodea pero siempre
que tenga ocasion se pondrd a distancia para
atacar con la jabalina. El machacador se movera

a primera linea para luchar junto a los guerreros
cuando se abra el rastrillo. Ataca al PJ que parezca
mas fuerte en combate cuerpo a cuerpo, utili-
zando su Garrote enorme. Todas estas criaturas
luchan hasta la muerte.

GrieTas DEL Caos

Dentro de los pozos de mina del norte, los P]
veran por primera vez las misteriosas venas de
piedra roja atravesando los muros de las minas.

Dentro de la piedra gris hiimeda de las paredes de
la caverna, se ven pequerios pulsos. Un examen cer-
cano revela venas de roca roja en los muros y techo
que brillan con una luz mate.

Una prueba de Naturaleza o Dungeons de CD 17
revela que este fendmeno no es conocido en la
Antipoda oscura. Una prueba de arcanos de CD
17 identifica el material como venas de energia
elemental cruda que de algiin modo han llegado
al mundo natural.

Troglodita empalador Artillero nivel 7

Humanoide natural mediano (Reptil) EXP 300

Iniciativa +5
la oscuridad
Hedor de troglodita Aural; los enemigos en el aura
sufren penalizador -2 a las tiradas de ataque

PG 69; Maltrecho 34

CA 22; Fortaleza 22, Reflejos 19, Voluntad 18
Velocidad 5

Sentidos Percepcion +9, Vision en

+11 contra CA; 1d8+4 de dano

+9 contra CA; 1d4+4 de dafno

Distancia 10/20; +12 contra CA 1d6+4 de dafio

Precisa una jabalina; Distancia 10; +12 contra CA;
2d6+4 de dano, y el troglodita hace un ataque secun-
dario contra el mismo objetivo. Ataque secundario:
+10 contra Fortaleza; el objetivo queda neutralizado
(Salv. Termina)

Equipo Laza, carcaj con 6 jabalinas
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Troglodita machacador Soldado nivel 6
Humanoide natural mediano (Reptil) EXP 250

Iniciativa +6  Sentidos Percepcion +5, Vision en
la oscuridad

Hedor de troglodita Aural; los enemigos en el aura
sufren penalizador -2 a las tiradas de ataque

PG 74; Maltrecho 37

CA 22; Fortaleza 21, Reflejos 18, Voluntad 19
Velocidad 5

+12 contra CA; 2d4+4 de dano, y el objetivo queda
marcado hasta el final del siguiente turno del troglo-
dita

+10 contra CA; 1d4+4 de dafio

Precisa tener ventaja en combate; +10 contra
Fortaleza;1d6+4 de dano, y hasta el final del si-
guiente turno del troglodita, la curacion aplicada al
objetivo pasa a ser la mitad

Distancia 10/20; +12 contra CA; 1d6+4 de dafo.

Equipo Garrote enorme, 2 jabalinas

Troglodita combatiente Esbirro nivel 12

Humanoide natural mediano (Reptil) EXP 175

Iniciativa +6  Sentidos Percepcion +5, Vision en
la oscuridad

Hedor de troglodita Aural; los enemigos en el aura
sufren penalizador -2 a las tiradas de ataque

PG 1; Un ataque fallido nunca dana a un esbirro
CA 25; Fortaleza 25, Reflejos 22, Voluntad 21
Velocidad 5

+15 vs CA; 7 de dafo

Equipo Escudo ligero, garrote

Muro de dardos envenenados
Arrasadora nivel 6
Trampa

EXP 250

Trampa: Cada asalto en su turno de iniciativa, la
trampa dispara una andanada de dardos envenena-
dos que atacaran al azar a 2d4 objetivos dentro de su
alcance.

CD22: El personaje detecta los pequenos orificios de
la pared

CD27: El personaje detecta el cable de activacion
Iniciativa +7

Cuando un personaje pase por la casilla con el cable
de activacion, a la entrada de la sala, la trampa se
activara

Accion estandar A distancia 20

Objetivos: 2d4 criaturas dentro del alcance
Ataque: +11 vs CA

Impacto: 1d8+2 de dafio y daio continuado 5 por
veneno (Salv. Term.)

-Un PJ adyacente puede desactivar el cable me-
diante una prueba de hurto de CD 30

-Un PJ que no mueva mas de una casilla en su
turno

LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK
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CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacién: Ninguna.
Techo: 10 pies de alto
Pozo de entrada: El pozo desciende 80

pies desde la celda. Sus paredes se pueden escalar
con una prueba de atletismo de CD 25.

