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EDITORIAL

Bienvenidos a este segundo numero
de nuestra revista, han pasado
varips meses desde nuestro numero
uno pero comprended gque somos
humanos, humanos menores de 30
afios, y con unos (puag!) estudios
gque atender, en fin comencemos.

Agradecimientos especiales a
Gabriel y Miguel Angel (y a Daniy
Aitor por su ayuda en el anterior
numero) con los que hemos trabado
una estrecha relacidén y gue nos
obsequian con sendos articulos
(igracias chicos!), y en cuanto a
los demas (:i!7) (Qué hacéis para-
dos? jVamos hombre mojaros un po-
co! Os repito gue os devolveremos
los articulos, médulos, etec...

y los publicaremos integramente
sin variaciones.

Recaudadas nuestras ganancias
. apenas si recuperamos las pelas
invertidas. Somos una publicacién
modesta, pero no nos avergiienza
decir que superamos los cien
ejemplares.

Bueno, lo dicho, que si queréis
daros a conocer, preguntar algo,
pedir consejos, votar por vuestros
juegos preferidos, para dar opi-
niones o ideas, conseguir juegos,
cintas de video, bandas sonoras,
anunciar partidas, juegos de or-
denador (arf,arf) y un largo
etc... escribid o poneros en con-
tacto con nosotros.

iAh, se me olvidaba algo muy
importante! Nos gustaria elaborar
un censo aproximado de los clubes
o grupitos que pululan por Leén y
cartearnos con gente y clubes de
fuera. Si queréis contactar,
llamad a:

-Alejandro Fresno: el Director.
Tfno: (987) 21 18 78 (El Bueno)
"No, ahora estoy dormido"

-Sergio M. Domenech: el Pesetas.
Tfno: (987) 21 26 78 (El Feo)
"Dame pista, gue despego"

~-Mario Grande: el Sufrimientos.
Tfno: (987) 25 50 80 (EIl Malo)
"Déjame tu teléfono,te llamaré..."

8i no os atrevéis a llamar

(je,je) también podéis escribir a:
ASOCIACION JUVENIL DE
INTERPRETACION LUDICA
¢\ Serranos n27 19 Dcha.

CP: 24003 (Leén).

(NOTA DR LA REDACCION: Hemos extraviade -vale,vale, las

hemos perdido- algunas direcciones y teléfonos de algunos

de vosotros. Rogamos disculpen nuestra torpera y que todo

aquel con el que no hayamos contactado vuelva a darnos sus
datos,)

Novedades: Navidad, Navidad, ya
se sabe, avalancha de juegos y
suplementos variados , de todo
tipo y color.(fo nos hacemds responsables de las
irreqularidades de las empresas.)

Destaquemos:

La sustitucién de Diseflos Orbi-
tales por la Games Workshop.
(Adios Vampiro, hola Warhammer)

La adguisicicién por parte de
Zinco de los derechos de Battle-
tech y Shadowrun (ambos juegos
FASA).

La edicién de Cyberpunk a manos
de M+D (Esperaremos ansiosos)

+ El Oro de la Unién (médulo
para Far West) M+D.

* Revista Dos de diez
cidén! jLa competencia!)
Nos ofrece una entrevista con los
chicos de M+D, con médulos de
Vampiro y Shadowrun y ayuda para
jugar a MERP con RQ.

Universo: juego espafiol
multitemporal.

Otras Tierras: suplemento n@
467.425 para la DragonlLance.

Calendario Dragonlance
(tipico).

Rnalaya: el juego de rol
narrativo de Larshiot.

Suplemento de Paranoia.

Lobo Blanco para Stormbringer.

Ars Magica en espafiol.

Altamente recomendada: si
podéis encontrar la LIDER 37 com-
pradla: una delicia.

Ride like the wind
Fight proud, my son
You're the defender
God has sent

Manowar (Deferniders)

(iMaldi-

Alejandro Fresno.
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LA LLAMADA DE CTHULHU

MAS REGLAS PARA LA LLAMADA DE CTHULHU

(Quien puede decir algo nuevo sobre este juego? A pesar de que muchos

de vosotros os
algun "agujero negro".

haréis

esta pregunta,

creo que el libro de reglas deja
Seguro que los inteligentes guardianes ya se han

dado cuenta de que un abogado con el baAsico (05) en derecho, iba listo.
O que un profesor de universidad con 9 en educacién, seria mas inGtil que

intentar curar la tos a base de rascarse los

e350.

*****************************************t******************************

PROFESION
Abogado

Autor
Historiador
Anticuario
Investigador
Privado
Médico

Parapsicologo
Perioedista

Profesor de
universidad

Anarquista
Atleta

- "Mandao"
Capo
Granjero
Misionero
Policia
Callejero
Oficina
Politica

Suldado
Yagabundo

APA 7 INT

INT

INT

INT 12 POD 10
10 EDU 16
INT 10 EDU 15
INT 12 DES 10

11 EDU 17
INT 10 POD 10
INT 11 EDU 15
INT 10 EDU 17

10
10

INT

DES FUE 10

FUE
INT

10
14

DES 10
POD 14
FUE

10 CON 10

POD 10 EDU 15

INT 10 FUE 10

INT 10 POD 12

FUE 10 DES 10

MIN. CARACTERISTICAS

10 POD 11 EDU 17

EDU 15

CON 10

APA 8 EDU 12

DES 10 CON 10

INT 14 POD 14 EDU 14 ASP 11

CON 12

MIN.HABILIDADES

Crédito 25
Derecho 40

Leer/Escr. 80 Elocuencia 30

Historia 50 Buscar Libros 50

Historia 30 Regatear 25

Descubrir 50 Discrecién 30

Diagnosticar enfermedades 50

19 auxilios 60 Trata enfer-
medades 40 Tratar envenena-
mientos 30

Ciencias ocultas 40
Psicologia 20
Leer/Escribir 75 Discusién/
Elocuencia/Charlataneria 40
Discusidn 35 Habilidad de
conocimiento 60

Ocultarse 40

Habilidad de agilidad 50
Resto de agilidad 10+basico

Arma corta 55

Arma corta 50 Crédito 60
Charlataneria 50 Derecho 40
Botanica 25 Conducir maqui-
naria 25 Zoologia 20

Cantay 20 Crédito 25 Elocuen-

cia 25 Hablar, L/E Latin 20

Conducir Auto 35 Derecho 30
Descubrir 50

Porra A% 40 D% 35

Derecho 35 Charlataneria 30
Crédito 60 Charlataneria 50
Discusién 40

Rifle 60 Ocultarse 25

****************************************************************t********

Aun asi, si has jugado todas las

‘Camionero:

Habilidades:Conducir auto,
Regatear y una a elegir.Minimas caracteristicas

Charlataneria,

Mecanica,

profesiones, ahi van algunas nuevas:

Primeros Auxilios,
:FUE 10 ,CON 10.

Minimas habilidades:Conducir automévil 40 Yy Mecanica 40.
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‘Timador:

Habilidades:Contabilidad, Charlataneria, Descubrir, Discrec] b
Elocuencia, Esquivar, Ocultarse, Vaciar bolsillos, Trucos de manos(basico
10%)(Si se saca la tirada en esta habilidad, la victima debe sacar INTx3
0 menos en un D100 para darse cuenta de lo que hace el timador;8i 1la
tirada de trucos de manos fue un éxito critico, 1/5 de la probabilidad
normal, solo se tira INTx1;Si la tirada fue una pifia, 99-00 se detecta
el truco de inmediato. Minimas caracteristicas:INT 12 , DES 14, oD 11,
APA 1l .Minimas Habilidades:Charlataneria 15, Elocuencia 15, Trucos de
Manos 45,

-Marinero;:

Habilidades: Astronomia ;Dibujar Mapas, Hablar otro idioma, Mecanica,

Nadar, Navegacién (Basico 00) , Descubrir, Esquivar.
Minimas caracteristicas: FUE 12, CON 10, DES 11. Minimas hahilidades:Me-
canica 40, Nadar 40, Navegacidn 30.

Capitan de Barco:
Habilidades: Astronomia, Contabilidad, Crédito, Dibujar Mapas, Discusidon.
Hablar otro Idioma, Mecanica, Nadar, Navegacién ,Psicoulogia.
Minimas caracteristicas:INT 1.2 POD 12, <CON 10, EDU  13.
habilidades:Astronomia 25, Contabilidad 20, Dibuijar
40, Psicologia 15,
*Sefiorita de los barrios bajos, Prostituta:
Habilidades:Cantar,Charlataneria,Descubrir,Discrecién, Elocusncia,
Psicvologia,Regatear,Vaciar bolsillos, Seducir(habilidad especial de 1a
prostituta.Basico APA+POD.Se reduce en un =50 con casados o comprometidos
y menos 70 con sacerdotes y religiosos;y en menos 90% coun personas del
mismo sexo.Cuando se utiliza con éxito esta habilidad, la victima tiene
que sacar INTx3 o es seducida.8i la tirada de seducir fue 1/5 0 nienos del
porcentaje normal, solo se tira INTxl. Si la tirada fue pifia 39-00,
puede provocar una reaccion hostil.)Minimas caracteristicas:APA 12, POD
12.Minimas Habilidades: Charl taperia 25, Discrecidn 20, Psicologia 20
Seducir 50. 2

Minimas
Mapas 35, Navegar

-
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DC HEROES

* B
S

Una parte de los aficionados al
Rol lo son a su vez de los comics.

Y es por ese motive gue con una
buena vigidén comercial los edito-
res en los Estados Unidos hayan
vptado por publicar los juegos
basados en los universos de las
principales compafiias de comics,
tales como Marvel, D.C. o mas
recientemente MalibG.En este arti-
culo comentaremos la por ahora
ultima edicién del D.C. Héroes
Role-Play Game.

