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UNA ESFERA DE NIEVE PARA

I frio te despierta. A tu alrededor sélo alcanzas a ver terrenos ne-

vados. Lo ultimo que recuerdas, antes de despertar con las manos

heladas, es que estabas en una fiesta, celebrando que recibiste unas
extranias monedas de plata por pago, cada una con un rostro diferente: un
hombre serio de orejas afiladas. A tu espalda se alza un bosque lleno de
pinos, donde gélidos vientos parecen ser lamentos aullantes. Frente a ti se
alza un castillo oriental, de cuyas ventanas parece desprender una tenue
luz. El cielo se ve completamente nublado y una incesante nevada cae,
mientras que por el aire flota una melancolica melodia infantil.

Ahora tu eres el protagonista, ;qué decision tomaras?
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2 QUE SON LOS JUEGOS DE ROL?

&

os juegos de rol son aventuras donde tu eres el protagonis-

ta, puedes ponerte en los zapatos de tu héroe favorito y

emular sus grandes hazafias. En Una esfera de nieve para
Nikky interpretaras el papel de una persona normal que una
mafana, después de haber recibido en pago una extrafia mo-
neda de plata, ha despertado en un frio bosque nevado, donde
a la distancia se vislumbra un extraifio castillo oriental. Ta y
tus amigos deberan encontrar la forma de salir de este peligroso
lugar.

LoS JUGADORES

&

ara poder jugar esta aventura se requiere al menos dos

personas, aunque es mas entretenido si juegan de tres a

cinco; unos dos o tres dados (que puedes comprar en cual-
quier papeleria); lapices y hojas de personaje (las cuales puedes
encontrar al final del documento). Uno de los jugadores tomara
el papel de Jugador Narrador (JN) mientras que los otros toma-
ran el papel de Jugador Personaje (JP).

GLOSARIO RAPIDO

&

% xisten diversos términos que se emplearan a lo largo de la

aventura. Se engloban aqui para su mejor consulta.

#D: es el ndimero de dados (de seis caras) que se utilizan en
cada tirada, por lo general siempre se tiran 2 dados.

Dificultad: es el nimero objetivo que se debera superar para
realizar una accién. En el apéndice viene la dificultad basica
para las acciones mas comunes.

JN (Jugador Narrador): es el encargado de dirigir la aventu-
ra, guiar y dar las descripciones de los cuartos y resolver las
acciones de los demas jugadores.

JP (Jugador Personaje): son los demds jugadores, quienes
toman el rol de los protagonistas de la historia, toman y des-
criben las acciones de los aventureros.

Puntos de vida: es la capacidad que tiene el aventurero para
recibir y soportar el dano. Cuando llegue a 0 puntos de vida,
el personaje cae inconsciente y si no es atendido en un lapso
de diez minutos, muere. Si es atendido, el aventurero que lo
atienda debera hacer una tirada de 2D con dificultad 8 para
que recupere 1 punto de vida.

« | @

EL ESTILO DEL JUEGO

e recomienda que el JN haya leido al com-

pleto esta aventura, y que la tenga a la
mano durante la narracién de la misma.
Hay algunas partes escritas en cursivas, éstas de-
beréan ser leidas o parafraseadas por el JN. Una vez
dichas esas partes, debera preguntar a los jugado-
,, dependiendo de las acciones que

tomen, narrar las consecuencias.

Por ejemplo:

JN: Ante ustedes se encuentra una tmponente torre de
pledra roja y madera, se alcanzan a contar tres pisos y
la planta baja. Cada piso tiene unas cuantas ventanas
pequerias y en el techo hay una cipula dorada. En la
planta baja ven una escalinata de unos pocos escalo-
nes que conduce hasta una puerta de madera negra.
Al parecer la dulce melodia que suena por todo el am-
biente proviene de este sitio.

Personaje jugador 1 (PJ1): Buscé una piedra en el
suelo para arrojarla a una ventana.

JN: No ves piedras debido a la gruesa capa de nieve
que hay en el suelo.

JPI: Entonces hago una bola de nieve y la arroji a
la ventana.

JN: Eso es algo facil, tira 2D
JPI1: <tira los dados> ha salido un 6

JN: <consulta su tabla> Bien, ves como la bola de
nieve pega entre la ventana y el muro, abriéndola.

Personaje Jugador 2 (JP2): Yo quiero caminar hasta
la puerta para ver si esta cerrada.