Plataforma elevadora: La plataforma de

8 pies de ancho puede cargas hasta 6 criaturas.
Hace falta una prueba de fuerza de CD 10 para
bajarlo y de CD 15 para subirlo. Hasta otros dos
PJ pueda ayudar al que esté haciendo la prueba.
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Entrada de mina: Justo debajo del pozo,
esta camara de piedra con pilares, contiene carre-
tas de mineral, cajas de almacenamiento, madera
para apuntalar y los repuestos para el sistema de
montacargas.

Cuarto de la guardia: El cuarto de la
guardia contiene una mesa y sillas, asi como la
palanca que controla el rastrillo.

Sillas: Son terreno dificil.

Mesas: La mesa es bastante alta para que
una criatura pequefia pueda moverse bajo ella y
ganar cobertura. Cuesta 2 casillas de movimiento
subirse a una mesa. Un P] puede hacer una prue-
ba de fortaleza de CD 10 para volcar una mesa,
que otorga entonces cobertura superior.

Rastrillo oxidado: El rastrillo esta blo-
queado en el sitio, requiriendo que una prueba
de fuerza de CD 23 para levantarlo y pasar. Un
PJ que se encuentre cerca de una palanca, podra
levantar el rastrillo con dos acciones de movi-
miento y una prueba de fuerza de CD 10 o podra
bajarlo con una accién menor. Un rastrillo puede
levantarse en un solo turno por una persona que
lleve el sello de Ironfell tocando la palanca o los
barrotes (Accién menor).

Tuneles: Mas alla del cuarto de la guardia,
los tuneles y despachos de la mina son de piedra
bruta apuntalada con maderas antiguas.

Escombros: Estas secciones de desprendi-
mientos de piedra son terreno dificil.

MINAS DE CAOS

Encuentro de nivel 7 (1,500 EXP)
DisposicioN

1 Enjambre de araias (S)

1 Demonio Barlgura (B)

1 Zombi nacido del frio (Z)

2 Carroiieros reptantes (C)
Conforme avancen a través de las minas, los P]
ven signos de batallas antiguas y actividad minera.

Huellas recientes a lo largo del pasadizo principal te
guian. Las cavernas centrales por las que pasas dan
muestras de actividad minera reciente, sin embar-
g0, es en una escala mucho mds pequefia que las
operaciones de los enanos de antafio. Los esqueletos
de enanos estdn esparcidos por todos lados, con sus
armas oxidadas yaciendo cerca. Parece que al final
los enanos de Karak se mataron entre ellos. No obs-
tante, a muchos esqueletos les faltan los crdaneos.

El camino de los PJ les lleva a una caverna princi-
pal que protege el acceso a la guarida de Shepha-
tiah. Uno de sus demoniacos tenientes ha tomado
el control de los predadores que habitaban aqui.
Cuando los PJ se acerquen desde el sudeste, el
barlgura observa desde la cobertura de su saliente.

Cuando los PJ entran al area, lee:

Una vasta galeria se abre aqui, donde los enanos
de Ironfell una vez trabajaron, sus cuerpos ahora
podridos esparcidos ante ti. Los restos raquiticos de
escaleras de mano y carretas antiguas se extienden
a través de la caverna. Una prominente vena de
extrafia piedra roja, resplandece a través del suelo

de la camara y trepa por sus paredes, su fria luz
pulsante brilla.

Prueba de percepcion

CD 7: Como en las camaras de arriba, mds de a la
mitad de los cuerpos enanos les faltan los crdneos.
CD 12: A la vuelta de un afloramiento, la cabeza
hirsuta de una bestia enorme te mira.

CD 17: El eco de algo deslizdndose sobre la piedra
suena débilmente mds adelante, como si una cria-
tura invisible se moviera alli.

El zombi se levanta tan pronto como un PJ pase a
través de alguna casilla de energia elemental.

Cuando se levante, lee:

Un susurro en los escombros revela una mano con
la piel gris alzdndose en el aire. Una cara barbuda
le sigue, el caddver animado de un enano muerto
tiempo ha se tambalea ante ti. Una fria neblina
brota de entre sus dientes negros.
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Soldado nivel 7
EXP 300

Iniciativa +12  Sentidos Percepcion +6, Sentido
de la vibracion 5

Ataque de enjambre Aural; el enjambre hace un
ataque basico como accion libre contra cada ene-
migo que empiece su turno en el area. Ademas
cualquier enemigo que empiece su turno en el aura
queda ralentizado (Salv. Term.) por telaranas.