En su tercera edicién, publicada
como las anteriores por Mayfair
Games,los aficionados a los comics
DC no se verdn decepcionados ya
que ha conseguido reflejar fiel-
mente toda la ambientacion de
eslos.,

Empezamos por el mundo en el gque
se desarrolla el juego, refirien-
donos a la amplia gama de escena-
rios, ya que la aventura puede
acontecer en lugares tan dispares
vomo Oa el mundo Mosaico o un
callején de un barrio de Gotham
pasando por la isla Paraiso,Atlan-
tis o Apokolips.

Ademés de la ambientacién geo-
gréafica se incluye la temporal
porque la aventura puede tener lu-
yar en la Segunda Guerra Mundial
la Edad de Oro de los héroes, el
futuro de la Legién de Superheroes
¥ por supuesto el presente.

r

En el apartado de la ambienta-
¢ion han contribuido un gran ni-
mero de autores , Jack Kirby, Roy
Thomas , Mike Gold, Roger Stern, o
Heil Gaiman colaborando, como no,
en &l apartado de magia y misti-
¢isma. .

Serla de interés resefiar los
diferentes tipos de géneros que se
pueden jugar, son cinco tipos
diferentes depenidiendo del grado
de realismo ¢on el que pretendas
jugar, y que puede llegar desde el
humor al mas puro estilo Ambush

DC HEROES

ROLE-PLAYING GAME

®

Bug, hasta un género de accion

semejante al relatado en los

comics de Superman o la Liga de la
Justicia, prosiguiendo con un es-
tilo pseudorealista en el que la
muerte esta presente ocasional-
mente, como en los comics de
Batman o los Nuevos Titanes y
finalizando con dos géneros bas-
tante parecidos y cuyo principal
denominador es el realismo puro y
duro,tal como en las historias
relatadas en los comics de
Question, Green Arrow , Watchmen o
V for Vendetta.

También contribuyen a realizar
la puesta en marcha del ambiente
la generacién de personajes, idea-
da para personalizar al maximo el
héroe de cada uno.

En principio cada jugador cuenta
con unos puntos para "comprar" las
caracteristicas, habilidades , re-
cursos y poderes, pero esos puntos
pueden incrementarse con la adqui -
sicién de desventajas, cada una de
las cuales proporciona una canti-
dad de puntos extra,

Estas desventajas son por ejem-
plo la edad,que tan poco ventajo-
sa es la mucha como la poca can-
tidad de afios, tener un oscuro
secreto, poseer una rabia incon-
trolada que se puede desatar cuan-
do menos te lo esperes, o ser per-
seguido por las fuerzas del orden,
incluidos los héroes, tal como lo
fué Batman en su primer afio, u
otra buena cantidad de desventa-
jas, que contribuyen a que los hé-
roes no sean meras fichas, y que
unido a la eleccién de una motiva-
¢ién que puede ser deseo de aven-
tura , blsqueda de justicia, o ha-
cer el bien son ejemplos de hasta
que punto el juego conecreta la
personalidad de los héroces o
llanos,

vi-
Ya gque nada se descarta.

Concretande sobre la creacién
del personaje , este posee nueve
atributos clasificados de tres en
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tres como fisicos , mentales y
misticos. RAdemés de los atributos
dispones de unas habilidades, como
artes marciales, medicina o inge-
niero gque determinan su conoci-
miento .,asi y todo,, uno de los
puntos de mayor interés sean los
poderes, clasificados de nuevo co-
mo fisicos, mentales, o magicos,
de los que aparecen con una deta-
llada explicacidén en toerno a unos
ciento cincuenta poderes diferen-
tes con lo cual satisface cual-
gulier necesidad gue puedas

tener para la construccion de tu
héroe.

En cuanto al sistema de combate
hay que decir gue es bastante co-
rrecto y fluido, necesitando sola-
mente dos tablas para llevar a ca-
hbo las acciones, con unas fases de
cuatro segundos de duracidn y con
un orden de intervencién depen-
diendo del valor de la iniciativa
del personaje, valiendo como =jem-
plola del Pingiiino gue =5 veinte
y la de Superman,cuarenta y nueve
{para hacerse una idea).

Finalizando ya ¢l comentario
acerca del jusgo citar alguno de

2C HEROQES

los veinticinco personajes entre
los gque se ineluye la ficha en el
libro, y que son de las mas poupu-
lares del universo DC,: Babman,Ro-
bin, Flash ,Cuy Gardner, Starfire,
Lobo,Wonder Woman,Catwoman, Joker,
o0 Terminator entre ol.ou.

Pero hay que hacer ulia inencion
especial acerca de un apendice gue
incluye esta tercera edicidn y es
la ficha completa de Superman,
acompaiiadeo de su hasta ahora "
sine" ,Juicio Einal, y de log nue-
vaes cuatro Supermanes, el Kiypto
niano, el Cyhborg ,Superboy, v John
Henry Irons ,"el hombre de acerc",
con lo cual puedes comprobar por
t{ mismo, cudl de los cuatro es
mas poderoso.

aSe

Y con esta mencidn al Reinade de
los Superhombres finalizo este
articulo/comentario esperando gque
la editorial Zinco, encargada ds
publicar en Espafia el
se decida méas
publicar

pron Lo gue
este —en mi

S
tarde a

oplindon- bueen

juego de rol.
(Ver comentario en LIDER 16 § subre Balpas BPG e TROLL 19)
Miguel Angel Bandera
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TITULO: CYRERPUNK 2020 °
AUTOR: Mike Pondsmith
EDITORIAL: R.Talsorian Games
EDICION

EN CASTELLANO: MiD
CLASTFICACTON DEL
TEMATICA:

Editores
JUECO: ROL
(&T0 que crees?)

PN T e o R R Al R LT L e i)
En el ano 2020 lazs megacorpora
tlones lo controlan todo, la rea-
lidad virtual ha llegado s liwmites
impensables hoy en dia, y la ciber

nélica permile reemplazar cualguier
parte del por otra mas efli-
o i S‘.. I I. ! ';. .

Cuerpa

LLas reglas
de 26

dilarecen e«ri 11

(diez

libro
| e L [=
edivion francesa) y con las neJjoles
tlustraciones ]

pagllias mas

. ) y o y
de 1 &85 edlidlones  es5-

Ladounidense e italina. En =llas
podras encontiar toda lo necesario

para empezalr a
Pl sonajes
material,

._‘1-.‘... KJL‘

jugar: creacidn de

(Netrunney,S8olo,...),
equipo cibernético, re-
comhate, ecomo vivir exci-

Lantes aventuacas virvtuales la

<ll

matedz, v los hechos ocurridos

ehblbe L9900 y 2020 piresentados en 1a

Furma de exlracton de pellodicus.
flay qUe 8Vlzal que €0 este P

iru bhay ningun "durar heridas leves"
fitle 5 i <O :_.J'\;: [Ill:'dq_-':.

del hospi

nao te anuas

LONWerLlrle eén un asiduo

Lal .

AMPLIACIONES
* La Pantallu: (basandonos e !
cdicion f[rancesa)

ademas e las talilas

lial S LI g
Lantes podras enconlrar 1 modulu
de 1o paginas "Dispara 3 olvida™,

aventura gue mnezcla &) eSPLOla je

LIS UL L&) gl Ui 0L Aldda VeElgan

“Sule of i{}tlh;lx‘l

fidile Um e Ll pey 1&

S1 Llgaddie "‘L.l. H I;'l' Ll L es

brlin, O L1 .4 el adse By creg.

con cartas de lectores,pequefios
anuncios y articulos sobre tecnolo-
gla y armas. Una fuente de documen-

tacidn y de ideas de escenarios.
* Chromeboolk :
suplemento de unas 80 paginas

referentes a
cosmeticos
armas

la tecnologia, desde
a vehiculos, pasando por
las ¥y el equipo cibernético.
OTRAS AMPLIACIONES:

Harwired *Night City
Eurosourcebook *Corps Book 1
Near Orkit * RockerBaoy
*When Gravity PFPails *Modern Arms
Alice through the Mirrorshades

0

(QUIERES MAS?

Eillemas de recomendarte echar un
ajo sobre <]l articule de Shadeawrun
en el anterior nimero de este Fan-

zine me parece recordar la existen-
cia de un médulo de Cyberpunk en la
LIDER

29, asl como comentario sabre
las. campaflas estilo Cyberpunk muy
interesante en la DRAGON 4.

En este ultimo mencionan los

siguientes Fjuegos:

JUEGO (SUPLEMENTO) ()

2300 AD(Earih/Cyberteech Sourcebook) COH

SEADDRRUX FASH
{en egpafivl por Disefios Orbitales)

CYHERSPACE [RON CROWR EXTERERISES

GURES{Cyberpuak) STEVE JACKSON GAMES

B los que s suman:

RIPYS ) PALLADIOX BOOKS

BORLD 0F SYNNIBARK HEAL DRERMS Imc.

SHATTERZONE KEO

TOHG(Cyberpapacy Sourcebook) WEG

JOSTIFIERS STARCHILDE

BERLIN IVILL (en francés) SIRDY
STHOLAGHES(Cyber Rge) (en francés) CASOS BELLI
NOTRicada juego coniiene su particuiar espirity 1 hiy
algunos son de dific:i clasificacion (p.ej: TORG). gs-
sie tooos los agul nembrados e~
<o dLUCi2LLy LOQhe cynerpunk a pesar de que algusos
hinrices.Para finalizar, silo weucionar la existen-
¢ia de 14 cuatrimestral “Interface” deR.Talsorian.

PRID .8 NEALE LIegye

Suii

U L SN AR T L e

b
Mario Crande.
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— ‘ _VAMEP T

Enciendeo un cigarrille.La 1usz

o=
Ja que desprende el tabaco.me ala:
ma y me ingquiela, pero consigo man-
tenerme en calma,. jgué fuegn puedes

ser este

devora pot

comparado
dentro?

con 2l gue me

Lo oige de nuevo,la infernal

& 2m
pafiia esta de nuevo detras de mis
Pasos, por mas gue lo Lntento no

consigo despistarios,corro, salto y
me transformo,intento perderl]los, pe-
ro el loco rumor de

alcanza, me atormenta.