JN: Bien, caminas hasta la escalinata, la cual subes,
notas como se encuentra un poco resbaladiza debido
a la nieve amontonada, pero no te causa problemas,
llegas hasta la puerta, la cual se ve mds imponente
viéndola de frente, ;como vas a ver st estr. cerrada?

JP2: ;Veo alguna manija para abrir?

e 8
JN: Si, tiene una manija la cual puedes halar.
JP2: Bien, la halo hacia mi.

JN: Oyen un chirrido muy fuerte, ya que al parecer la
puerta no ha sido abierta en mucho tiempo, pero no te re-
sulta dificil abrirla, una vez abierta <revisa la aventura
para continuar con la descripcion del cuarto>

Como puedes ver, jugar esta aventura no es un
asunto complicado vy, te asegurd, sera bastante di-
vertido una vez que le encuentres el modo.

UNA ESFERA DE NIEVE PARA NIKKY



Los AVENTUREROS

&

ada JP debera llevar un aventurero, este tiene varios aspectos

los cuales van desde el 0 al 3, donde cero es que no es muy dies-
tro en ese aspecto y 3 eres un maestro. Los JP tiene 6 puntos
para repartir entre sus tres aspectos:

AGILIDAD

Muestra que tan agiles son los aventureros, HOJA DE PERSONAJE

PUNTOS DE VIDA

es ttil si quieres pasar desapercibido o tie-
. s sz Aventurero:
nes que arrojar cosas con precision.

Jugador:

FuUerza

AGILIDAD
Que tan fuerte es tu aventurero, te puede

ayudar si tienes que combatir, o para saber
si puedes mover algo pesado.

Puntos Puntos
1§, 1
&
L
S/
MAGIA MAGIA
Casi todos los aventureros conocen uno o dos Punios Conjuros
trucos magicos, desde cosas sencillas como
1
hacer que le caigas bien a una persona, o EQUIPO

que algo brille como una antorcha, hasta

lanzar bolas de fuego o volar. Por cada pun-
to de magia que tengas conoces un conjuro

y puedes usarlo una vez por cada aventura.

Adicionalmente cada aventurero tiene 4+1D puntos de vida, que es la cantidad de dafio que puede recibir antes de caer desmayado,
y si cae desmayado corre el riesgo de morir si no es atendido rapidamente.

CONJUROS Eauiro

Los conjuros son efectos supernaturales bastante vistosos, que
requieren un esfuerzo mental y fisico para ser efectuados, como
regla general, cada conjuro puede ser de dos tipos, de dafio o de
utilidad:

Un conjuro de daiio debe especificar que tipo de dafio causa (por
ejemplo, fuego, hielo, truenos, etc.), y este hace 1D de dafio a
un oponente.

Un conjuro de utilidad no hace dafio y debe ser trabajado con
ayuda del JN para que su efecto no sea abusivo, un conjuro de
utilidad dura 1D minutos. Ejemplos de conjuros de utilidad
pueden ser dormir a los enemigos, volar, hacerse invisible, etc.
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Los aventureros pueden llevar consigo dos o tres objetos tutiles,
estos se anotan en la hoja del aventurero. Deben ser objetos co-
munes que podrian caber en tus bolsillos o mochila (esta cuenta
como uno de tus objetos). El Jugador Narrador debera autori-
zarlos antes de que los anotes en tu hoja.

Ejemplos: mochila, lampara, libreta con lapiz, instrumento mu-
sical pequeiio o navaja de bolsillo.




o que sigue es informacién que sélo debe conocer el JN, se

recomienda que, si vas a ser un JP, no leas mas, para que

no te arruines la sorpresa.

EL PERSONAJE NARRADOR

&

1 que has elegido ser el Personaje Narrador tendras el pri-

vilegio de dirigir el curso de la aventura. Leeras las des-

cripciones y tendras que usar tu sentido comin para resol-
ver las acciones de los aventureros. Para ayudarte en el trabajo,
estas son las dificultades que deberdn sobrepasar los aventure-
ros al momento de realizar algunas acciones. T eres quien debe
determinar qué tan facil o dificil es realizar una accién.