PG 80; Maltrecho 40

CA 21; Fortaleza 16, Reflejos 20, Voluntad 16
Resistencia mitad de daino de ataques c/c y a distan-
cia; Vulnerable 10 contra ataques cercanos y de area
Velocidad 4, Tr 4 (escalada de arana)

Enjambre de colmillos (Estandar, A voluntad)
Veneno

En jambre de araiias
Bestia natural mediana (Enjambre)

+10 vs Reflejos; 2d6+2 de dafio, y 5 de dafio conti-
nuado por veneno (Salv. Term.)

Alineamiento No alineado Idiomas -

Habilidades Sigilo +15

Fue 14 (+5) Des 24 (+10 PX) Sab 16 (+6)
Con 16 (+6) Int 1(-2) Car 8 (+2)
Barlgura Bruto nivel 8

EXP 350

Iniciativa +7  Sentidos Percepcion +12, Vision en
la penumbra

PG 108; Maltrecho 54; Ver tambien Aullido salvaje
CA 19; Fortaleza 20, Reflejos 17, Voluntad 17
Resiste Variable 10 (1/encuentro)

Velocidad 8, Tr8

Golpetazo (Estandar, A voluntad)

Alcance 2; +10 vs CA; 1d8+6 de dano o 2d8+6 de
dafo estando maltrecho

Ataque doble (Estandar, A voluntad)

LLeva a cabo dos Golpetazos

Bestia elemental grande (Demonio)

Aullido salvaje (Gratuito, cuando quede maltrecho
por 12 vez; Encuentro)

Tanto el como sus aliados en un radio de 5 casillas
obtienen un bonificador +2 a las tiradas de ataque
hasta el final de su siguiente turno

Alineamiento Caotico maligno Idiomas Abisal
Habilidades Atletismo +15

Fue 22 (+10) Des 16 (+7)
Con 18 (+8) Int 6 (+2)

Sab 16 (+7)
Car 12 (+5)

Soldado nivel 6
EXP 250

Iniciativa +5  Sentidos Percepcion +3, Vision en
la oscuridad

Aura del nacido del frio Aura2; Cualquier criatura
que entre o empiece el turno en el aura sufre 5 pun-
tos de dafo de frio. Auras de varios nacidos del frio
se acumulan

PG 71; Maltrecho 35; Ver tambien Explosion de
muerte

CA 22; Fortaleza 20, Reflejos 16, Voluntad 16
Inmune enfermedad, veneno; Resiste 10 frio, 10
necrotico; Vulnerable 5 fuego, 5 radiante
Velocidad 4

Golpetazo (Estandar, A voluntad) Frio

Zombi nacido del frio

Animado natural mediano (Frio)

+11 vs CA; 1d6+4 de dano, y el objetivo queda inmo-
vilizado hasta el final del siguiente turno del zombi y
sufre 5 de dafio continuado de frio (Salv. Term.); Ver
tambien Cosecha de hielo

Explosion de muerte (Al quedar reducido a 0 PG)
Frio
El zombi explota. Cercano explosion 1; +9 vs For-

taleza; 2d6+2 de dafo de frio, y el objetivo queda
ralentizado (Salv. Term.)

Cosecha de hielo Frio

El zombi inflinge 5 puntos de dafio a una criatura
inmovilizada

Alineamiento No alineado Idiomas -
Fue 19 (+7) Des 10 (+3)
Con 15 (+5) Int 2 (-1)

Sab 10 (+3)
Car 6 (+1)

LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

Controlador nivel 7
EXP 300

Carroiiero reptante
Bestia aberrante grande

Iniciativa +6  Sentidos Percepcion +5, Vision en
la oscuridad

PG 81; Maltrecho 34

CA 20; Fortaleza 19 Reflejos 18, Voluntad 17
Velocidad 6, Tr 6 (Escalada de arana)

Tentaculos (Estandar, A voluntad) Veneno

Alcance 2; +10 contra Fortaleza; 1d4+5 de daiio, y el
objetivo sufre dafio continuo 5 por veneno y queda
ralentizado (Salv. term. ambos). Primera salvacion
fallida: El objetivo queda aturdido en vez de ralen-
tizado (Salv. term). Segunda salvacion fallida: El
objetivo queda aturdido en vez de inmovilizado. Las
tiradas de salvacion contra los tentaculos paralizan-
tes del carroiiero sufren un penalizador -2.