S0S

pisadas e

De pronto en la noche,
alargada me alcanza,
y los densos

una sombra
es medianoche,
nubarrones que hasta

ese momento se alzaban en el cielon
junto a una luna manchada en san-
gre. Es la sefial gue los cazadores

esperaban, el clarin gque marcaba el
final de la caceria,el comienzo de
la matanza.

Ruje, siento gue cambioc, la san-
gre golpea mis venas,mi corasdn,
ne puede ser,la bestia gue
tenge en mi interior lucha por sa-
lir a la superficie y cuando lo
consigue,me sumerjo en un torbelld
no de muerte y destruccion, pierdo
mi conciencia,y me transformo en lo
que soy.un animal salvaje,un
sediento de sangre que guarda una
apariencia vagamente humana.

s oy

S&1

Aullo cen un clamor de venganga y
alegria apenas contenida,mientras
veo como mis perseguldotes corren
calle abajo, aterrados, desangra-
dos, Siempre tendrin el recuerdo de
rsta noche, la criatura del Averno,
el Anticristo, El Mal encarnado,asi
ey como me ven, paro viven y podran
dar gracias al cielo por haberles

8

permitide sal i
periencis,

"L e ol dmana ex

I'res de ellos ne [ovieron *fanta
sueartes. Yacen fries inertes, oomo
tristes muliecos, cuya dnenn holiie

abandenado en 3
sangre riega ol

-=

el A ) |

calle mienlras su
empedrado.
lena Jde un
ativae con

Sangr e
Poaen
Ffuerza. nao
_ mediaclo, jesioy tan Jdela il
Lentamente me arrodille, e] arocms
tde 1a sangre llena mis fosas
les con su delicade perfume
mente, —omo gquien cata un
vino, lemo el

recuerdao.

viscosa,

gle e
predo 1

nasa-
Jent a
delicado

deliziose ligquide ¥

Recueq +l F1ampos me jores,
camatadas que no volverdn, ¥
en &l svl, ege astro maravilloso.
asi como en su luz, y eskta me lleva
a Tunez, final de mi vida y comien
zo de mi muerte,

Bplenso

Tunez, con sus casas blancas y =u
cielo azul, cuant s pve

necdos e

aflo ran a la mente, y en medio de
todos estd Beabtriz, con sus lahkins
Lo jos coma cerezas, y esa cahellep s
negra cual azabache, y sus oijos Lan

palideceria de

Beatris, ciialn

azules gue el
envidia al
ra de 1la

cielao
vellos,
noche,

Eecuerdo conocerla en

una hermosa
noche, tres dias haria gue mi com-
pafiia habia entrado en Tines pata

mayor gloria Jde la crisliandad,

esa noche, cuande me dirigia haci-
el cuartel, la vi, en ese momento
¢al rendido a sus pies, las piernac
me fallaren, el corazdn estalld =n
mi pecho, y ansié tocarlad i
manos mertales, pues me parecid gyue
tanta belleza no podia perteneceir a
un ser humane, sine debia =set

rlltrn
la imagen de una diosga.

CEYL)
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VAMP IRO

Lentamente me hablag,
fueron el

sus palakras
balsamo gue sanaron todas

mig heridas, el soplo divine que
dio vida a mi apagado citerpo,y des-
piés, nada, despudss no recuerdoe
nada, es cono si algun dios venga-
tivo me gquisiera castigar pot la

contemplacidén de su hija.

Me vi sole en la calle, sin di-
nerc, sin honor, y noté como mi
victa se cegaba en sangre. Una an-
s1edad recorre mi cuerpo, noto como
mi garganta se reseca mientras pie-
nso en =sto, y sorbo cen mis fuerza
Fa sangre que mancha las calles.
Cuande levante la wvista la veo,
esta alli, veo a Beatriz. No puede
selL, no, esto es la locura de un
animal acorrvalade,... y de nuevo
las IimAgenes me vienen a la mente.

Recuerdo un amanecer, en el que
»]l 5ol se levantaba lentamente ilu-
minando las arenas del desierto, su
resplandor me ciega y me enloguece,
me siento desgarrar por dentro,
como S1 mil pezos de la inquisicién
ardieran en mi interior. El dolor
me ata, siento gue mis miembros
arden en una indescriptible agonia.
Me dispongo a morir, cuando de re-
rente la oigo, ovigoe el dulce sonar
de sus palabras, que me impulsa a
superar el dolor que me atenaza y
me muevo con la pesadez del gque se
divige al patibulo, aungue a mi me

parecia que me movia hacia el pa-
taiso, el edén perdido, y una vez
alli, el sopor me invade, caigo

dormido.
D2 nuevo lo oigo,
perseguirme!. Corro,
i me desgarrasen
Lal es el dolaor

ino dejaran de
¥ siento como
por dentro, pues
que me afligen, la
bestia aulla, si, a ella le han
hecho dafiv, y piensa devolverles el
doler multiplicado por mil.

Terror, no conbcen el significado
de ega palabra. Desgarro, mastico,
destrozo, siento el delicioso sabor
de la sangre gue me impulsa mas y
mis. Y entonces lo veo, negro como
“u alma, la maldad lo impregna to-
do, y womo una burda broma, ese
trozo de metal colgandole del cue-
Ilo. La cruz, el maldito madero, me

intento acercar, me repele, y como
si esto fuera una misteriocsa sefial,
huyo.

S8in saber ni porqué ni como, mis
pasovs llevan al lugar que odio y
como acerados dardos los recuerdos
me laceran la mente, recuerdos de
una noche oscura, neche maldita,
pues en ella se llevé a cabo el
mayor crimen, y el cielo me ampare,
iye lo vil.

Las agujas de la catedral se ele-
van altivas hacia e1 infinite, y
los hombres, mintsculos insectos
ante tamafia grandiosidad se retinen
Yy murmuran. Y en el centro de la
pira, Dios bendito, allid estaba
ella, mas hermosa gue nunca, su
larga melena ondeaba al viento y el
rostro altive, ajeno a las llamas
que lamian su cuerpo, y yo loco de
mi, intenteo salvarla, Pensé, ;qué
son uncs pocos humanos ante el rey
de la noche?, y entonces ocurrid.
El innoble madereo, la impura crug,
se alzdé sobre ls multitud, y, co-
barde de mi, me arrodillé, me humi-
11é, una fuerza mayor gque mi resis-
tencia me obligé a postrarme ante
el inmundo idola, mientras gque mi
razén de existir, mi reina, mi se-
flora, ardia en a pira, y con ella
parte de mi.

Y de nuevo lo veo,la pira ardien-
do, el ansioso populacho clamando
contra la bruja, contra el demonio,
contra el set del Averno, y las dos
torres como gigantes inmdviles,
expectantes ante el sacrificio que
se les ofrece,ven el paso del tiem-
po y de los hombres, Y entonces mi
ira,mi ansia de sangre desaparece y
penetro en el divino templo, dis-
puesto a devolver el dolor gque se
me infligid.

iQué vengan si se atreven,
arrastraré conmige hacia
dientes pozos del infierno!

les

los ar-

Oscar Murciego
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“Durante mil dias, el gram navio de los Adeptus Astro-
nimica ha navegado hacia la Tierra, En sus trece cubiertas,
cada una tan cavernosa cowo una Catedral , nuestro cargamen-
to bumano se lamenta y gime. Hay mis de dos mil almas encade-
padas para ser usadas:hombres,mujeres y nifios ,viejos y jove-
nes ,enfermos y sanos. Solo los nifios no saben nada. Pero yo
soy un psiko como ellos y conosco su dolor. Siento las cade-
pas como si estuviesen en mis miembros. Conozco su destino:
ban sido probados y emcontrados deficientes. Son demasiado
valnerables, demasiade peligrosos para vivir. Soy el guardidn
de los Adeptus Astrondmica. Llevo almas como éstas a ]a mesa
del Emperador.”

TITULO: WARHAMMER 40.000

EDITORIAL: Games Workshop

EDICION = G SRS

EN CASTELLANO; Alfil

TEMATICA: SF uvscura . 2, o
e R AR L T el NS . T S I (L 1101

En incontables mundos el Imperio,
gracias a sus Marines del espacio,
mantiene el orden bajo los sabios
designios del Emperador , un ente
cuasi-divino poseedor de increibles
poderes psiquicos confinado en una
carcasa moribunda. Ser un hombre en
esta época es ser unco entre billo-
nes, aunque hay cosas mucho peores
gque ser humanao. ..

...las terrorificas lLordas del
Caos asolan la galaxia, los tir&ani-
das y sus flotas-colmena hostigan
al Imperio, los genestealers ace-
chan a los Marines en oscuros co-
rredores de naves abandonadas.

EL TRASFONDO

En Warhammer

40.000 todo gira
entorno a 1la lucha del Imperio
contra las fuerzas del Caos vy

pavorosos alienigenas. El Emperador
fue el primero y mas grande de una
nueva raza humana: los psikos
(seres dotados de capacidades

Lo,

)
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psiquicas). El deber del Emperador
€S guiar y proteger a la humanidad
de las oscuras entidades psiquicas
que pueden penetrar en nuestro mun-
do gracias a psikos inexpertos o
débiles.

Desgraciadamente &l Emperador fue
duramente mutilado por Horus War-
master y su cuerpo ha de ser mante-
nido gracias a una gigantesca bio-
maquina. Asi pues, el hombre que
rige los destinos de la humanidad

no es capaz de abandonar su propio
trono.

