I" | baculo del rechicero

For Dani Lorente Yy Jorge Coto

Jntroduccién:

Hace muchos siglos, en los ticmPos de las Guerras Ma’gicas, los chl‘)iceros, magos
cuyo Poclcr Poc{ia desafiar y someter a los mismos dioses, lucharon entre ellos por el
Pocler Yy el control sobre Mundodisco. | os Poderes que se desataron en esa era
alteraron la faz del Disco y a punto estuvieron de dcstruirlo} pero al fin los rechiceros se
acabaron destrugendo entre ellos. Fara evitar su vuela los magos siguen desde
entonces un estricto voto de celibato, ya que si e} octavo hﬂo de un octavo hﬂo nace con
el dondela magia y serd un hcchiccro, el octavo hﬁo de un hechicero sera un hechicero
al cubo, un ser de magja pura, un Rechicero. Aun hog se narran las Icgendas de tan
temidos Pcrsonajcs y su todopodcrosa magia, y no falta quien asegura que Pucc{en
haber qucc[ado vestigios de su arte en la forma de reliquias arcanas de inmenso Pocler
Perdic{as en alguna !ejana catacumba...

Y como suele ocurrir con todas las relicluias arcanas de inmenso Poder Perc{iclas en
lejanas catacumbas, éstas tienden a ser objeto de busqueda. En a|gljn Iugar del Dfsco,
ZuLAmén, Sumo Sacerdote del secreto e imPfo culto a BeLSammarotl’l ', sabe de la
existencia de uno de esos artefactos que han ”cgado a nuestros dias: se trata del
baculo de un antiguo rechicero de nombre ya olvidado, recuperaclo en aque”os dias por
una antigua hermandad de magos, la Fermandad de la [ strella~en-un-circulo?, quicncs
habiendo visto que cualquicr intento por destruirlo era im’Jtil, lo dividieron en cinco

partes que escondieron en los mas lejanos confines del Disco, dedicandose desde

! —rambiéﬂ llamado el Horror Innombrch, la Bestia lnf:ormc, el For‘taclor dela | ocura Yy demas apc[ativos

carifiosos.

2 5US Funéadores creian mas en [OS simbolos qUC en IOS nombrcs.
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entonces y hasta hoy a Preservarlas para asf evitar que los antiguos Poc]eres no vuelvan
jamés a poneren Peligro al Disco.

Zu|~Amén, avido de Poc]cr, ha encontrado la localizaciéon del santuario de la
[Hermandad de la | strella-en-un-circulo, Yy ha enviado a sus sectarios a que averigiien
por las malas la localizacion de las partes del baculo . Han entrado por sorpresa, han
saqucac[o, intcrrogac{o, torturado y matado en nombre del temible BcLSammaroth,
pero uno de los magos mésjévenes ha consegufdo huir, aunque herido, con un antiguo
mapa con dichas localizaciones marcadas con una clave secreta. []a encontrado un
caballo, ha huido a sabiendas de que los sectarios le Pisaban los talones, ha ”egac{o aun
Pueblo caida ya la noche Y, clesesperaclo Yy exl’lausto, entra enla Primera Puer‘ta abierta

que encuentra, la de una taberna...

Avcntura i: Karakh»Kazhaad.

Nota: mi intencién es Parocliar a|gurxa escena de la literatura o el cine fantasticos en
cada aventura. [ n concreto, ésta aventura Parodia alas minas de Moria.

| a siguiente escena ocurre tan deprfsa que los FJS, entre el desconcierto y la
borrachera, no son capaces de reaccionar hasta el final de la narracion:

Narracr'én: estdis en la taberna “E/ troll /oisaa'or” en el chucﬁo /oucb/o de
Culodemalasiento, en las Montaas del (arnero | bebl’cndoy cantando; a esas horas
ya sois los ultimos que qucc/an en el local E/ tabernero se encuentra tras la barra,
//m/o/ando vasos’ Yy mirdndoos con cx/orcsién de “qu/bro cerrar e irme a dormir, malditos
borrachos”. ( Jna rueda de carro, rebosante de velas goteantes que conceden la dnica
iluminacion del local, Pcnc/c del techo mediante unas gruesas cadenas. [/ aire huele a
alcohol, sudor Y vémito”. De pronto, un hombre sudoroso Y Jadcanf:e, con una herida

abierta en la cabeza Yy sangre seca sobre su Frent@, ataviado con una tinica bordada