Mordisco (Estandar, A voluntad)
+12 contra CA; 1d10+5 de dafio

Alineamiento No alienado Idiomas -
Fue 20 (+8) Des 16 (+6) Sab 14 (+5)
Con 17 (+6) Int 2 (-1) Car 16 (+6)
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Tacricas

El zombi ataca al grupo de PJ con su Golpetazo,
después ataca a los enemigos inmovilizados para
hacer dafo extra con Cosecha de hielo. Los carro-
fieros van al combate tan pronto como el zombi se
levanta, atacando individual y repetidamente a los
PJ con la esperanza de matarlos rapidamente. El
enjambre de arafias permanece en el centro de la
pelea para sacar el maximo provecho a Ataque de
enjambre, ralentizando a los PJ para convertirlos
en objetivos mas faciles para los carrofieros. Si

no ha sido descubierto, el barlgura espera a que
los PJ se enfrenten al zombi o las arafias antes de
atacar. Una vez en combate, ejecuta Ataque doble,
quedando cerca de sus sirvientes para aumentar
al maximo el efecto de su Aullido salvaje. Perma-
nece siempre que sea posible dentro de la energia
elemental, esperando que el efecto de esta entor-
pezca a los enemigos a melé.

DESARROLLO

El zombi fue una vez el sefior de la mina de Ka-
rak, asesinado por su propio pueblo y levantado
como zombi por la energia elemental de este area.
Cualquier prueba de percepcién muestra que el
dedo donde debiera llevar el anillo ha sido recien-
temente cortado (cuando Shephatiah encontré y
tomo el anillo con el sello de Ironfell).

CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacién: La vena de la energia ele-
mental llena la cdmara con luz débil.

Techo: 60 pies de alto.

Saliente: El saliente del barlgura es de 20
pies de alto. Se puede escalar con una Prueba de
atletismo de CD 20.

Desprendimientos: Estas secciones de
desprendimientos de piedra y escombro son terre-
no dificil.

Caos elemental: una vena de resplande-
ciente piedra roja cargada de energia elemental
cruza el suelo y las paredes de la sala. Criaturas
de alineamiento caético maligno dentro de una
casilla de caos elemental gana un bonus +2 a las
tiradas de ataque y dafio. Criaturas de cualquiera
otra alineacion tendran penalizador -2 a las mis-
mas tiradas.

Huevos: Estos huevos verdes de 1 pie de
didmetro son los huevos de los carrofieros rep-
tantes. Cualquier PJ que se acerque a menos de
10 casillas de los huevos, los carrofieros ganan un
bonificador +2 a las tiradas de ataque contra ese
PJ.
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SEQUITO REAL

Encuentro de nivel 10 (2,600 EXP)

DisposicioNn
Shephatiah, Guardian naga (N)
2 Mezzodemonios menores (M)
1 Elemental latigo de fuego (F)

Esta caverna profunda fue la perdicion del clan
Ironfell. Cuando los enanos llegaron a este area,
descubrieron una hendidura que comunicaba di-
rectamente al caos elemental. El desastre aumento
conforme la hendidura se ensanchaba, esparcien-
do su terrible energia a través de las cavernas de
Karak. Los enanos del clan Ironfell se volvieron
unos contra otros hasta el extremo de matarse
entre ellos. Cuando la gente de la fortaleza bajo a
buscar a su gente, era demasiado tarde. La Reina
Shephatiah llego a esta caverna a través del caos
elemental, hallando y aprendiendo cémo contro-
lar la hendidura. (Shephatiah es tratada como una
criatura elemental en virtud del Anillo primordial
que ella lleva. Mira el tesoro en “caracteristicas del
area.

Cuando los P] puedan examinar este area, lee:

La caverna circular que se encuentra en frente tuya
muestra signos de excavacion en su parte mds leja-
na. Sin embargo, el camino a través estd bloqueado
por una grieta ancha que emite pulsos de luz roja
excepcionales. En la sombra de esa luz clara dos
demonios de piel roja, cortan el aire con tres brazos
acabados en garras. Detrds de ellos estdn apilados
los cientos de crdneos enanos, un féretro horrible en
el que se enrolla una criatura serpentina con cara
humanoide.