El brazo armado del Imperio lo
forman las Legiones Astartes que se
componen de Capitulos , ordenes mi-
litares similares a las de la Edad
Media nutridas de psicépatas entre-
nados tanto fisica como psiguica-
mente,

Por supuesto, la estructura del
Imperio no se reduce a su ejéicitu,
seria injusto no mencionar a
Adeptus Terra (el Clerao),
tus Astra Telepatica o a
sidores (aqui los
muy bien vistos).

los
los Adep-
los Ingui

mutantes no son

iLPero crees gue tode se reduce a
vulgares humanos? No, al lado de
las esforzadas tropas imperiales
pululan Eldars(elfos), Sguats (ena-
nos), medianos (si, wvo pienso lo
mismo), orkos (con "k"), vampiros
(no es cofia),mutantes, .

Menecion especial merecsn nuestros
particulares "aliens":
los tirdnidas, formidables
fos que usan a los seres gque captu-
ran para fabricar sus artilugios
(incluyendo armas), y los genestea-
lers (robagenes), similares a los
bichos de Ripley, con una pequefia
variacién: el ADN del parasitado
influye en el nuevo mons truo,
creandose hibridos.

Xenomor
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ELl. SISTEMA

Dastante senc¢illeo aungue eficaz.
Usa las caracteyisticas tradiciona-
les de la Games Workshop (M,HC,HB,

siendoe

F,R,H,I,A,Ld,Cl,Int y RM),

al

marcadamente similar Fantasy
Battle. El combate es rapido y se
1ige por unas pocas tablas.

EL EQUIPO DEL GUERRERO

Debido a la increible variedad de
razas mundos el equipamiento es
fle lo mas variopinto. Asi podemos

encontrar ,en protecciones, desde

malla a campos de
fuerza ,armas tan dispares como
rudimentarios cuchillos o pistolas
laser (laspistolas), pasando por
los elementales bolters, las cata-

una cota de

pultas-shuriken (de filo monomole-
cular), extravagantes rifles de
gravedad (que te dejan,literalmen-
te; en el sitio)...

Aungue también puedes sustituir tu

carne por frio metal, o cambiar
(practicamente) la débil carcasa
humana por la dura coraza de un

Dreadnought. . .

11
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NECROMUNDA

Entre todos los mundos del Impe-
rio, Necromunda puede ser probable-
mente ,junto con Rynn, uno de los
mundos gque ma&s suene a los aficio-
nados de W40K. Nos ofrece la opor-
tunidad de explorar un mpundo-colme-
na, ideal para aproximarse a la te-
matica Cyberpunk (aunque sin Ma-

triz),en donde Lord Helmawr jcobér-
mantiene en funcionamierto

nador)
las factorias al 100%. Los mutantes

abundan y las bandas sub-urbanas
son incontables.

£

A

7 sdrs

7 AL

o

SI;SI,PERO YO QUERIA JUGAR A ROL...

Bueno, siendo sinceros. W40K nos
parece un tematico, y lo gque ocurre
con muchos tematicos es que con un
pequefio empujén se pueden jugar co-
mo JdR ...

cOue le falta para convertirse en
Juego de rol?

Agquli ©0s ennumeramos
ideas sobre gque
modificar

unas breves
habria que

12

WARHAMMER 40 .000

Mayor definicidn del personaje.
(alineamiento,habilidades...)

* Dar puntos de experiencia.

* Proporcionar mas posibilidades de
vida a los personajes.

-El precio del equipao.

El primer punto hace referencia a
detalles como el alineamiento,edad,
estatura,peso... para lo cual pode-
mos usar Warhammer RolePlay, ADED,
o similar. La parte mas peliaguda
es la de las habilidades, para la
que, siguiendo las referencias =
los juegos arriba mencionados,
recomiendo:

a) Usando Warhammer RolePlay: el
personaje sabe usar todas las armas
que le salieron en la generacidn y

ademds posee 6 habilidades,més las
determinadas por la edad, d4ue se

generaran todas al azar en la talbla
de la pag.46 . Como master puedes
asignarle obligatoriamente algunas.
Ten en cuenta el nivel btecnolségico
antes de asignar alguna: mientras
para un salvaje puede estar bLien la
habhilidad "Cabalgar",para un Marine
gquiere decir gue posee la habilidad

"Manejar vehiculo volador". Echale
imaginacion,

b) Usando AD&D: supdn gue sahe
usar todas las Brmas que le
salieron ¥ ET hakhi lidadses no

armamentisticas
calcula los puntes adicionales
es50 proporeiona. y c¢lasifica el
personaje en una de las
clases. (Recomiendo: Aslia Terra e
inquisidores como sacerdotes,psikos
y Astrépatas como magos, comérciante
bribén y asesino como picaros ,
gilonarios y guardias como guerreros

duplicales la Inl,

guc

cuatro

le-

y asi...) Usa la imaginacidn y mo-
difica las habilidades a tu gusta:
("No, tu personaje no biene herie

ria,.tiene cibernetica™)

La segunda cuestion se soluciona

con la ayuda de Warhwammer RolePlay
(WFRP para los amigos): las PY se
proporeionan por bhuen juege, con-
seguir objetives, ect...,

El promedio pox
100 &

Ses1on suele ser de
\

;debiendo s=¢ nuy Jiflic

4 -4 o

AT
JG'J
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dar el maximo. Lo

necesario para
conseguilr aumentar una caracteris-
tica O comprar una habilidad son
100 P¥, Para pasar de normal a cam-
pedn, de campedén a héroe menor ,
ete... hay que gastar 300 puntos y
esto posibilita el aumento de ca-

racteristicas hasta el nuevo tope,
Accion necesalia en todas los atri-
butos para tener la opcién de subir
nuevamente.

Para los poseedores de habilidades
psiquicas la ganancia de 1dé6 en ni-=
vel-psi supone el gasto de 200 PX,
pudiendo sumar solo un par de da-
dos mas de la cantidad inicial.
Para afiadir mads deben aumentar su
maestria con el gasto de 300 Px
habiendo subido ya los dos dados en
nivel-psi,y si tienen todavia Int,
habiendo adquirido una habilidad de
su nivel mas alto (100 PX por
nivel ).

Con el tercer inconveniente no te
compliques la vida. Por cada punto
de heridas tira 1dé6 Yy suma los

resultados: es el nuevo total de
heridas (aunque el otro sigue
contando a efectos de PX). Para
tirar el dafio, calcula el usual y

multiplicalo por 1d6. Si se sufre
mas de la mitad de heridas en dafio:

-l en HC y HB. Si usas sistema de
localizaciones (el de RQ p.ej.),
tal vez desees inutilizar miembros

en caso de gque te hagan 1/3 de las
heridas en mismo miembro. Conside-
ra cortado el miembro que reciba

2/3 de las heridas Y usa el esquema
de RQ (tiradas de CON/R Ze i)

El cuarto problema es demasiado
extenso para tratarlo aqui, unica-
mente recordad: algunos PJs pueden
reponer el equipo gastado (p.ej.
los Marines), mientras otros han de
comprarlo. Para poner precios guia-
te del Nivel Tecnolégico.

OTROS JUEGOS

S5i te apetece jugar en el mundo de

13

W40K también puedes
siguientes juegos:
En espafiol :

Space Hulk y Cruzada Estelar.
En inglés:

Adv. Space Crusade,
Adeptus Titanicus,

probar con los

Space Marine,

Ademés la White Dwarf ha de ser
punto obilgado para un buen aficio-
nado, y si no solo eres un buen
aficionado sino un monstruo con el
inglés podrias leerte "Deathwing" o
"Inquisitor", aunque eso son pala-
bras mayores. .

*

Mario

Grande.
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VARIOS

PELICULAS

TERRORIFICAMENTE MUERTOS

Tras el reciente estreno de la
tercera parte de la saga se Sam
Raimi, "El ejército de las tinie-

blas" , no estaria de mas el pasar-
se por el videoclub y probar suerte
intentando encontrar 1la anterior
entrega.

Esta se halla mas ligada al terror
que su sucesora, sin renunciar por
ello a unos magnificos "golpes de
mano", repletos de guifios al espec-
tador.Los efectos especiales, sin
ser espectaculares, funcionan, de-
mostrando gue unas voces susurran-
tes e insidiosas unidas a unas to-
mas de camara agresivas pueden dar
muy buenos resultados.Mencién obli-

gada es nuestro "cenizo" favorito,
Bruce Campbell, protagonista y
coproductoer, sin el cual la
pelicula perderia mucho (iquien
puede bizquear como el?).
Totalmente recomendada para
aquellos a los que les gusta no

tener un minuto de respiro.

- s o
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COMICS

STAR WARS:
EL IMPERIO OSCUROD

Es increible; es
increible .Después de tantos afios
los aficionados a Star Wars no
disminuyen si no gque aumentan. Unas
muestras: tres afios después del
Retorno del Jedi WEG saca "Star
Wars RPG" y el juego es un éxito,
el X-WING barre en ordenadores,
Martinez Roca nos ofrece nuevos
libros de la serie que se mantienen
entre los mas leidos y los éxitos
de ventas, y hace poco, c¢on los
rumores(mas gque rumores, se esta
escribiendo el guién)de la Préxima

verdaderament e

trilogia en el aire, nos llega de
la mano de NORMA/DARKHORSE nos

llega Star Wars Imperio Oscuro.

La verdad es que personalmente no
soy un fanatico de Star Wars, pero
esta serie tiene un argumento
interesante y del que c¢ualquier DJ
que se precie aprovechard para
sacar ideas o apuntar algin que
otro dato ( o comprar el suplemento

basado en los camics para la
segunda edicién).

Aqui tienes algunos extractos
interesantes:

Una nueva clase de
chatarreros. (N21)

*Necks: Perros Cyborg de
combate. (NEl)

-Ixlls: Criaturas aladas de gran
tamafio usadas como guias(NQ2),

* Devoradores de Mundos: Sin
comentarios (NO2).

persona je: Los

pero probablemente con inferior
poder ofensivo,(N23).