Dificultad Resultado en 2D

Muy facil 4
Facil 6
Normal 8
Dificil 10
Muy dificil 12
Casi imposible 13+

Como puedes ver, hay dificultades que no pueden alcanzarse con
una tirada 2D; entonces, esas pruebas s6lo deberian estar desti-
nadas a aventureros que, sumando su puntuacién de Agilidad o
Fuerza, puedan alcanzar esos nimeros.

Ademas, para ayudarte en las descripciones de los cuartos, pue-
des leer o parafrasear las partes en cursiva vy, ya si los aventu-
reros deciden explorar mas la zona, utiliza la descripcién de los
cuartos para otorgarles mas detalles.

Recuerda, siempre puedes agregar o quitar cosas de la aventura
si crees que ello te ayudara a volver todo mas divertido, la ulti-
ma palabra es tuya.
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ANTECEDENTES LA TORMENTA

g &

ace algunos afjos, un poderoso mago conocido como El Ar- Irededor de la esfera se alza una terrible y eterna tor-
quitecto ided 7 un pequenio juguete para la hija de un reyc/> menta de hielo que se va haciendo mas fuerte conforme
amigo suyo. Se trataba de una colorida esfera de nieve con se adentren, perdiendo un punto de vida por cada mi-

un pequeiio castillo oriental en su interior. Cuando la esfera es  nuto que se permanezca en ella, hasta que los personajes que
agitada, comienza a nevar en el interior de la esfera al tiempo que , osaron internarse queden congelados.
una melodia suena desde el interior. El Arquitecto le indic6 a la A

pequeiia princesa, Nikky, que, cuando se aburra de la cancién,

debe apretar el botén localizado en la parte inferior de la esfera y I NICIO DEL JUEGO

agitar cada cinco minutos hasta que la cancién cambie.
Lee o parafrasea el siguiente texto a los PJ.

noche, todos recibieron como pago una extra-

EL LAPSO DE TIEMPO fia moneda plateada, cada una con un rostro

& diferente. Con su recompensa en el bolsillo, se

van a dormar.

A la maniana sigutente, el frio del suelo los despierta.

I tiempo es una parte importante de la aventura, para ¥
Al levantarse ven que esidan en un lugar completamenie

ue le sea mas facil al JN llevar el control del tiempo,|se .
1 J POy S LD nevado, el cielo se ve lleno de nubes y un extenso bosque

recomienda que cada accién relevante (abrir una puerta, .
se extiende a sus espaldas. Frente a ustedes se encuen-

caminar por un pasillo, observar algo con detenimiento, tomar . .
ira una extrania torre de aspecto oriental, la pagoda, que

algunas cosas, etc.) tenga una duracién de un minuto y por cada ! . . d
g ? ) 8 yp desde la planta baja, hasta la aguja del techo, tiene cin-

10 asaltos de combate o fraccién, se cuente un minuto (es decir, % )
co plantas y en el ambiente suena una agradable melo-

un combate que dure 12 rondas, contaria como dos minutos, e

debido al tiempo que costaria retomar el aliento), de esta forma,

cada cinco acciones importantes, la melodia volveria a sonar Aqui, los JP deberan decidir que haran sus aventu-

T e reros. Estas son algunas de las preguntas mas co-
munes que pueden hacer y algunas respuestas que

puedes darles:

LA NEVADA JP: ;Podemos caminar hacia el bosque?

@ JN: Claro. Conforme avanzan hacia el bosque comien-

zan a sentir el viento helado y copos de nieve cayendo

sobre sus cuerpos, el frio es tan intenso que pierden un
urante todo el tiempo que los personajes se encuentren punto de vida.
dentro de la esfera de nieve, nevara constantemente en
: A L A . JP: ;Hay ventanas en la Torre?
el exterior. Dicho evento, bajara la temperatura interior ¢
constantemente. Cada minutos, los aventureros deberan reali- JN: Si, hay varias ventanas en la torre, todas cerradas
zar una tirada de 2D, durante el primer minuto de la cancién aungque se ven luces a través de los cristales.
deberan sacar mas de 7 o perderan 1 punto de vida, el siguiente 2 ]

p p ? g JP: ;Qué hay en el cielo?

minuto la dificultad bajara a 6, y asi hasta llegar a 2 en el dltimo
JN: Una capa de nubes grises cubre el cielo, se ve que es

minuto antes de volver a empezar. La nevada esta relacionada
de dia debido a la luz que se filira. Ademds se ve como

con la cancién y conforme vaya avanzando, la nevada disminui-

ra. Cuando la cancién se reinicia, la nevada se hace mas fuerte. caen copos de nieve de forma constante.