Shephatiah Artillero de elite nivel 12
Humanoide natural mediano (Reptil)EXP 1,400

Iniciativa +10
en la oscuridad
PG 186; Maltrecho 93

CA 25; Fortaleza 23, Reflejos 24, Voluntad 22
Tiradas de salvacion +2

Velocidad 6

Puntos de accion 1

Sentidos Percepcion +13, Vision

Alcance 2; +16 vs CA;1d8+3 de dafio y el objetivo es
empujado 2 casillas

A distancia 20; +17 vs Voluntad; 2d8+4 de dafo psi-
quico y el objetivo queda inmovilizado (Salv. Term)

Cercano estallido 3; +15 vs Fortaleza; 1d8+2 de dafio
de veneno y el objetivo sufre 5 de dafo continuado
por veneno, un penalizador -2 a Fortaleza y tiradas
de salvacion (Salv. Term. Todos)

Area explosion 1 en 20; +16 vs Fortaleza; 2d10+4 de
dafio de trueno y el objetivo queda atontado (Sal.
Term). Fallo: Mitad de dano y el objetivo no queda
atontado.

LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

Soldado nivel 7
EXP 300

Sentidos Percepcion +13, Vision en

Mezzodemonio menor
Humanoide elemental mediano

Iniciativa +9
la oscuridad
PG 113; Maltrecho 56

CA 23; Fortaleza 21, Reflejos 18, Voluntad 19
Resiste 20 Veneno, 10 Variable (2/Encuentro)
Velocidad 6

Alcance 2; +14 vs CA;1d8+4 de dano

Alcance 2; +14 vs CA; 1d8+4 de dano y dafo con-
tinuo 5, el objetivo queda neutralizado (Salv. Term.
Ambos). Mientras el objetivo este neutralizado el
mezzodemonio no puede llevar acabo ataques de
tridente.

Cercano estallido 3; Objetivos enemigos; +12 vs
Fortaleza; 2d6+2 de dafo de veneno y 5 de dafo
continuado por veneno (Salv. Term. Todos)
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Latigo de fuego Hostigador nivel 11

EXP 600

Sentidos Percepcion +5

Bestia magica elemental grande

Iniciativa +12

PG 108; Maltrecho 54
CA 25; Fortaleza 21, Reflejos 25, Voluntad 20
Inmune Enfermedad, Veneno; Resiste 25 fuego
Velocidad VI 8 (flotar)

Alcance 2; +14 vs Reflejos; 2d8+5 de dafo de fuego

Cercano explosion 2;+14 vs Reflejos; 2d6+5 de

dafio y el objetivo es empujado 1 casilla y derribado.
Fallo: mitad de dafio y el objetivo no es empujado ni
derribado

El latigo de fuego puede moverse hasta el doble de

su velocidad. Puede moverse a traves de casillas
ocupadas por otras criaturas sin provocar ataques de
oportunidad, pero debe terminar su movimiento en
una casilla libre. Cualquier criatura en cuyo espacio
entre el elemental sufrira 10 puntos de dafo de fuego

El latigo de fuego puede escurrirse a traves de espa-
cios como si fuera una criatura mediana

Tacrticas

La Reina Shephatiah y sus defensores perma-
necen en su lado de la hendidura, forzando a
los PJ a pasar a por ellos.

Los mezzodemonios se mueven hasta el borde
de la hendidura y usan Aliento venenoso con-
tra objetivos a rango. Atacan con los tridentes

a los PJ al otro lado de la hendidura o a los
que intentan cruzarla. Una vez en combate,
usan Puntas ensartadoras. Shephatiah usa
Palabra de dolor e Impacto del trueno contra
objetivos al otro lado de la hendidura, atacan-
do a los enemigos a distancia o aquellos que
no hayan trabado combate contra los mez-
zodemonios. Si los PJ cruzan la hendidura,
ella se mueve detras de la pila de craneos y
continda atacando a distancia con Palabra de
dolor. El elemental acecha en la hendidura y
emerge en el segundo asalto. Se mueve entre
los PJ con Arrancada de torbellino y ataca con
Ciclon de fuego salvaje en un intento de tirar
alos PJ a la grieta. Si Shephatiah muere o cae
inconsciente, el elemental y los mezzodemo-
nios huyen por la hendidura y desaparecen en
el caos elemental. La reina de de las Tierras
Secas lucha hasta el final.