El planeta del lado Oscuro.
- Nal Hutta: Sistema poblado masiva-
. ~mente por los Hutts, siende su lunza
~.Nar Shaddaa, un

:ﬁa'ﬁla E: Mas manejable gque «1 Ala X,

centro de

el ¢ontra-

‘== ¥ " bando: (N23) .
lh*H'Boba Fett: Tal y cvomo se Jdaba o
N\ - entender en algunas ayudas es de

1Y\ dificil digestidén.(No4).

El Holocrén: LA reliquia Jedi

Mario Grande,
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A TODO VOLUMEN

mucho
saobre la

Durante
espenu lado

tiempo se ha

utilidad de la
misica aplicada a los juegos de
Rol. Mientras que los defensores
de la misica durante las sesiones
de juego dicen gque contribuye a dar
ambiente, los detractores opinan
que solo sirve para c¢rear mas ruido
y confusidén durante la partida que

provoca gue el entendimiento entre
el director y 1los jugadores sea
casi nulo.

Personalmente, opino que el
correcto uso de la masica en las

partidas ha de ser equilibrado vy
utilizarse en el momento apropiado.
Ej:El ambiente de una partida Star
Wars, unos jugadores entran en una
cantina de los bajos fondos, el DJ
introduce el tema "The Cantine
Band" perteneciente a la banda
sonora original de Star Wars (John
Williams) v consigue gue la escena
resulte mucho mas creible.

En cuanto al tipo de muasica que
se puede utilizar, puede ser tan
variada como los gustos de cada uno
aplicados al tipo . de juego,
pongamos un nuevo ejemplo:La masica
clasica de fondo (De Tchaikosky,
creo) fue utilizada para un viaje
espacial durante una partida de
Traveller, (tipo 2001 Una Odisea en
el Espacio); en el otro extremo el
"Triumph of Steel" de Manowar sond
en una partida de AD&D, ambas dando
excelentes resultados dentro del
contexto del juego.Pero bueno, en
el punto medio por supuesto,
podemos encontrar lo mas normal
durante las sesiones, misica New
Age (Enya) , Tecno new age (Jean
Michel Jarre), rock sinfénico
(inolvidables aquellas primeras
partidas de Cthulhu mientras sonaba
el Tubular Bells de Mike 0Oldfield)
y por supuesto de las mas variadas
B.5.0.( mientras escribo esto me

stoy deleitande con la banda
sanora del " Ejercito de las
Tinieblas"™ de Joseph Loduca).

Es aconsejable usar el mismo tipo
de musica para una misma campafa,
con el objeto de que los jugadores
lleguen a asociar la mGsica con la
trama de la partida.

15

También es recomendable variar
razonablemente la musica de forma
que se adapte a la situacién de la
partida (ejemplo :Unos jugadores de
Vampiro entran en un bar de Nueva
Orleans y el ambiente creado por el
Jazz seria apropiado para la oca-
sién. El mismo grupo se introduce
posteriormente en los bajos fondos
y comienza a sonar algo de Heavy).

En resumen, si todavia juegas sin
miasica te recomendaria gque proba-
ras, ya gue la experiencia merece
la pena y os puede propiciar gratos
momentos durante vuestras sesiones
de juego.

"La musica es capaz de expresar la
maxima emotividad humana."

Alejandro Fresno.

i DN
Sk u \. {

st st v FAA U Vibe et




ROSA NEGRA _ - LIBROS

TA ESPABA ROTA

“"Nec sic terris ultima Thule"

Skafloc, el hijo del vikingo Orm habia sido secuestrado por los elfos
Y sustituido por su réplica exacta fruto de la magia, un engendro de
troll, el terrible Valgard el Berserkr.

~AUTOR: POUL:ANDERSON = .
- ~COLECCION: ULTIMA THULE

_-TITULO ORIGINAL: "The Broken Sword"

~-EDITORIAL: ANAYA =

_ “EDICION EN CASTELLANO: OCTUBRE 1992

La Espada Rota es la primera de las novelas que nos ofrece Anaya dentro de su mis reciente coleccion, Ultima Thule, que
tiene come objetive presentar en lengua castellana alqunas de las mejores obras de todos las tiempos, injustamente olvidados
dentro de la literatura fantdstica.;Qué relegd a esta magnifica novela al olvide?, probablemente fue debido a que su edicidn
fue simultdnea con "El Sefior de los Anillos" de Tolkien en 1954, teniendo una temitica similar, la obra de Tolkien eclipsa
totalmente al recién titulado norteamericano Poul Anderson.

Poul Anderson nacid en Pennsylvania (USR) en 1926, hijo de emigrantes daneses. Se licemcié en fisicas, pero nunca Ilegd
a desarrollar esa actividad, ya que comensé 2 escribir un afio antes de licenmciarse.
Sus obras desde 1947 hasta hoy superan las cuatrocientas, con obras de tadas las especies y géneros; ciencia-ficeidn, fantasia

hervica, histérica, relatos policiales y space opera, lo que le ha 1levado 2 la posesion de al menos dieciséis premios y
reconocimientos.

Entre sus obras destacan:
"Queen of Air & Darkuess® (1971), donde unos alienigenas inculcan en los hombres sus temores ancestral es a2 duendes
7 brujas.
"§o Truce with Kings" (1963), en el que la humanidad iovoluciona a la Bdad Hedia.
“Guardians of Time" (1960), que ocupa un destacado lugar dentro de la Ciencia Piccifn.
"Conan, the Rebel™ (1980).
Sus relatos fantdsticos alcanzan el apogeo con:
"The Golden Slave" (1960)
"Rogue Sword" (1960)
"El Ultimo Vikinga® (1979)
*Merman's Childrens" (1379)
La dltima entrega de Anderson es el primer mumers de la tetralogia "E1 Rey Ys™, pero quizds la wds parecida a la obra que
nos ocupa sea “Hrolf Kraki's Saga" (en la misma editorial).

"la Espada Rota” es sin duda una de las mejores obras de Anderson, con una mexcla de estilas, y a partes iguales, enlre
R.E.Howard, wis violento y sombrio, y el Yolkien mis élfico que alguien pueda ivaginar.
La historia Lranscurre en el siglo IX, durante las invasiones vikingas a Inglaterra, en un mundo de fantasia 1lamado Faerie,
o mundo de las hadas, donde se entremesclan mitologia nérdica e irlandesa con la mis cruda realidad. “La Espada Rota" recuerda
en su desarrollo a las sagas escandinavas (Saga de Grettir), cuyo protagenista luchaba contra los trolls al igual que Skaflac
héroe de la espada rota, Destacan en la obra las brillantes y detallistas descripciones de las cozbates, 3 los perfiles
" psicoldgices de los dos protagonistas; Skafloc, ahijado de los elfos y su sombra Valgard el Herserkr,

Ona obra que Anaya nos muestra con una magnifica presentacidn y con una introduccidu del propio Marlin Lalauda, director
de la coleccidn, sequido de un glosario de palabras imprescindible para la comprenmsisn de la abra. Un magnifico relato gue
ningin buen amante de la literatura fantdstica, deberia dejar de leer.

Alejandro Fresno.
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RAUM, DUQUE DEL INFIERNO

"I 50 para entonces ella sigue con vida, a &1 le
concederé una muerte rapida. Pero,si estd muerta, me comeré
su corason mientras afin respire.

-Ese es mi viejo Raum-dijo Astaroth con regocijo-. ¥a veo
tus artes demoniacas, con tu ponzgiosa sangre corriendo por
tus venas. En poguisimo tiempo volverds a ser el de antes.

-Ruega para que no alcance nunca semejante estado,sefior-
sised Raum con los dientes apretados-, pues seguramente vol-
veria al Infierno y te trataria como nunca se ha atrevido
nunca a tratarte.”

'TITULO: Raum,Dugie del . Infierno.
AUTOR: Carl Sheperd. P

EDITORIAL: Anaya.

iPuede el amor transformar a un
demonio? ¢(Estan vedados para él los
niveles de existencia superiores?
Todas estas interrogantes nos
asaltan en esta interesante novela
cuyo argumento gira entorno a la
venida a este mundo en tiempos de
Arturo de Raum. Este inguieto demo-
nio intentarad hallar a Merlin y se
encontrara con una fuerza de la gue
el propio hechicero es victima...

Sheperd c¢rea un personaije gque
evoluciona y nos recuerda a Elric o
a Corum, compartiendo con estos su
hado funesto y el hecho de gue su
poder proviene de una fuente infer-
nal.

En definitiva, una idea original

para un libro gue agradard a los
lectores de Fantasia Heroica en
general y a los de Moorckook en

particular. (Ademas la introduccién,
como las de la mayoria de la colec-
cidén, es una verdadera gozada).

SANGRE DORADA

TITULO: Sangre Dorada. .77
AUTOR: Jack Williamson. .. ...
COLECCION: Ultima Thule..
EDITORIAL: Anaya, ;oo 0
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Cuando un libro recibe los elo-
gios de Lovecraft ("unas descrip-
ciones sorprendentes”") merece, como
minimo, un poco de atencién, y des-
de luego "Sangre Dorada'" no decep-
ciona. A las descripciones hay que
sumar el encanto al estilo "Las mil
Y una noches" y la dinamica de la
trama (con unos giros sorprenden-
tes).

Jack Williamson consiguidé publi-

car su obra serializada en seis en-
tregas dentro de  1la prestigiosa
"Weird Tales" . en la cual
escribian Lovecraft y Howard.
Son varias las fuentes que conflu-
yen en "Sangre Dorada", pero pro-
bablemente la principal fue la im-
pronta causada en el autor por Ed-
gar Hoffmann Price; no en vano el
protagonista se llama Price.

Una atractiva novela sobre razas
perdidas, profecias milenarias y
oro.