El dafio por el frio de la nevada solamente ocurre en el exterior JP: ;De donde sale la miisica?

de la pagoda, a menos que alguna ventana abierta, en ese caso,

JN: St agudizas el oido te das cuenta que la miisica

el frio afecta a los aventureros. i
proviene de la torre.

Puede que los JP tengas mds preguntas, asi que debe-

EL BOSQUE rds usar tu ingenio e imaginacion para responder las

preguntas, trata de no darles pistas sobre lo que va a

g pasar adelante, pero haz que la pagoda parezca intere-
sante para explorar.

Irededor del castillo hay un enorme bosque nevado, sobre Recuerda ademds que la misica se repite cada cinco
el cuil se extienden grandes nubes de tormenta, y siempre /Q_ minutos y que con la misica la tormenta se hace un
estd nevando en esa zona, si los aventureros se comienzan poco mis fuerte.

a caminar hacia el bosque, la tormenta se vuelve mas dificil.

UNA ESFERA DE NIEVE PARA NIKKY (]) | 7



LA PAGODA
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n peculiar castillo de estilo oriental, de cinco pisos, se alza en
Cuw que parece ser el centro del lugar. Las ventanas, cubiertas
por cristales, dejan ver una luz que irradia el interior. En la
planta baja, después de un pequerio partico de siete escalones, se alza

una gran puerta de madera negra.

Trepar por las paredes de la pagoda resulta bastante sencillo y las
ventanas carecen de seguros, por lo que pueden abrirse sin proble-

ma) y, para abrir la puerta, sélo se requiere de un ligero esfuerzo //
y dar paso al interior de la pagoda.

UNA ESFERA DE NIEVE PARA NIKKY



ESCRIPCION DE LOS PISOS

PLANTA BAJA

&

na vez abierta la puerta, se ve un largo pasillo que

se abre en una sala itluminada donde se alcanza a

ver un gran comedor. Bajo sus pies, notan un tapiz
que cubre todo el pasillo, el cual tiene una serte de circulos
mdgicos e inscripciones.

El tapiz: si un jugador pregunta por los circulos magicos del
tapiz, puedes indicarles que son principalmente cinco lineas en
la que hay estrellas y otros simbolos astronémicos dispuestos
en secuencias. Si alguno de los aventureros tiene algin tipo de
conocimiento musical, puedes indicarles que las secuencias se
parecen a una melodia infantil.

EL cOMEDOR

Siguiendo por el pasillo, se llega hasta un comedor con
una mesa de madera negra, grande y robusta. Del lado
de la pared notan una gran silla de madera oscura con
un forro de pelaje plateado suave, a su lado, dos sillas
bastante mds modestas vy, en el lado de enfrente, tres si-
llas normales. Detrds de la mesa, ven una vitrina llena
de platos, vasos y otros utensilios. En las esquinas del
sureste y noreste, hay escaleras que suben vy, frente a las
escaleras na puerta de madera (son dos puertas) / b‘o""]

Frente a cada silla, encuentran un juego de seis cubiertos de pla-
ta, un juego de tres platos de porcelana y una copa de alabastro.
Toda la loza y el plaqué son valiosos; pero fragiles, asi que una
caida puede hacer que se rompan. Las puertas de los cuartos del
sur no tienen cerradura, asi que pueden ser abiertas facilmente.

LA cociNna

La puerta del oeste conduce a un cuarto que identifican
como una cocina, en la pared del oeste encuentran una
chimenea sobre la cual cuelga una olla. En la pared del
sur hay una gran mesa de trabajo con varios cuchillos, en
la esquina suroeste, varios barriles y, al este, una alacena
con carnes secas colgadas y frascos con especias y granos.

Este cuarto sirve como cocina. Hay bastante comida que pue-
de ser aprovechada por los aventureros. Los barriles tienen un
hidromel bastante rico; pero es muy facil que alguien se embria-
gue si toma mas de tres tragos. Los cuchillos pueden ser utiliza-
dos como armas en caso de que los aventureros no lleven armas.

LA ARMERIA

La puerta del este conduce a un cuarto con anaqueles
llenos de armas en perfecto estado. En las esquinas del
suroeste y sureste yacen unas armaduras montadas.