CONCLUSION

Aparte de los desperdicios y escombros de la
guarida de Shephatiah, los PJ encuentran las
pistas que explican como la naga reabri¢ las
minas e indicios de conflictos futuros. Una
prueba de busqueda de CD 17 dentro de la
camara desvela un conjunto de pergaminos
escritos y transportados por los tenientes
mezzodemonios de Shephatiah. Las misivas
estan en dialecto profundo, y requieren una
prueba de inteligencia de CD 17 para tradu-
cirlos. Los pergaminos detallan cémo Shepha-
tiah descubrio el portal que unia Karak Lode
con el Caos elemental. También hacen refe-
rencia a que la reapertura de las minas fue
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financiada por un grupo que no nombran

los pergaminos. Estos maestros desconoci-
dos han reclamado la riqueza de Karak para
ellos, y estd siendo enviada a ellos a través

de la hendidura. Mientras que los pergami-
nos indican que este grupo ha aumentado la
produccién en las minas en respuesta a un
incremento de necesidad de mineral, las notas
misteriosas indican que Shephatiah no sabe
la identidad de la gente para la que trabaja.
(Si Shephatiah es mantenida con vida para
interrogarla, no deja que los PJ encuentran
los rollos de papel. En cambio, la naga quiere
libertad, ofreciendo informacién a cambio de

dejarle ir.)
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CARACTERISTICAS DEL AREA

Iluminacion: La hendidura llena el area
con luz débil.

Techo: 20 pies de alto.

Cama de craneos: El nido de Shepha-
tiah estd compuesto de cientos de los craneos de
enanos tomados de los cuerpos que yacen en las
minas. La pila proporciona cobertura y es terreno
dificil para las criaturas de menor tamafio que
grande.

Hendidura de caos elemental: un abismo
profundo de 20 pies corta el suelo de piedra de la
caverna, al fondo parece bullir un liquido pareci-
do al magma con vibrantes destellos morados y
azules. Esta barrera de energia elemental es una
puerta al caos elemental. Las paredes de la hendi-
dura se pueden escalar con una prueba de atletis-
mo de CD 20. Las criaturas elementales pueden
saltar a la hendidura para pasar al caos elemental
(una accién de movimiento que no hace ningin
dafo). El resto de criaturas que salten o caigan
a la hendidura recibiran 2d10 de dafo de caida.
Las criaturas no elementales que caigan al fondo
de la hendidura se encuentran cubiertos hasta la
cintura de energia elemental cruda. Esto es terre-
no dificil y hace un dafio de 3d6 por asalto a las
criaturas no elementales dentro de él.

Tesoro: Ademds de cualquier otro tesoro
que pongas aqui, Shephatiah lleva puesto un Ani-
llo primordial al final de su cola y tiene un anillo
Ironfell escondido detras de la pila de craneos
(CD 17 de percepcion).

Anillo primordial Nivel 14

Este anillo estd compuesto de bandas de metal entrela-
zadas cuyos colores cambian ante tus ojos.

ANEXO

La traduccion que yo he realizado es com-
pletamente identica a la aventura en ingles,
pero a posteriori se comentaron varios fallos
que paso a detallaros a continuacion para que
todos aquellos que vayais a dirigir The Lost
MInes Of Karak los tengais en cuenta.

Se comentaron 3 errores principales a saber:

- El Behir del encuentro El Guardian,
por lo que he leido en los foros este monstruo
tiene los poderes demasiado besstias por asi
decir, y sus bonificaciones de ataque dema-
siado altas, tenerlo en cuenta a la hora de que
vuestros heroes se enfrenten a el o acabaran
todos muriendo.

LAs MINAS PERDIDAS DE KARAK

-El desafio de habilidad A traves del
Desierto de Espinas, la ultima prueba indica-
da en el desafio no intrinca ni un fallo ni un
acierto en el mismo, ;quien iba a hacer una
prueba que no te ayuda a avanzar?, esto esta
ya modificado y la prueba se tendra en cuenta
para el desafio

- Tenientes mezzodemonios de
Shephatiah, tambien se comento que a pesar
de que estos mezzodemonios son menores,
tienen los mismos puntos de golpe y valor de
maltrecho que su parentela mayor, por lo que
aconsejaria a todos vosotros que los mez-
zodemonios saltaran a la hendidura de caos
elemental una vez esten maltrechos en vez de
luchar hasta la muerte (Supondra una gran
diferencia).

- Otro error es la maldita traduccion
del Anillo primordial, no lo he conseguido
encontrar en ningun libro y lo he traducido
como he podido, lo basico esta ok.

Y creo que eso es todo, disfrutar de esta aven-
tura que la verdad no tiene mala pinta y pro-
curar que vuestros heroes no desesperen en el
camino hacia el final de la misma, un saludo
de Kashas, miembro del gran foro Archirole-
ros donde el Rol es el rey.

No dudes en visitarnos
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