3 O, al menos, esParcicndo la suciedad homogéneamente.

4 “Caramba, no recuerdo haber cenado eso”.



con simbolos magicos dcsgarrac/a Yy sucia, entra corriendo en la taberna, cerrando /a
puerta tras de si con la cara dcscnc(jaala por el miedo; bﬁ’o el brazo fleva un Pcrgam/no
enrollado que aferra con fuerza. Mira a su alrededor como si no supicra muy bien dénde
se ha metido Y clava sus 705 sobre los FJS “/Os Jo 5u/c>//'co, tenéis que ayudarmc!
iVienen tras de mil —~ dice el aterrado mago - ,'Dc/)é/s llevar esta mapa al Doctor
Comellius en A/7/<;L1~/\//or/oork lo antes Posib/e/”. (In ruido de cascos de caballo tras Ia
puerta de la taberna le hace girar la cabeza hacia ella sobresaltado.”1 Ka'/o/a/o, estan
aqu/’.”’. Dc Pronto /a Pucn‘a se abre con fuerza go//ocana/o [a /oarca] tras c//a, y tres
)[/guras entran desenvainando unas curvas cimitarras de aspecto siniestro. | os nuevos
“fientes” son tres humanos de ID/'C/ /oa'//da Y cabeza afeitada, ataviados con tunicas
negras con un bordado en rojo de una criatura Parecfda aun Pu//oo o un calamar con
muchos tentdculos. “No Pucd@s huir de Bel-Sammaroth, hechicero — dice uno de los
siniestros hombres con voz de scr/oiente ~ ,‘Entréganos el mapa’. [/ hechicero se da /a
vuelta para /7uirlpor [a /ouerta trasera de /a ta[)erna, pero antes de //cgara dar tres pasos
uno de los pa’//alos /ocrsonajcs saca una ballesta Y unvirote lo ensarta, caycncfo al suelo
con un grito afzogaa’o‘ [ os extrafos tipos miran ahora hacia vosotros Y, al grito de %

‘gal, Bc/-ﬁammarot/‘) £ ‘tang!l”, alzan sus cimitarras yse Janzan a porvosotros”

Fara el combate usar Planti”as de FNJ #i‘Tras el combate, los FJS deberian darse
cuenta de que el tema tiene muy mala Pinta y decidirse aira Ankl‘|~MorPorl< a encontrar
a ese tal Doctor Corne”ius. For el camino tendran los siguientes encuentros: en las
Montaﬁas del Camero, al cruzar un Puente sobre un rio, un troll (FNJ #Z) les saldra al
paso Pidiénc{olcs 2 mo a cada uno para clcjarlcs pasar “o yo atizaros en vuestras
goo/ags cabezas con garrotej” (el cual, por cierto, lleva en la mano); en las Uanuras de
Stoj a una Jornada de viajc de Ankh-MorPork, les asaltara un grupo de bandidos
(FNJ #%) (Pertenecicntcs todos al (Gremio de | _adrones, con sus licencias de robo en

regla). E_I resto del trayecto no deberia tener mas sobresaltos.

5 I garrote en cuestion se parece a lo que obtienes cuando arrancas un arbol de raiz Y lo ]imPias de ramas y

demas cosas.

(na vez en Ank}1~MorPori<, se las tendran que ingeniar para dar con el tal Doctor
Cornc”ius, Urxa Pista Puecle ser lo de “doctor”, ya que ese titulo solo se le da a las
maximas autoridades de los gremios. Si dan demasiadas vueltas por la ciudad sin
resultado se encontraran con el Capitén /.anahoria de la (Guardia de AnU‘u~MorPork
(FNJ #‘1—)3 ¢l sabe quién es el Doctor Come”ius (Por suPuesto>. El doctor resulta ser
el dirigente del Giremio de Historiadores, un pequefio gremio de no mas de 20 miembros
dedicados a la investigacion y rccogida de datos Yy documentos sobre la historia del
Mundodisco. Capita’n / anahoria conducira a los FJS a un edificio de la Plaza de las
Lunas Rotas, en la parte morPorlciana dela ciudad, donde el (remio de Historiadores
tiene su sede. E_l edificio del Giremio de Historiadores es un edificio de tres Plantas:
dos de ellas estan dedicadas a la biblioteca, la cual esta llena de libros y documentos
antiguos, Yy la Planta superior contiene las depcnc{cncias de los clirigentes del gremio.
/ anahoria se encargara de Presentarles al Doctor Corne”ius (FNJ #5) y se retirara a
seguir con sus obligaciones.