Los aventureros pueden buscar y tomar armas. Para saber si
encuentran el arma que buscan, el JN debera tirar 1D y restarle
1 al resultado (es decir, que los resultados van de 0 a 5) y esa es
la cantidad de armas de ese tipo en existencia.

UNA ESFERA DE NIEVE PARA NIKKY

Sin embargo, si algin aventurero intenta tocar o manipular las
armaduras de algin modo, estas comenzaran a moverse y ata-
car a los aventureros que estén en la sala.

El combate se maneja de la siguiente forma: cada personaje que
quiera atacar a una armadura debera tirar 2D y sumar su Fuer-
za si va a combatir cuerpo a cuerpo o su Agilidad si va a atacar
a distancia. Una vez hecha la tirada, el JN debera consultar la
siguiente tabla y describir el combate. Las armaduras tienen 2
puntos de vida y, una vez que los pierden, se desbarataran; pero
se recuperaran completamente si la melodia vuelve a iniciar (es
decir, cada cinco minutos).

Tirada Resultado

Tu golpe es tan malo que la armadura
2 aprovecha para golpearte, pierdes 2
puntos de vida.

Tu golpe falla, y la armadura aprove-
3-5 cha para golpear, pierdes 1 punto de

vida.

Aciertas el golpe, pero la armadura
6-8

también te golpea, ambos pierden 1
punto de vida.

Das un golpe muy bueno y esquivas la
9-12 respuesta de la armadura, que pierde

1 punto de vida.

Tu golpe es magistral, la armadura se
13-16

desarma cayendo sus piezas frente a
tl.

w7
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PRIMER PISO

&

Sobre la cémoda hay una mascara de marfil que solo tiene una
apertura para el ojo izquierdo y, en los cajones, encuentran mu-
chas joyas de mujer, principalmente anillos y pulseras. El bail
tiene unos cuantos zapatos de muy buena calidad y la puerta de

la esquina conduce a una letrina.

£
LA REC/(MARA DEL ESTE /, A

Detrds de la puerta del este encuentran una recamara con

decorado infantil, dos camas, una en la pared oeste y otra
en la este, ambas camas tienen cobijas que parecen haber
sido osos en otros tiempos. Frente a cada cama ven unos
armartos con juguetes y ropas para nifios. En el centro
de la habitacion descansa un tapiz con figuras de cuerpos
celestes vy, en el centro de éste, notan una pequefia caja

mustcal. Al norte de la habitacion hay una puerta.

Los armarios tienen muchos juguetes, la mayoria, son figuras de

- soldados hechos de plata y alabastro, asi como algunas pelotas
7T ‘|L| vt K = hechas con vejigas de animales rellenas de paja.
Y CETNTNRE | ot
E l s —— El tapiz: tiene un patrén similar al encontrado en la entrada,
' B | , o o te o P
I NN B - 1 asi que cualquier JP que tenga conocimientos musicales, podra

. identificarlo como la misma melodia infantil.
ubiendo por las escaleras, se llega hasta una es-

paciosa sala. Al otro extremo de la salg/ven unas SC, La caja musical: esta hecha con maderas finas y pequeios en-

escaleras que descienden y el pasillo continia garces de plata. En su parte inferior hay una pequena llave para
por el centro hasta unas escaleras que suben. En la pa- darle vuelta y, en la tapa, esta tallado un pequeiio gatito. Si se
red del norte hay un gran cuadro y, frente al cuadro, una da vuelta ala llave, se abre la caja y suena una melodia diferente
pequeria mesq con un juego de 1é de porcelana. Junio a a la que suena en el ambiente. Esta corresponde a la melodia
las escaleras notan una puerta a cada lado de s Mhscrita en los tapices.

pastllo.

Se puede subir por las escaleras del este u oeste y ambas llega-
ran a la misma sala. Frente a las mesitas, hay unas pequenas /G
vitrinas con algunos bizcochos y frascos con hierbas aromati- gi
cas. El juego de té también estd hecho con una porcelana fina, 3
pero también es bastante fréginol&p&p@-ﬂdq una caida. Las/r SG?O'“/TOW‘%
puertas que estdn junto a las escaleras que ascienden no tienen

cerradura y se pueden abrir solo empujandolas.

h,;’:/’f/l,/‘Jﬂ*—« .
~Z YV T

AN

El cuadro: frente a la mesita esta colgado un cuadro de una nina

de diez anos aproximandamente, su piel es morena y de cabellera

negra. Viste un vestido de color azul y blanco. En sus manos,
tiene una pequefia gata calico con una esfera blanca en el collar.
La gatita tiene una mirada fija hacia las escaleras que ascienden.

