
6 - Objetos encontrados(1d10) 
 

2 -Tras cada localización tirar 1d6 de 
gentes del lugar  
1-2 Los jugadores encuentran lo 
siguiente. A determinar por el director 
de juego(1d8) 

    1-  Tesoro.         2-  Información sobre la montaña. 
    3-  Un atajo sin peligros para       
        volver a la estancia             
        anterior.     4-  Un pergamino con una             
        maldición.     5-  El mapa de un tesoro escondido. 
        6-  Un objeto del mundo de origen 
        de los personajes.     7-  Un objeto imbuido en magia. 
    8-  Nada de interés. 
3-4 Encuentro revelador (1d6)   
        1- PNJ perdido de la aldea bajo la  
       montaña.     2- Capitán de la guardia real. 
    3- Un ermitaño peculiar de la zona 
    4- Un infante perdid.     5- Esclavo de un culto de la         
       montaña con información. 
        6- Un PNJ que iba a ser              
       sacrificado. 
5-6 Una gran mentira a determinar por 
el director de juego.

2 -Tras cada localización tirar 1d6 de 
gentes del lugar  

3 - Pobladores de las local
izaciones y 

alrededores 
(1d20)

  
1 - Bautista

s no muertos
 del fin de 

los días. 

2 - Esquelet
os podridos 

de la ejecuc
ión. 

3 - Fantasma
s del presen

te-pasado. 

4 - Almas cr
ípticas de l

a mentira. 

5 - Ladrones
 de cadavere

s. 
5 - Ladrones

 de cadavere
s. 

6 - Guardian
es deformes 

del metal ne
gro. 

7 - Viscosid
ades reptant

es del extra
-plano. 

8 - Sacerdot
es ciegos de

 la anti-vid
a. 

9 - Tribu ca
nibal de la 

aparición. 

10 - Masas f
lotantes de 

carne encefá
lica. 

11 - Observa
dores del te

mplo resplan
deciente. 

12 - Servido
res de la pl

aga de Og̀ro
zuk. 

12 - Servido
res de la pl

aga de Og̀ro
zuk. 

13 - Descend
ientes de lo

s reyes sin 
nombre. 

14 - Clérigo
s del caído 

oscuro. 

15 - Esclavo
s del poseid

o. 

16 - Ejecuto
res del fals

o dios. 

17 - Arañas-
cosa de la a

scensión. 

18 - Adorado
res de la ig

lesia del do
lor. 

19 - Gigante
s de la niev

e roja. 

19 - Gigante
s de la niev

e roja. 

20 - Aparici
ones de carn

e del foso. 

3 - Pobladores de las local
izaciones y 

alrededores 
(1d20)

  

4 - Señor
es de las m

ontañas(1d
10)

  
1 - Duq

ue arca
ico de 

más all
á del t

iempo. 

2 - Gen
eral in

fernal 
de la h

orda de
l puerc

o. 

3 - Gig
ante de

 Hueso 
de la c

ripta p
rofanad

a. 

4 - Sir
vienta 

espinos
a del b

osque n
egro. 

5 - Gol
em de p

us de l
a orden

 de la 
cabra. 

5 - Gol
em de p

us de l
a orden

 de la 
cabra. 

6 - des
tructor

 respla
ndecien

te del 
cielo d

el nort
e. 

7 - Bru
ja eter

na de l
a podre

dumbre.
 

8 - Rey
 metáli

co de l
a camad

a virul
enta. 

9 - Ojo
 flotan

te del 
plano s

ecular.
 

10 - De
monio d

e sangr
e del d

ios del
 engaño

. 

4 - Señor
es de las m

ontañas(1d
10)

  
 

5 - Misiones opcion
ales tras la primera

 localización(1d8)

  
1-  Escoltar a 

un PNJ a deter
minar por el D

J. 

2-  Ejecutar a 
un PNJ a deter

minar por el D
J. 

3-  Uno de los 
jugadores reci

be un mensaje 
mental del cul

to de Og̀rozuk
. Si traiciona

 a sus    

   compañeros 
le devolverán 

al hogar y le 
perdonarán la 

vida. 

4- 4-  El culto de
 Og̀rozuk sigu

e la esencia d
e uno de los P

J, que deberá 
sacrificarse p

ara       

   evitar que 
 detecten al g

rupo. 

5-  Conseguir u
n pergamino co

n órdenes de u
no de los grup

os de poblador
es. 

6-  Encontrar a
 los hijos per

didos de un pe
rsonaje perten

eciente a encu
entro revelado

r. 

7-  Conseguir a
lgún objeto de

l mundo de ori
gen de los per

sonajes. 

8-  Eliminar a 
un señor de la

 montaña por o
rden real.

“Sobre vosotr
os, un círcul

o de piedra c
on un gran oj

o flotante mu
estra 

vuestro lugar
 de origen a 

 través de un
 portal mágic

o. El círculo
 se 

derrumba y lo
 único que qu

eda alrededor
 son guijarro

s  de las mon
tañas 

donde os habé
is materializ

ado y unas es
caleras que b

ajan, hacia u
n 

camino  incie
rto.” 

Para una part
ida introduct

oria se puede
n utilizar 5 

localizacione
s. 

Para una part
ida introduct

oria se puede
n utilizar 5 

localizacione
s. 

Utilizad más 
localizacione

s  para ampli
ar el tiempo 

o sesiones de
 

juego. La ult
ima localizac

ión siempre m
arca la salid

a de la  mont
aña. 

Si el número 
de una locali

zación se rep
ite, volver a

 tirar los da
dos. 