E_n cuanto los FJS le cuenten al Doctor su historia y le muestren el mapa, Cornc”ius se
mostrara intrigado por el asunto, Yy les dira que le clejen el mapa para estudiarlo y que
vuelvan mafiana a la misma hora. [ so darg alos [ Js tiempo para que conozcan un poco
la ciudad y se metan en algt'm lio. A| dia siguiente Come”ius los recibira muy excitado Yy
les exPhcaré lo siguiente:

“Apcnas Pucdo creerlo, pero no Pucc/o negarme a Jas evidencias. j[F] biculo del
rechicero existe! [Je /oasado [a noche consultando a’ocumcntosy no f;ay duda, el mapa
es un genuino documento de la [Jermandad de la [ strella~en-un-circulo, una orden de
magos que se creia c/csa/oarcc/c/a hace sg/os! E/ biculo es un artefacto que pcrtcnccfo’
a a{gdn rechicero durante las (Guerras /\//a'g/cas, Yy [as pocas referencias que he
encontrado sobre él hablan de un Poa/cr capaz de c/ob/egar la materia Yy el espiritu, un
loodcr mayor incluso que el de los dioses. [~ sta hermandad data de aquc//a época, y sus
fundadores fueron un grupo de hechiceros que consiguieron hacerse con el bculo para
destruirlo. Sin cm/)argo eso fue imloos/b/c, pero consiguieron dividirlo en cinco partes y
cscond@r/as; el mapa parece decir dénde estan, pero habria que descifrar la clave. En

cuanto a los flPOS de las tunicas negras de los que me habéis /zab/ac/o, me temo que de



ser ciertas mis 505pcc/735, estamos en grave Ioc//gro. [ ran cultistas de 56/-
5ammarotf7, un blasfemo dios que creia a’csaparecia’o hace sg/os, por lo visto el culto
ha //cgado a nuestros dias. PelSammaroth es un dios c/espiac/ac/o, le laman el
Fortador del (aos, la Distormidad Dcmencia/y cosas asl, y de su culto no Iouec/es
esperar nada /Dueno; si estén detrds del biculo tenemos que //egar antes que ellos!
Esfoy estudiando la clave del mapa y creo que una de las /o/'ezas del bsculo ests en
a[gdn /ugar de fas Montaras del (arnero; para csta noche habré avcrlguaa/o /a
Jocalizacidn exacta, mientras tanto deberiais prepararos para el viaj’c ”,

Porla noche los Fjs se encontraran con (Cornellius, el cual ha conscguido descifrar que
la Primera Pieza de baculo se encuentra efectivamente en las Montafas del Carnero, en
K arakh-K azhaad, una antigua mina enana abandonada hace mas de 500 afios al
agotarse todas las vetas de mineral atil; también ha conscguido encontrar un mapa dela
mina. (Cornellius decide queclarse el mapa para seguir estudiandolo y asi descifrar la
localizacién del resto de Piezas, Yy Pic{e alos FJS que traigan las Piezas a Ankh~MorPorl<
para esconderlas a”l’, donde alos sectarios les resultara mas dificil scguirlcs la Pista.

| os FJS deberian ponerse en camino al dia siguiente; el viajc hasta K arakh-K azhaad no
tendra ninguna comPIicacién.

| aentrada ala antigua mina enana se encuentra en un Prolcundo valle cscarpado en el
interior de las Montafias del (Carnero: riscos afilados, desfiladeros sinuosos, pasos de
montana por los que no se atreven a pasar ni las cabras, un viento géliclo que azota sin
parar... vamos, lo normal en un valle del interior de las Montaﬁas del Carnera For esa
zona hag trolls salvajes (PN #6), los P Js deberian tener algun encuentro con ellos. F n
lo Proxcunclo del valle, a los Pics de una oscura laguna de aguas sosPcchosamente
tranquilas, estan las enormes Puertas de Piedra de Karakh~Kazhaacl. Las Puertas estan
grabadas con motivos enanos <9unciues, marti”os, cenefas intrincadas con motivos

angulosos, etc) y tienen una inscripcién en ellas:

BIENVENIDOS A KARAKH-KAZHAAD
DL AMIGO, Y ENTRA:
‘OROFARECE FLATANO LS

E_l truco consiste en que las Pucrtas no se abriran hasta no rcsPonclcr correctamente el
accr‘tﬂo‘ Y el truco del accrtijo consiste en que la rcsPuesta no es “Pla'tano”, ya que esa
scria la respuesta légica para un humano. Sin embargo los enanos son demasiado
literales y pensarfan de la siguiente manera: «Si parece oro, no es Plata, y no me estan
diciendo que se trate de ninglin otro mineral, pues debe de ser oro”, asi que la respuesta
correcta es ORO. Con éste acertgo los antiguos Pobladores de K arakh-K azhaad se
ascguraban de que sélo un enano o alguicr\ amigo de los enanos Pudicra entrar en la
mina.