-
LA RECAMARA DEL OESTE//\

Tras abrir la puerta, se ve un amplio cuarto, donde des-
taca una gran cama con dosel. Las sdbanas se ven muy
finas y el dosel es de seda ligera. A lado de la puerta,
descansa un armario vy, frente a la puerta, yace una mesa
con algunos libros. En la pared norte se puede ver una
comoda y un baiil a su lado. En la esquina noroeste de la
habitacién}mm una puerta. \/“5‘7

Si los / aventureros revisan la cama, se daran cuenta que son C
sumamente suaves y estan rellenas de plumas finas. El armario
tiene tunicas lujosas de hombre y de mujer.

10 | (()) UNA ESFERA DE NIEVE PARA NIKKY



SEGUNDO PISO

&

ubiendo por las escaleras se llega a un largo pa-

sillo. En las esquinas sureste y suroeste, descan-

san unas estatuas de piedra v, frente a estas, hay
puertas de madera. La pared del sur estd decorada con
umdgenes de gatitos y estrellas.

Las estatuas: representan a un hombre con ropas elegantes. Una
p . y !
mascara cubre su rostro dejando sélo una abertura en el ojo iz-

quierdo.

Las puertas: son de madera, no tienen ninguna cerradura y pue-
den abrirse de forma facil. Ambas conducen hasta el pasillo de
las estatuas.

EL PASILLO DE LAS ESTATUAS:

Entran a un pasillo en forma de U invertida con un
cuarto central. En las esquinas del noreste y noroeste ven
unas estatuas similares a las del pasillo anterior. En la
parte norte divisan unas escaleras que suben. En las pa-
redes este y oeste del cuarto central hay puertas de made-
ra con la inscripcion “Hasta que la misica cambie, la
puerta debe permanecer cerrada”.

Las puertas: ademas de las inscripciones anteriormente descri-
tas, no poseen ninguna otra caracteristica destacable. No tie-
nen cerraduras y sélo se requiere empujarlas para abrirlas; sin
embargo, si son abiertas sin que la misica haya sido cambiada,
las estatuas del norte cobraran vida e intentaran detener a los
aventureros.

Las estatuas: son iguales a las del pasillo anterior, de marmol
blanco, ropas elegantes y una méascara con una abertura para el
ojo izquierdo. Estas estatuas son sumamente duras y tras tres
golpes atinados por los aventureros, sus armas se romperan,
cada estatua tiene 5 puntos de vida.
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Adicionalmente, si alguien trata de usar magia contra las es-
tatuas, el JN debera tirar 1D. Si en el dado sale 1, entonces el
conjuro rebota y afecta al aventurero que usé la magia. Las es-
tatuas sélo atacaran si intentan abyir las puertas sin cambiar la
musica; de otra forma, no atacaran. Si los aventureros huyen, /O/D

., . 7
las estatuas no los seguirdan y dejaran de moverse quedando en /A

la posicién en la que estén. Si son destruidas, cuando la melodia
reinicie (cada cinco minutos), éstas, magicamente, se repararan
y quedaran en su posicion inicial. Para resolver el combate, usa
las reglas descritas anteriormente/ con la siguiente tabla: /L(

Tirada Resultado

Tu golpe es tan malo que la estatua
2 aprovecha para golpearte, pierdes 2
puntos de vida.

Tu golpe falla, y la estatua aprovecha

53 para golpear, pierdes 1 punto de vida.
Aciertas el golpe, pero la estatua
6-8 también te golpea, ambos pierden 1
punto de vida.
Das un golpe muy bueno y esquivas
9-12 la respuesta de la estatua, que pierde
1 punto de vida.
13-16 Tu golpe es magistral, la estatua pier-

de 2 puntos de vida.

EL CUARTO CENTRAL

En el centro del cuarto ven un circulo mdgico que irradia
un resplandor plateado. En la pared del norte hay un
cuadro de una esfera de nieve que tiene un castillo orien-
tal rodeado de un bosque nevado. En la pared del sur, estd
escrito “Ahora canta, si quieres obtener tu libertad”.