LA ESTRELLA AZUL

“rITULO: ‘La Estrella Azul.’ = =
AUTOR:: Fletcher Pratt, i &

+COLECCION: Ultima Thule.. @@ o

- EDITORIAL: Anaya. bl it d
R T e B ) ,

Una obra atipica escrita por
Fletcher Pratt, el cual colaboréd en
un ciclo de novelas con L.Sprangue
(conocido por su aportaciém al mun-
do de Conan). La idea principal es
la existencia de mundos paralelos,
lo gque facilita a Fletcher jugar
con la realidad para presentarla
con un enfoque nuevo. A resaltar la
importancia sexo-religién.

Asi pues, tenemos una obra de
Fantasia Heroica heterodoxa (nada
de razas semi-humanas, magia espec-
tacular o escenas de combate) pero
con mas significado gque muchas del
género.

Mario Grande.




ROSA NEGRA

SN— ]

______/Advanced|
D INgeo ) \
| 2* Edicion l‘é'lgOl'lS

EL CETRO DE SKILORS

Médulo de AD&D preparado para de
3 a 6 jugadores con personajes de
39 a 59 nivel.

Esta aventura se desarrolla en
una regiodén situada entre las monta-
flas e incomunicada en invierno a
causa de las constantes nieves.
Estamos a comienzos de la primavera
Yy las temperaturas apenas son supe-
riores a los 02, ademas las tormen-
tas de nieve y las ventiscas seran
frecuentes durante toda la aventu-
ra, aplica las penalizaciones y
restricciones que creas oportunas
cuando esto suceda. El pueblecito
mas importante de esta regién(y el
Gnico) es Thordey (Ver MAPA 1, para
conocer los puntos de interés).

cidén a Danu, la Madre Tierra.

NOTA: No busquéis en el "LEL" pues no aparece, Danu o Dana
es la diosa de la fertilidad irlandesa, similar a lz diosa
Don, de los textos cimricos. Al incluirla asi, qUeremos evi-
tar las tensiones presentes entre ases (también 1lamados
aesires) y los vanes (dioses agraries). Sus sacerdates estin
a medio camine entre druidas y clérigos, aungue eso no es
importante,

Comenzamos al inicio de las fies-
tas de la primavera,denominadas
fiestas de Yule, en las que parti-
cipan todos los habitantes.

"Las fiestas de Yule transcurren
apacibles, en ellas se os obsequia
con delicios manjares y excelentes

....

i Sy

"Es de suponer gue los PJs se en-
cuentren de paso y hayan decidido
quedarse a las fiestas descritas a
continuacién.

En la aldea se venera a los BAses
o dioses nérdicos (cuyas peculiari-
dades encontrardas en el "Legends &
Lore") y se presta profunda venera-

vinos, mientras los skalds (bardos)
tocan alegres canciones gue la gen-
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te baila sobre la nieve a la luz de
la luna."

Deja que los PJs inteiractien con
los habitantes (que bailan y beben
junto a ellos) ,que conozcan gente
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relacionen con ellos,inventa-
te un herrvero, un alcalde que pre-
gone las actividades, mételos en
apuestas, pulsos, concursos de co-
mida y bebida... (en fin, deija gue
crean gue eskds loco y gque esta va
a ser una »nlacida aventura, aungue
evita gque se desmadren o hagan el
bestia).

En el momento més inesperado ,o
cuando se estén metiendo en un lio,
el pueblo sera atacado por cuatro
gigantes de los hielos que tan sélo
estaran creando una diversién para
que otros cuatro gigantes y una
banda de doce hobgoblins asalten
con facilidad el castillo del Barén
Kremens y lo secuestren, si ademas

pueden arrasar y saguear el pueblo,
mejor .,

Y Se

"Un estruendo se oye de improviso
cuando una gigantesca roca choca
contra una casa reduciéndola a es-
combros, atrapando a varias victi-
mas, mientras los aldeanos huyen
gritando despavoridos.

Los gigantes bombardearidn la al-
dea con 1d8 piedras, cada una des-
trozard una casa ,con una posibili-
dad de un 15% de que los PJs resul-
ten afectados por los cascotes e
incluso ser sepultado por ellos. El
bombardeo no se prolongara mas de
dos asaltos. Dispondran de otros
dog asaltos para ayudar a los heri-
dos o hacer lo gue qguieran.

"Un joven se acerca gritando des-
de las afueras del pueblo, en tanto
que todos corren a refugiarse en
sus hegares mientras otras dos pie-
dras fulminan sendas cabafias, las
cuales esparcen sus restos hacia
vosotros. E! joven cae rendido en
la nieve susurrando asustado: iLos
he visto!, Los gigantes...;No son
leyendas!jQuieren asolarlo todo!
iNos mataran como a perros! "

Los gigantes aparecereran en ese
momento desde las casas. Cuatro j6-
venes aldeanos combatiran contra
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los gigantes (esperemos que con la
ayuda de los PJs).

"Mientras peledis, escuchdis a lo
lejos los cuernos de guerra pProce-
dentes del castillo del Barén Kre-
mens del que surgen dos gemelas co-
lumnas de humo. "

Los gigantes tienen ordenes de
destruirlo todo y matar a todos los
habitantes, y en caso de que caigan
tres, el cuarto huira.

EL CASTILLO KREMENS
5i después de derrotar a los gi-
gantes los PJs no se dirigen al
castillo Kremens, lanzales alguna
indirecta (Al castillo,idiotas!) o
la aventura terminard aqui. En el
caso contrario...

"Varias almenas del castillo es-
tdn derruidas , al igual que la mu-
ralla norte, por dénde comenzé el
asalto. Los cuerpos de varios caba-
lleros y guardias se apilan por el
suelo al lado de los cadaveres de
algunos hobgoblins, mientras los
guardias supervivientes , con las
armaduras rasgadas y los rostros
tiznados, pujan aun por apagar al-
glin pequefic fuego aislado."

Si preguntan a los guardias, in-
formardn del secuestro del Barén
Kremens y que los secuestradores
huyeron hacia el Sur ,hacia la LLa-
nura de Hela. Aqui seria una buena
idea introducir a un viejo capitan
de la guardia herido que les pro-
bponga rescatar al Bardn, aduciendo
a la generosidad de éste o a la ca-
ballerosidad de los PJs. Es impor-
tante que el guardia les muestre
los pergaminos de Kamus ,bien por
indagacién de estos o por iniciati-
va propia ("La culpa la tienen esos
extrahos pergaminos, y ese raro
colgante que le vendié un viejo bu-
honero, {Ha traido alguna maldicién
sobre nosotros!").

El Pergamino de Kamus

Sea como sea, acabari conduciendo

a los PJs a la biblioteca, donde
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aquellos que sepan leer deberan ti-
rar INT -2 para comprender el pris-
tino dialecto del comin en el gque
estid escrito. Dice asi:

"Hablan de un antiguo cetro misti-

co, llamado "El Cetro de Skilors",
que segiun cuentan las leyendas, fue
fraccionade por Tyr , (As de la

guerra y la justicia) y cada pedazo
entregado a wuna raza diferente
encargada de dispersarlos por
Midgard (la Tierra). "

El resto del pergamino ha sido
devorado por el fuego, pero atn se
distingue un dibujo del cetro. El
guardia (gue no sabe leer) afirmara
que la empufiadura es idéntica al
colgante del Bardén (que por cierto
lo llevaba en el momento de su se
cuestro)

Si los PJs deciden partir al res-
cate del Barédn atraidos por las re-
compensas que pudiera proporcionar-
les el mismo, y piden ayuda a los
guardias supervivientes, se negaran
alegando necesitar algo de tiempo
para avisar a las granjas préximas,
atender a los heridos, preparar las
defensas del castillo y la aldea...

86lo si, leyendo el resto del
moédulo temes una masacre, permite
que uno o dos guardias vayan con
ellos, prepara sus estadisticas(PNJ
soldado,cota de malla y espada an-
cha) y usalos para echar una mano
en los momentos oportunos., Del gue
no se podréan librar serd de Morgan,
un pinche de cocina que esta dis-
puesto a todo con tal de llegar a
ser caballero. En caso de que le
impidan venir, el muchacho les
seguird y los personajes descubri-
ran su presencia cudndo sea dema-
siado tarde para obligarle a regre-
sar. 81 los PJs no tienen monturas
se les proporcionara mulas.

1- EL BOSQUE DEL SUR

"Sopla el viento del

norte,

2C
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arrastrando una ligera capa de nie-
ve cuando llegdis al sombrio bosque
entre las montaifias.Un cartel forma-
do por cuatro flechas anuncia que
habéis llegado a una encrucil jada, de
la que parten cuatro grandes sende—
ros serpenteando entre los arbo-
les."

CONSULTAR MAPA 2
O_TORRE SOMBRIA E__ CUEVA CRUACHAN
S__MONTANAS CYGNUS N__THORDEY

B e e e el e e s Sl el bl e

Aqui se decide la suerte del Ba-
ré6n Kremens, prisionero en el gi-
gantesco dungeon subterraneo al que
se accede por la torre o ©por la
cueva (gracias a un largo tanel).

La eleccidén erronea del camino
significaria la muerte de Kremens
bajo el gran hacha basculante.

Cada vez que los PJs abandonen
los senderos (en modo alguno nece-
sario) hay un 15% (acumulativo) de
que se encuentren con unas driades
(espiritus femeninos que habitan en
los arboles). En tal caso:

"Una bellisima figura traslacida
con forma de mujer aparece al lado
del grueso tronco de un centenario
arbol, su mirada denota stuplica y
una profunda pena interior."

Si hablan con ellas diran:

“Ayudadnos por favor,nos morimos,
los despiadados gigantes han absor-
bido las esencias vitales de los
arboles en los que habitamos, por
favor, ayudadnes y vuestra recom-
pensa sera inmensa. Para revertir

los efectos deberéis traernos un
diente de Wyvern machacado y di-
suelto en agua, de lo contrario

nuestra esencia
moriremos."”