E_l interior de la mina es sobrccogcc!or: )‘wag salas gigantescas, corredores kilométricos,
columnas tan altas que no se ”cga a ver su Parte supcrior (9 mucho menos el tcclﬁo),
estatuas de enanos de tamafio gigantesco... Y todo esto en una atmosfera
comp|etamcntc muerta Y si|encfosa; el aire huele a humedad Y Podredumbre, Yy hasta el
mas minimo sonido emitido por los P Js parece capaz de rebotar en las antiguas Parecles
de Piedra hasta ser oido en el rincén mas recondito de la vieja mina. | oda Karakh-
K azhaad se encuentra invadida por unos hongos fosforescentes que iluminan con una
luz gantasmagérica (un buen recurso que evita el uso de antorchas), por lo que los FJS
no tendran Prob|cmas para ver, aunque no hasta distancias largas‘

Los FJS estaran durante horas recorriendo la mina hasta que, al fondo de un estrecho
corredor, veran una luz y oirdn unas voces aguéas y chillonas. Al acercarse descubriran
un grupo de gobhns (PN #7) armados cocinando en una hogucra lo que parecen ser
los restos de una rata bastante gorda. ]__a sala en la que estan es muy amPIia, con
Pc’)rticos todo a lo Iargo de las Parec{es que parecen conectar con otros tuneles. T‘laz
que los FJS hagan una tirada de sigilo (agilic{acl), pero no servira para nada porque la
fallaran (Pero eso ellos no lo saben) Yy los goblins les oiran, cogeran sus armas, y al grito
de “ilntruzozliMatac”ozl” se lanzaran a por c”os; durante el combate al menos uno de los
goblins deberian huir para dar la voz de alarma al resto de los suyos. Tras el combate,
cuando los P Js estén registrando los cadaveres de los goblins, escucharan un rumor
creciente que viene de los ttneles que conectan con los niveles inferiores: es como
cientos de Pies corriendo, entrechocar de metal Yy chillidos agudos Yy amenazadores todo

a la vez; como si un ejército de goblins viniera corriendo a por cllos, vamos. T anto si



l‘lugen en el momento como si no, da igual: los goblins ”cgan a cientos en una marea de
chillidos, metal y cuero maloliente por los corredores de dos de las Parec[cs, y parece
que la tinica via de escape es un tinel al otro lado de la sala (al otro lado en direccion
contraria a los goblins, no es que necesiten abrirse paso entre ellos para ”egar)‘ Fltanel
en cuestion va a dar al inicio de una Prolonga&a Pencliente sobre la que se ven varias vias
de vagonetas, como una estacion de tren pero en Pequeﬁo. Y descansando sobre las
vias, con el freno puesto, hay nada menos que cuatro vagonetas. Reza para que a los
FJS se les ocurra coger una, y si no se lo sugieres encarecidamente. De todas formas, la
siguiente escena deberia ser una frenética Pcrsecucién de vagonetas entre los Fjs Yy los
goblins: unos en una vagoneta, las otras tres llenas a reventar de goblins que, como
pesan mas, les alcanzan; los goblins saltando de su vagoneta a la de los F s con
cuchillos (en las vagonetas no hag sitio para usar armas méas grandcs; o cuchi”os, o a
Puﬁetazos).“ y cuando solo quede una vagoneta de goblins, éstos emPezarén a ghi”ar
sefialando hacia el final del tunel y usaran la Palanca del freno, arrancando Cl’liSPaS de
las ruedas metalicas. Cuando los P Js miren, veran al fondo del tunel por el que van que
la via desemboca en (iil’lorroﬂ!) un Precipicio, un pozo enorme y negro. Por cierto, el
freno de la vagoneta de los FJS esta roto y cuando lo usen se qucdarén conla Palanca
en la mano gejcje>, por lo que caerdn al pozo inexorablemente... y aterrizaran sanos y
salvos tras una !arga caida en un pequefio lago subterranco. [l hundirse no sera
P,rob|ema porque los goblins usan el lago como sumidero y el agua tiene una consistencia
que Poc]ria comPetir con la del rio AnH‘x, y como también lo usan de vertedero el fondo
esta lleno de basura sélida, por lo que en muchas zonas Poclrém hacer Pie. No muy Iejos
de donde estan, los P s Podra’n vislumbrar un pequefio islote; en la orilla hag una
chueﬁa barca atada a un Poste y sobre un Promontorio hag un extranfo goblin de
aspecto Iamcntablc, incluso mas lamentable de lo normal para un goblin, que les recibira
gritando con voz chillona “g‘\/icncn a robarnos!iMalvadosliLadroncsl”. [ ste Pcrsonaje
es Glum (PN #8) yesuna copia descarada de Gollum; Glum insiste en que son unos
ladrones que vienen a robarle “su tesoro”. | anto si los P Js buscan como si no, el caso
es que en la isla se encontraran, al lado de una Pieclra cerca del centro del islote, un