El cuadro: es el dibujo del castillo dy{nde se encuentran. De he- /O
cho, si un aventurero se acerca a ver el cuadro, podra ver su
rostro asomado en una ventana.

El circulo magico: si los aventureros entran en el circulo magico
y cantan una cancién infantil (anima a los PJ a que sean ellos
mismos quienes canten) la luz dorada se hara mucho mas fuerte
y los aventureros despertaran en sus respectivas camas con los
tesoros que hayan tomado del castillo, dando fin a la aventura.
Para darle un cierre lee esto a los JI\:

Después de lo que parecié ser un suefio mwy extrafio, se
despiertan en sus camas, sienten un frio bastante extrafio
v hay una melodia que los persigue en la mente; sin em-
bargo, con sus manos se aferran fuertemente a los objetos
que tomaron de aquel castillo, haciéndoles pensar que tal
vez no fue sélo un suefio.

® [



TERCER PISO

| subir, ven una gran cuarto con varias venta-

nas. En el centro de la habitacion, hay unas es-

caleras de caracol que ascienden vy, en las paredes
del norte y sur, ven anaqueles llenos de frascos con liqui-
dos de colores y partes de criaturas en formol. En la pared
sur, descansa una gran mesa de trabajo llena de libros,
tintas e instrumentos de cristal.

Los anaqueles: estdn llenos de ingredientes magicos, muchos de
ellos, de gran valor para cualquiera con conocimientos magi-
cos. En algun lugar de la habitacién, a la vista de todos, 2D
de pociones curativas: cualquier que tome una pociéon gana 1D
de puntos de vida. Adicionalmente, si los aventureros quieren

hacer alguna pocién utilizando los ingredientes, animalos a que
lo hagan describiendo qué cosas hay y cémo la preparan; luego,
haz que tiren 1D y le agreguen su puntuacién de magia. Si de

resultado obtienen 6 o mas, logran hacer la pocién, aunque cada
pocién tarda al menos 10 minutos.

La mesa de trabajo: ademas de los instrumentos de alquimia, la
mesa tiene un gran libro de magia, donde estan escritas notas
sobre como crear circulos de teletransportaciéon. Los aventure-

ros podrian aprender a hacerlos, pero estudiarlos a fondo tarda-
ria al menos un par de afios.

CUARTO PISO

&

ras subir por las escaleras de caracol, hay una sala Es importante aqui que, como JN, que si los JP no recuerdan el

algo mds pequeria. En el suelo descansan una doce- cuarto central del segundo piso o no tienen idea de como conti-

na de cilindros metdlicos con muescas en su super- nuar, les recuerdes de forma sutil la inscripcién del segundo piso,
ficte. Pueden ver unas escaleras de mano que conducen a para que sean ellos quienes determinen el curso de accién.

una puerta que puede abrirse con una palanca giratoria.

Los rodillos: cualquiera que sepa algo de musica, jugueteria o
joyeria, podra identificar los cilindros como rodillos para cajas
de musica.

La escalera y la puerta del techo: cualquiera que trepe por la
escalera y abra la puerta, verd que hay un rodillo de musica
colocado, el cual podra ser retirado si alguien mueve el rodillo.
La musica del ambiente cesara vy, si otro rodillo es colocado, co-
menzari una nueva melodia.

Una vez colocado el cilindro, una profunda voz surgira de una
ventana que asemeja una silueta humanoide con un brillo car-

F‘\ .
(N
9 A

Z,
‘v

o — ) mesi en donde estaria el ojo
' / izquierdo.

“Han cumplido su labor, ahora
afinen sus gargantas para cantar
v largaos de aqui”.
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I frio te despierta. A tu alrededor, sélo alcanzas a ver terrenos ne-
vados. Lo ultimo que recuerdas, antes de despertar con las manos

heladas, es que estabas en una fiesta, celebrando que recibiste unas
extraiias monedas de plata por pago, cada una con un rostro diferente: un
hombre serio de orejas afiladas. A tu espalda se alza un bosque lleno de
pinos, donde gélidos vientos parecen ser lamentos aullantes. Frente a ti se
alza un castillo oriental, de cuyas ventanas parece desprender una tenue
luz. El cielo se ve completamente nublado vy una incesante nevada cae,
mientras que por el aire flota una melancélica melodia infantil.

Ahora tu eres el protagonista, ;qué decision tomaras?
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