Las driades moriran en un espacio
de dos semanas. (Puedes preparar ta
mismo esta partida o esperar a pos-
teriores naimeros de esla revista,
pues la misidn de las driades y la

Se 1ira agotando vy
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recuperacion de la tercera parte

del cetro Se narraran en la
. . T3 n

aventura "Incursién en la isla vs",

2.-LA TORRE SOMBRIA

Lo gque antafio
ahora se yergue en
de una =zona
arboles, tan solo un
Negrutra parece dar acceso a la
torre después de un fragmento de
puerta poedrida, que cuelga sobre un
gozne con la inscripecidn "Torre
Sombria" escrita en tintes rojizos.
El interior de la torre esta sumido

fuera wuna torre
ruinas en medio
rocosa con muertos

en la mas absoluta de las
oscuridades.
La sombra atacara al primero gue

se interne en la
buscan pour la zona encontrarian una
pesada trampilla de piedra que
podran levantar con una -tirada de
Alzar puertas, deba jo podréan
enconlrar una escalera de caracol
semi-derruida y muy estrecha gque
desciende, los Pjs deberan tirar
POL Su Destiewa 0 caer y sufrii 2d4
puntos de dafio.

oscuridad. si

3.-SALA DE GUARDIA

pozo de .

Parte de esta sala de roca se
desvela ante vosotros, en una mesa
e torne a la cual se sientan &
figuras alaviadas como guerrerscs,
casco ¥ ropas ajadas desvelan
desgastados huesos polvorientos de
los que sobresalen palos de
flechas, encima de la mesa hay unos
viejes guantes de cuero al lado de
untos dadeos de hueso.

=0 esta estancia podran coger A

En
Ins  cadaverpes, vaseos, cotas de
mallas, espadas largas oxidadas,
los dados y laos guantes de cuerg
qu= 2o nos  guantes magicaos de

daliapar panyect iles.
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4.-SALA DEL JEFE DE GUARDIA

Esta estancia es tan sombria como
las demds, os revela una larga mesa
4 cuya cabecera se sientsa una
decapitada figura con armadura
completa y tinica de seda,una copa
¥ una jarra aun con liquido, un
pergamino estd extendido delante de
la figura decapitada. Varios
tapices han side arrancados de las
paredes, '

Cuando alguno de los Pjs se mueva
por la habitacién hasz que tropiece
con la calavera del cadéverfla cual

tiene wun aro de plata Y o©oro
valorada en 100 m.o.
El Pergamino es una copia del

Pergamino de Kamus ,
informacién de que las tres partes
del cetro juntas pueden irradiar
grandes cantidades de calor,
suficiente para volver fértiles las
heladas tierras del Norte (Razén
Por la que el Bardn quiere e]
Cetro) ¥ ahuyentar a criaturas
invernales como los lobos de
invierno (Razén por la gue los
gigantes quieren e] cetro). La
distribucién de los sitios en donde
s€ encuentra el cetro son:

1-L.a Isla de ¥s, el fragmento fue
confiado a los trolls (y alli
sigue) .

2-Confiado a Jarl el jefe de los
gigantes (que ahora tiene en sy
poder su fragmento ¥y el del Barén).

3-Confiado a un Vikingo Berserk
del Continente (que perdis su
fragmento v fue a parar a las manos
del Barén).

afladira 1a

5.-MAZMORRAS

Un limo verde y htmedo cubre todo

el suelo y las paredes mientras
bpercibis gue huesos blanquecinos y
calaveras os miran desde s5us

cuencas vacias
barrotes de
cada lado del

asomando entre ]os
las cuatro bpuertas a
reshaladizo pasillo.
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Cuando un PJ pase por encima del arvebatairon y me enliogairon a esa
foso oculto sefialado en el mapa haz bhanda de parias hobgoblins. Me
que este se abra de pronleo y se ent=2ré por mis espias de gue losg
cierre detras de el, anuncia al gigantes existian y se preparaban
jugador que su personaje pierde el para la conquista, azi gque busque
conocimiento en la caida y no le wuna forma de detenevlos y le compré
digas nada mas hasta que el resto wun libro y un fragmenlo del cetrio a
de los Pjs llegue a la seccidén 6. un viejo vendedor. EI gigante Jarl
tiene ahora des Eragmentos. si los

6.-SALA DE TORTURAS recuperais, 095 rReampenIars oon

Esta amplia sala esta iluminada
levemente por un tunel gue asciende
por el otro lado de la cueva.

Aqui se encuentran atados a dos
potros de tortura el Bardn Kremens

y el PJ de la trampilla; si han
entradeo por 1la Cueva, &1 PJ no
estard y si antes de llegar agui

los Pjs tomaron la direccién Norte
@ Sur, encontraran al Baron muerto
con lo gue finalizara la aventura.

Una gigantesca hacha bascula
silbando en el aire sobre un potro
de tortura en el que se
encuentra(n) maniatada(s) una (e
dos) figura(s) humana(s) que
recuperan la consciencia cuande con

Who Phheriie UUKLY ® YhmEnso
hacha empieza a rozar Sus
‘vestiduras,

Tendran dos asaltos para

liberarlos; si no es asi el hacha

efectuara 2d12+4 puntos de dafic por
asalto.

El hombre aparentemente joven, va
vestido con lujosas ropas de seda y
Tules, de color azul y escarlata ¥
un sombrero rojo con una pluma que
le cae hacia un lado de la cabeza.

5.000 piegzas de orec para cada uno".

€i aceptan, el Bardn les dira que
Jarl se encuentra en las Montafias
Cygnus 2l Sur. Si ne aceptan les
recompensara con 5.000 m. para

todos por salvarle la viida,

0 <

6.2

r‘] qite cabe
abre en 1la
de torturas.

Un pegqueiio tunel pm
una persconaagatas se
pared Norte de la sala

Si se meten, pronlto
que es un complejo e iIntrincado
laberinto de tuneles gque culminan
en una amplia (mds o menos) caverna
con un nido con huevos al fondo. El
nido tiene una estatuilla valorada
en 1.500 m.o. y una hobtella metali-
¢a dque conbtiene uha pocion de
@liracion.

Uno o dos megalo-ciempiés atacaran
en ese momento cayendo del techo de
la caverna. '

pneontraran

7.-ENCRUCIJADA DE BUEN DESTINO

El ensortijado sendero se ensancha
una vez mas en un amplio claro del

El hombre se mostrard agradecido
con sus salvadores y les solicitara
de nuevo su ayuda, les interrogara
acerca de lo gue saben del cetro de

Skilors y después les dira: "“Yo
tenia la parte de la empuiladura
hasta que 1los gigantes me 1la
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bosque del que nacen tres caminos
mas, una extrafia quietud i1eina en
el lugar, parece que el silencio
pueda cortarse con el filo de una
daga.

Seis salteadores de caminos

saltavan de los &rboles y caeran
sobre la nieve rodeando a los Pjs

<

ezigiéndoles sus pertenencias, si
se les ofrecen 30 m.c. o algon
agbjeto de valor equivalente, 1o
aceptaran y se perderdn en el
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hosque. permitele tirar para saber que
cuentan las leyendas que 0din en su

8.-j0OH NO! HOBGOBLINS eterna lucha contra el demonio de
o fuego Surtur, descargé alli su

A un lado del camino semi-oculta hacha formando el abismo sin fondo
entre la espesura de la vegetacidén de Ginnugagan. Si alguno de los Pis
¥ la nieve, se halla confundida cae al abismo pidele su hcocja de
entre una roca una extrafia personaje y dile que tal vez la
construceldn de piedra sin vuelva a ver. Puedes hacer que el
ventanas, delante de la puerta, un PJ caiga eternamente, o que el

hobgoblin de grandes proporciones
dormita con el casco sobre los ojos
y la maza apoyada en la pared.

\'|
bl

Sl &

Si logran gue el hobgoblin no de
la alarma podran acercarse a la
construccion donde se encuentran
siete hobgoblins mas, tumbados en
el suela contando monedas de
oroc y peledndose entre ellas al
lado de una bolta de Ale. 8i da la
alarma, los hobgoblins saldran y
atacaran a los Pis. serfa
interesante que los hobgoblins
forzaran a los Pjs a luchar al

borde del Abismo Ginnugagan.
Si alguno de los Pis tiene
Religidn u Historia antigua,

23

] anciana

Abismo sea en realidad una puerta
hacia otra dimensién paralela. Si

capturan a un hobgoblin, este
admitird haber participado en el
asalto del <castillo _ y Qque
recibié de los gigantes 50 m.o.

9.-LA CASITA DEL CAMINO

Una casita blanca construida en
adobe se levanta a pocos metros del
camino, de la chimenea en el tejado
de amarillenta paja, surge un humo

que sube ligero por encima del
bosque.

La casita aparecerd tan solo si
esta atardeciende o es de noche.
Una agradable viejecita les dara la
bienvenida y les invitard a pasar
alli 1la noche, si no gquieren,
convéncelos con un par de aullidos

de lobo. La viejecita les servira
una sopa caliente, los que beban
recuperaran 1d8 p.g. aungue no
serdn conscientes de ello. La

agradecerad su compafiia y
les obsequiard con wunas botas
(mdgicas de invierno) y con una
pocién de fuerza de gigante de
piedra,de 50 minutos de duracién.

Por la noche, todos se quedaran
extraﬁameqte dormidos y se
despertaran por la mafiana tumbados
sobre la hierba del bosque en el
mismo sitio donde el dia anterior
se encontraba la cabafia.

10.-ENCRUCIJADA DEL MENHIR

Un gigantesco monumento megalitico
se alza en la nueva divisidén del
camino. En el camino del este, un
cartel anuncia que es la direccidn
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del Mar. El otro camino se abre
paso por el bosque hacia el s.0.