ani”o dC oro que, al coger|o, Parece ser Pesado, mas cle IO norma|... l’lasta ClUC sc den

cuenta de que parece mas Pcsaclo porque esta atado a un cordel que sale de un
chueﬁo agujcro en el suelo. Al tirar del ani”o, los FJS han activado un antiguo
mecanismo: se oirdn sonidos de enormes engrana)’es girando, chirridos y go!Pes
metalicos, elislote cmpczara’ a temblar y Glum se P,onclré histérico, y el centro del islote
se abrira para descubrir una escalera de caracol de grandes Pe[daﬁos que desciende
hacia la oscuridad abismal...

Fnlo ProFundo de la escalera se encontraran con un Pasi”o con luz al final, y tras ¢l se
encontrardn en una enorme caverna iluminada por unas misteriosas esferas de luz blanca
que flotan estaticas por el techo. Al 1Conc{o, de la caverna descansa una enorme
estructura de Piedra de forma humanoide Yy frente a éste coloso siliceo, flotando en el
aire a pocos centimetros de un Pedestal, un cilindro de madera oscura recubierto de
runas luminescentes, ni mas ni menos que la Pieza del baculo del rechicero que estaban
buscando. aTramPas? Ninguna, Yy ahora veréis porqué. I" n cuanto se acerquen a menos
de 3 metros de la picza, la enorme estatua se movera Yy rugird con una voz como una
avalancha, y atacara a los ])Js sin Picdad. Este golcm es virtualmente indestructible
aunque algo lento de rexqejos, Yy los FJS se las deberan ingeniar para coger la Pieza Yy huir
antes de ser dcspanzurrac{os. | a tnica via de escape es por donde vinieron: escaleras
arriba, pero con un golcm enorme y furioso Pisa’ncloles los talones. Mas les vale recordar
que habia una barca en el islote, porque es la tnica salida; remando muy c{ePrisa conla
cabeza del impasiblc go|em asomando por encima del agua y aun siguiénc{olcs, ”cgara’n al
Pie de unas 1aargas escaleras de Pfedra medio derruidas, que llevan a los niveles
suPeriores de la mina. EI go[em no dejaré de seguirlos Yy cada vez mas cerca porque el
no se cansa y los FJS si, y entonces ”cgara’n a lo alto de las escaleras: estan en el
extremo de un viejo puente de Piec{ra de aspecto mas bien regular, Yy frente a ellos un
cartel muy gastac{o conel dibujo de la silueta de un enano con los brazos en cruz, con un
Pico en una mano y un martillo en la otra, y }Ja_jo ¢l una inscripcién que dice
“iFE_L]C]KO!iNO FUEDES FPASAR”. Al final del puente verdn una enorme
puerta que parece ser la salida trasera de la mina Yy lo que sigue ya es facil de adivinar:
los FJS corren mucho, el gc')lem estd a Punto de Pi”ar|os, el Puente se agrieta por el peso

del gélem, ¢ste se cae, el dltimo FJ hace una tirada de Agilidacl para no ir detras yen



caso dC ga”ar CI SigUiCﬂtC hacc otra tirac{a Para cogerlo al VUCIO, 3 COHSigUCI’I CSCBPBF

conla Picza de baculo. Y hastala siguiente aventura.



