Es la Noche de los Condenados, la noche en
la que presuntamente se ofrecen sacrificios
y son adorados dioses maléficos. El grupo
llega a un hostal solitario en el bosque. Al
principio, sus supersticiosos habitantes les
niegan la entrada (podrian ser monstruos,
después de todo). Finalmente escuchan
algo sobre la triste desaparicién de la hija
del duefio del hostal, Dama, que no regre-
sO a su hogar desde que marché a recoger
hierbas. Los supuestos culpables son un
grupo de orcos que viven rio arriba mas alla
de unas cascadas. Se creia que habian sido
extinguidos por las arafias de la orilla oes-
te del lago, siervas de un misterioso druida
que vive en algun lugar del bosque. Si de-
sean ayudar, el grupo recibe una linterna de
ojo de buey y pueden esperar hasta 118 PO.

1. PRADERA DE MIERBA una busqueda con éxi-

to les conduce hasta una bolsita de hierbas
bien almacenadas tirada cerca de la orilla.
Préximas a ella, pequeiias huellas se dirigen
al interior del rio (no puede rastrearse mas
alla).

2. BOSQUE DENSD Arboles caidos, maleza y rai-
ces nudosas hacen que el transito sea casi
imposible.

3. ORCO MUERTD un orco carbonizado recien-
temente yace sobre suelo quemado (Bola
de Fuego).

U. CAMPAMENTD ORCD £n una vieja torre en

ruinas, hay en el suelo 2 lanzas y 2 mazas
cerca del cadaver de una Arafia Monstruo-
sa (una lanza la tiene en la cabeza). El sue-
lo estd removido, pero no hay mds rastros.
Delante de la torre hay un antiguo idolo de
los dioses malignos apuntando hacia el no-
roeste. El sétano contiene mantas de piel
(con pulgas) y los despojos de un zorro a
medio comer. Detrds de una puerta secreta
(no conocida por los orcos) se esconde una
vieja armeria con una Malla del Tirador y un
Arco Largo Mdgico +1 con Tiro Mortal | (ver
DS-SU-01), asi como 4 Pociones de Curacion
mayores (2D20).

5. LOBOS con un resultado de 1-5 en D20, un
grupo de D20 Lobos atacaran de repente
a los PJs. (No mas de 20 Lobos en toda la
aventura.)

B. CANDR Puede transportar hasta cuatro
personajes.
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1. CUBIL DE LAS AIIAiAS Hay tela de arafia por

todas partes y capullos de carrofia se en-
cuentran tendidos frente a una cueva hu-
meda y musgosa. No encontraran ninguna
arafa. Seguir Huellas les dira que se mar-
charon con 2+ humanoides hacia los orcos.
Antes de la cueva hay un idolo de piedra de
los dioses malignos cubierto de telarafias,
apuntando al norte.

8. CABANA DEL DRUIDA Austera y desierta. Con-

tiene una manta, una mesa de madera y un
cuenco con bayas. Oculto bajo la mesa, un
compartimento secreto contiene un Libro
de Demonologia (magia de invocacion +1) y
una orden de arresto de una ciudad cercana
para un demonologista llamado Arken Beijl
por 500PO.

9. GIGANTE DORMIDD un chequeo de percep-

cién revelara un por el momento despistado
y medio oculto (bosque) gigante que lleva
durmiendo aqui durante cientos de afos. Se
despertara si recibe algun dafio.

10. CIRCULD DE PIEDRR Las direcciones de las

estatuas 4&7 hacen interseccién aqui. Ar-
ken Beijl, un supuesto druida (en realidad
un demonologista de incdgnito) y su devota,
y bastante sanguinaria, amante Dama estdn
en estos momentos cortandole la garganta
al primer orco (1 por PJ). En mitad del esta-
llido de un trueno, un Demonio Caido apa-
recerd en mitad del circulo de conjuracidn.
Cada cinco asaltos Arken sacrificara otro
orco, por lo que aparecera otro demonio.
Cuando todos los orcos hayan muerto y los
demonios sean convocados, Arken les rugira
la orden de destruir el hostal y todo lo que
se encuentre en su interior en nombre de
los Dioses Oscuros.

Los Demonios llegaran volando en 2 minu-

tos, desataran su furia durante 2 minutos y
después desapareceran. Durante esos mo-
mentos, Arken puede llamar en su ayuda o
alternativamente reclamar la asistencia de
sus Arafias Monstruosas (2 por PJ) ocultas
a 40m de distancia entre la maleza. La en-
loquecida Dama (Ataque Melé 7, Defensa 8,
PG 18, PE 47) atacara furiosamente con su
cuchillo para las hierbas.

ARKEN BEIJL - NIVEL 15

Fisico 4 Agilidad 6 Mente 8
Fuerza 0 Reflejos 1 Razon 7
Resistencia 4 Destreza 4 Aura 8
Ataque Melé: 7 (4 + 3 Baculo)
Hechiceria: 16 (10+6)

Hechizo Dirigido: 16 (12 + 2 Baculo+2 Devastadorll)

Defensa: 10 (8+2 tunica)

Puntos Golpe: 26 (Duro como hierro Ill) PE: 206

Talentos: Pausa |, Duro Como Hierro Ill, Fuerza Magica Il,
Devastador Il

Hechizos Relevantes: Bola de Fuego, Lanza de Fuego, Fue-
go Infernal (activo), Vuelo, jAlto!, Ataque de Estornudos,
Escudo Magico, Terror

Equipo: Collar de la Arafia (controla 1 Arafia Monstruosa/
nivel dentro de RAx10m de noche), Baculo magico +1
(BA+2/ HD+2), Anillo de Paso Magico (3 veces/dia), Tanica
Runica de Pensamiento Profundo +2 (AU+1, RA+1, VA+2),
Baston magico de Bola de Fuego, 8PO

Si tienen piedad, Dama intentard suicidar-
se y si se lo impiden, caera en una profunda
depresidn.
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| PE:Combate (PE vencidos/PJ) PE; por cada idolo destruido 25PE; salvar la Posada 100PE; cada Orco salvado 50/PJ PE; aventura 100 PE |