Por cada loca
lización el d

irector de ju
ego dibujará 

una parte del
 mapa, 

Por cada loca
lización el d

irector de ju
ego dibujará 

una parte del
 mapa, 

dejando siemp
re tres  cami

nos posibles 
a seguir. Los

 jugadores pu
eden 

volver sobre 
sus pasos. El

 viaje de una
  localizació

n a otra siem
pre es 

de 1d6 horas 
y habrá que h

acer una tira
da de encuent

ros en la  ta
bla de 

pobladores de
l lugar si ta

rdan entre 5 
y 6 horas. 

Sobre la miseria que acontece en es
te instante.  

La plaga se ha abierto paso a través del aire del siglo XXI. Agonía, 
muerte, aislamiento, dolor y  desesperación han sido liberados por los 
antiguos rituales de Og’rozuk y sus oscuros secuaces  del juicio final.  
Mientras algunos toman medidas o esperan en casa a que los políticos Mientras algunos toman medidas o esperan en casa a que los políticos 
encuentren alguna  solución para salvar lo que queda de la humanidad, 
otros no escuchan y siguen contagiando y  esparciendo la horrible 

enfermedad por todos lados. El mundo moderno ha sido condenado. ¿O  tal 
vez no?  

Un rayo de esperanza ha sido lanzado por La mano de Mot Vorim, enemigos Un rayo de esperanza ha sido lanzado por La mano de Mot Vorim, enemigos 
jurados y antítesis  del culto de Og̀rozuk desde el principio de los 
tiempos. Como una medida desesperada antes  de su destrucción final, la 
mano ha lanzado el conjuro que contiene las últimas enseñanzas y las  
claves para poder detener la plaga que azota a la humanidad. Mientras 
estáis confinados en  casa, una fuerza mágica en forma de luz violeta 
os envuelve y transporta vuestra mente a otra  dimensión con nuevos 

conocimientos adquiridos: las claves para poder detener el virus letal.  conocimientos adquiridos: las claves para poder detener el virus letal.  
Os despertáis en un paraje desconocido y os dais cuenta que estáis 

encerrados en un cuerpo  que no es el vuestro, diseñado para sobrevivir 
en el paso del ojo del diablo y en esta realidad  fantástica a la que 

habéis llegado. 
¿Seréis capaces de salir de allí? ¿Podréis volver con vuestra mente al 

mundo que habéis dejado  atrás? ¡Es hora de descubrirlo! 
Escoged el juego de rol fantástico-medieval en el que más os guste 
morir y cread una hoja de  personaje ¡Que la luz del juicio final os 

guíe a través de vuestro oscuro destino! 

Sobre la penuria que os ha encaminado aqui. 
, 

Iván Qui
roga

Revisión
 y

correcci
ón.

Forja de EscribasOraciones blasfemas

Penny MelgarejoDibujos ytexto.

EQUIPO INICIAL

 (1d6) Antorch
as y material 

para encenderl
as. Mochila, 

(1d4) raciones
 de comida y 

libro de  conj
uros según 

clase. 

EQUIPO INICIAL

 

ARMA CORRESPONDIENTE A SU CLASE (1d6)
  1-3 Arma a elegir daño 1d4 

4-6 Arma a elegir Daño 1d6 
Las armas a distancia 

Las armas a distancia incluyen carcaj o bolsa con 20 proyectiles. 

ARMA CORRESPONDIENTE A SU CLASE (1d6)
  

ARMADURA CORRESPONDIENTE A 
SU CLASE (SI PROCEDE) (1d6)

  
1-2 Armadura ligera 
3-4 Armadura media 
5-6 Armadura pesada 

Si la clase no soporta la Si la clase no soporta la 
armadura correspondiente, el 
director de juego decidirá 
la que mejor  convenga. 

ARMADURA CORRESPONDIENTE A 
SU CLASE (SI PROCEDE) (1d6)

  

EQUIPO (1d6)  

1- Agua bendita 

2- estacas 
3- cuerda 

4- odre vacío 
5- catalejo 
6- cadena6- cadena

EQUIPO (1d6)  

1 Localizaciones(1d20)
  

1 - Caverna de los devora-carne. 
2 - Casa de la Profecía. 
3 - Criptas de la Locura. 
4 - Matadero de la locura abisal. 
5 - Mausoleo del Odio. 5 - Mausoleo del Odio. 
6 - Templo derruido de Estigia. 
7 - Picos Profanos. 
8 - Acantilado Umbrío. 
9 - Sendero de la Sangre. 
10 - Puente de la Penumbra. 
11 - Ladera Crepuscular. 
12 - Mina Caliginosa. 12 - Mina Caliginosa. 
13 - Trono del Diablo. 
14 - Zigurat de la Podredumbre. 
15 - Ciénaga de la Soledad. 
16 - Bosque Congelado. 
17 - Altar del Sufrimiento. 
18 - Tumba de la Inmolación. 
19 - Piedra de celebración de la 19 - Piedra de celebración de la     
     caída del Creador. 
20 - Sendero de la Perdición. 



R
ea
lm
en
te
 e
re
s 
(d
4)
 1
- 
El
 f
ru
to
 p
od
ri
do
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e 
un
 m
un
do
 m
or
ib
un
do
. 
2-
 U
n 
vi
ol
en
to
 s
oc
ió
pa
ta
. 
3-
 N
ad
ie
. 
4-
 L
as
 l
ág
ri
ma
s 
de
 l
os
 q
ue
 y
a 
no
 e
st
án
. 

Nada merece la pena(1d6) 1.-6 Todo está perdido.

Tal vez tu motivación sea(1d6) 1 - Demencia. 2- Traición. 3- Miedo a lo oculto. 4- Cobardía. 5- Religión. 6- Muerte.

Ya vienen, Ya vienen.(1d8) 1-4 Aparecen en sueños.  5-8 Se esconden en las sombras.