Apénc]ice: FNJS

T odos los modificadores estan aPIicados en las Planti”as de cada FNJ, entre
Paréntesis se cxPIica de donde sale el valor total. Solo es una cxphcacién, no es que
halla que aP!icarlo otra vez (que luego la gente se lia y dice que los PN_Js salen muy
Poclerosos). Delante del nombre y entre paréntesis esta su Promcesién, de manera que se
Puec{a determinar qué campo cubre su habilidad de Conocimentos.

Nota con respecto a los trolls: todos los trolls, debido a su naturaleza silicea, son
inmunes al dafio hecho por armas de filo o punzantes (cxccpto Picos o similarcs), Yy las

armas contundentes les hacen la mitad de dafio

#01: Sectario de BcL—Sammamth (sectarios Fanéticos):

\/ig > At/Def4/3 (3 base, +1 At cimitarra)
Agi ) Con 5
Jnt 4 | at2

Apa 3 Soc 2
PV Mag »
T esoro:

T tnica negra con caPuc]ﬁa con el dibujo bordado de una criatura tentacular, cimitarra,
ballesta Y virotes, 1d4 mo, medallon con la forma de una criatura abisal tcntacular‘, claga

ccremonial cur\/acia estflo malago con tcntécu]os grabaclos a IO largo dC |a l‘l(?Jd

#02.: Tro" del puente (tro” scmisalvajc, matén):

\/ig 8 At/ Def 5/7 (» base, +2 At garrote, +4 Def armadura natural)
Agi 2 Con 2
Jnt 1 [ at1

Apa i Soc i
PV 24 Mag i

T esoro: ba_jo el Pucntc (si alos FJS les da por buscar a”i) el troll tiene una chavola en la
que hag una bolsa de cuero con 6 mo y un monton de Paja con una almohada. Y ba_jo la
almolﬁada, un diente de troll (un diamante en bruto de unas 200 mo de va!or)‘ 56 le habia

caido y lo c{cjé alli csperando aque lo recogiera el hada de los dientes.

#%. Pandidos del Gremio de | adrones (ladrones Promccsionalcs):

\/ig % At/Def 5,3 (3 base, +2 At ballesta)
Agi 4 Con4
]nt 3 Lat‘i"

APa 2 Soc b

Vo Mag i

Nota: los bandidos no esta robando a mala fe, simplemcntc estan haciendo su traba_jo
como cualquier ladron Perteneciente al (Gremio de | _adrones; de hecho, si los FJS se
resisten al robo lo veran como “una total falta de descortesia hacia un ,oro)[csiona/que lo
tnico que intenta hacer es ganarse [a vida de una forma honrada”.

Tesoro: ballesta Y virotes, bolsa de cuero con 20 mo

#4- Capitén Z anahoria Fundidordehierroson (enano acloptivo, guardia dela ciudad):

\/fg 8 At/DeF 9/10 (8 }Dase, +1 At espacla |arga, +2 Def armadura)
Agi 5 Coné
]nt 5 Lat 2

APa 8 Soc 8
PV 24 Mag 1
Nota: 7 anahoria infunde simpatfa y respeto en cantidades ingentes; es casi imPosfHe

que esto no ocurra, asi que los FJs no entraran en conflicto con ¢l a no ser que se lo

curren mucho.

Tesoro: uniforme de la Guardia de AnUvMorPorlc (coraza, botas, Pantalones Y camisa

de cuero, Placa de cobre), cspada



#5: Doctor Cornellius (erudito historiador):
Vig 2 At/ Def 2

Agi2 Cons

Jnt 7 | at1

Apa’s Soc 3

FVé Mag 2

#6: Troll salvajc (mala bestia asilvcstrac]a):

\/ig io At/DeF 6/8 (4 base, +2 At garrote, +4 Def armadura natural)

Agi 2 Con 2

Jnt 1 | at1

Apa i Soc i

FV 3o Mag 1

Nota: estos trolls comPIetamente salvajcs; de hecho, estan cubiertos de liqucn Y musgo
y apenas se mueven durante el dia.

Tesoro: garrote enorme, taParrabos‘

#7: Goblin (gucrrcro):

Vig » At/Def 3,5 (3 base, +0 At espada goblin, +2 Def armadura picles
+ escudo)

Agi 4+ Con?

|nt 2 [ at2

APa i Soc2
PV ¢ Mag i

T esoro: armadura harapicnta de Picl y cuero curtido, cspadas goblin oxidadas Yy

melladas, saquito con 1d4 dientes de gobhn (que usan como moneda).