11.-CLARO DE LOS SIDH

El bosque se ensancha en un gran
claro en donde se encuentran
acampadas dos docenas de personas
de largas tdnicas de suaves
colores, los hombres portan larga
barba blanca y cayados de roble y
las mujeres y los nifios coronas de
hojas.,

Los hombres saldran a recibirlos
de forma amistosa Y les ofreceran
algo del asado que estan preparan-
do. Se presentaran como Sidh ser-
vidores de Danu que van al megalito
para coronar a la nueva hija de la
luna aprovechando la Plenitud del
satélite,

LIV

12.-LLANURA DE LA MALDICION DE HELA

la tierra,

Los ghouls no atacaran a los PJs a
menos que estos lo hagan, ya que
prefieren la carrofia.

12.2.-LUNA DE LOBOS

El cansancio empieza a hacer mella

en vosotros cuando comienza una
ventisca, la nieve Yy el viento
helado lacera vuestros CUerpos,

entre el viento un
mas profundo
la noche.

anllidoe mucho
que el viento congela

Los PJs percibirdan movimientos de
oscuras formas a su alrededor, vy
notardn de vez en cuando unos
fulgurantes 0jos gque se clavan en
ellos. Di a los PJs que estan
siendo atacados por lobos, en
realidad son hombres-1lobo atacando
en su forma lupina.

12.3.-LA DANZA DE LA MUERTE

-

Oscuras nubes cubren el horizonte,
cuando el martillo de Thor descarga

en el aire con atronadora fuerza
sobre los cientos de espadas y
€ascos que se recortan en la

penumbra, sefialando donde descansan
los cientos de caidos gue reposan
en este su altimo campo de batalla.
Entre la niebla destaca una gran

roca que parece estar aullando a la
luna.

Les llevara al menos 8 horas pasar
este agreste paisaje desolado Yy sin
vegetacidn. Procura que anochezca
antes del siguiente encuentro.

12.1.-GHOULS EN LA NIEBLA

A las dos horas
podran observar:

de camino los PJs

A ambos lados del camino 10 pares
de ojos de fuego os ohservan desde
la niebla, mientras arrancan
despojos de las mismas entrafias de

24

Cuatro rayos descargan en la
cercana roca en forma de lobo que
tenéis delante. Dos espectrales
figuras traslidcidas con armaduras
que dimanan un aura enrojecida,
pelean en la cumbre haciendo brotar
rayos al entrechocar sus espadas,
varias figuras espectrales b4
etéreas vuelan en espiral alrededor
de la roca desprendiendo una |
mortecina luz esmeralda que 1lumina
el conjunto, cont raen 5us
espectrales rostros en un espantoso
rictus mientras

aumentan su giro
alrededor de la roca.

Los PJs tendradn que efectuar un
tiro de Salvacidén conlra petri=
ficacidh o COY ver despavaridos
durante 1d10 asaltos.
13.-LA MONTANA CYGNUS

Ante vosotros se eleva la gran
cumbre de la Montafa Cygnus, segin
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el Barén morada del Jarl, jefe
gigante que esta en posesién de un
par de fragmentos del cetro, la
cumbre se eleva unos 1000 metros
pPor encima de vuestras cabegzas y la

AD&D

16.-MAZMORRA CON ESCLAVOS

Escuchais ahora lastimeros
quejidos provenientes de una puerta
metalica en cuyo interior se apifan

montafia entera esta sumida en las hombres y mujeres con ropas hara-

nieves eternas. pientas y signos de desnutricidn.
Para la escalada léete lo Si les rescatan les diran que eran

referente a ello en las pag. 122, granjeros de los alrededores de

123 y 124 del Manual del Jugador de
ADE&D .

14.-jVIVEN!-EMBOSCADA

Un extenso desfiladero de piedra y

nieve se halla en la cima de la
montafia, mientras arrecia la
ventisca os parece percibir una

figura entre las rocas.

Cuatro gigantes,
del desfiladero tirarén otras
tantas piedras ¥ después se
lanzarfn al ataque cuerpo a cuerpo.
Derrotados los gigantes, los PIs
llegaran a unarco de piedra con la

dos a cada lado

insecripecidn en gigantescos
caracteres de JOTUMHEIM.
15.-LA CUEVA

Una cueva de gigantescas
proporciones se eleva  hacia el

cielo en medioc de
nieve, en la oscuridad de 1la
penumbra podefs observar varios
muebles de enormes proporciones, en
la parte superior de la mesa varios
venados asados esperan ser
devorados. Diez grandes estructuras
similares a camas se situan a ambos
lados deé las paredes de la cueva,
estentdreos grufiidos 11l egan
entonces hacia wosotros.

una ventisca de

s
Los grufidos son en realidad de
dos gigantes profundamente dormidos
dos de los catves, los Pis
dispondran de un primer atague de
sorpresa antes de (ue los gigantes
Se incorpaoren,

1)
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Thordeyque los gigantes capturaron

para servirles de esclavos, les
advertiran que el Jarl es muy
poderoso y que maté a varios

granjeros armados con .sus propias
manos.

17.-SALON DEL TRONO Y FINAL

Las dobles puertas
abren, ante vosotros una enorme
cueva deja paso al gigante mas
grande que haydis visto jamas, de
Sus manos brotan cuatro correas de
las que tiran los cuatro lobos mas

grandes y blancos gque pudierais
concebir.

batientes se

El Jarl o jefe gigante soltara a
los cuatro lobhaos de invierno
esperando que estos acaben con los
PJs, después atacara &1, haciendo
gala de un terrible furor y bestia-
lidad. Derrotado el Jarl las PJs
podrédn recuperar los dos fragmentos
del cetro asi como el tesoro del
Jarl.

NOTAS ADICIONALES

Si el Bardén Kremens sigue vivo les
dard la recompensa prometida y les
facilitard un barco para gque vayan
a la isla de ¥s en busca del tercer
fragmento.

Encontraréds todas las estadisticas
necesarias en el "Compendio de
Monstruos 1", siendo estas las me-
dias de los valores dados.

Reparte los PE y el tesoro segn
el comportamiento que hayan tenido
durante la aventura.

Alejandre Fresno.
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ITALIAN S BLUES

Hidulo pensado para ser jugadc en los afios 50 {aunque
tampece habria probiemzs para jugarlo en los 20) er 13 ciudad
de New York. Lo ideal seria jugarlo con uno o dos jugadores
de grofesion detectives, que tengan como contacto a un viejo
palicia que se entera de todo,

Los detectives estan en un res-
taurante del barrio Italiano,llama-
do Casa Martinelli. Solo estan
ellos y otros dos clientes. Un Gni-
co camarero es el encargado de
atenderlos.,

Ya a punto de acabar, la puerta
del restaurante, se abre, para dar
pasco a un hombre que se dirige ha-
cia los investigadores.Una ves en
frente de ellos, les 1llama pPOr Sus
nombres.

El individuo viste ropas de cali-
dad, aunque bastante arrugadas.
Tiene barba de una semana, v fuma
nevviosamente un cigarrillo. Si se
le pregunta como sahe gque gquienes
son y donde se encentrarian, con-

testa que preguntd al portero de su
edi Ficio.

Se presenta. Dice llamarse Ri-
¢chard Banks, y pregunta por la pro-
fesion de los personajes. A la vesz
que hace esta pregunta, enciende
otro cigarrillo aspira fuertemente
el humo, y aflade que tiene trabajo

para los detectives y que paga
Lien. '

Mira al rostro Jde jos Pis, se
mete la mano en un bolsille de la
gabardina, saca una cartera, la
ahire y saca una foto gque da & los
personajes. Es la foto de una mujer
morena y bastante guapa. Mientras
efivma gque la de la fobtn =e 1lama
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Lucia Cincelli. Quiere que la sigan
Yy le informen de sus movimientaos,

Les da la matricula de su coche, un
Lincoln negro del 48; NY-580681.

Paga 500 $ por adelantado y 1000 $
al final.

Saca unos billetes de su

cartera para pagar, y en ese momen -
to se oye un disparo. EI hombre
sufre un estremecimiento y cae al
suelo con un balazo en la espalda.
Se oyen otros dos disparos, uno que
da al caido, y otro que da en la
mesa. En la calle no se ve a nadie,
€xcepto a un joven repartidor que
empieza a chillar.

En los bolsillos del muerto, hay
una cartera con 2000 $ en efectivo
¥ diversas fotos de la chica. Tam-
bién hay una foto de una casa. Asi-
mismo, hay dos cartas, asi como un
pequeifio dibujo. En otro bolsillo
hay 1 $ con 20 en monedas, un bi-
llete de aviédn arrugado y un fajo
de papeles atados.

Una de las dos cartas, no dice
nada, no son mas que transacciones
comerciales, El otro es un paguete
que contiene una pequefla libreta
con notas sin sentido aparente. E1
billete es un pasaje de primera
clase para Roma. En cuanto el fajo
de papeles, son una serie de reci-
bos y de cuentas de bancos, asi
como transacciones a un tal Corne-
lius de Wenchester, por importe de
varios miles de ddélares a diversas
cuentas del California Banks.

Nada mas acabar de registrar el
muerto diversas sirenas de policia,
posiblemente avisados por el duefio
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del restaurante, su oyen €N la le-
jania.
En la comisaria.
El capitan de policia, un tal

Philip Sammers, conocido por diver-
sas visitas a la comisaria, nada
mas llegar, manda acordonar la zo-
na. Dos policias se encargan de
levantar el cadaver, mientras uno
de los expertos en balistica, toma
unas notas, gue luego pasa al capi-
tan. En el exterior, se emplieza a
arremolinar una masa de curliosos Y
de fotégrafos. Mientras, el capitéan
dice gue los primeros informes se-
fialan que el asesinado es Richard
Conrad Banks, principal accionista
del california Banks, con und for-
tuna calculada en 2.000.000 &, sin
familia. Mientras dice esto, se da
la vuelta y pide a su ayudante unos
donuts y un café. Luego comienza &
interrogar a los personajes, pre-

guntando si el fallecido les dijo
algo especial: temores, amenazas,
etc... Mientras pregunta, va toman-

do notas en una libreta de tapas
oscuras. Una vez gue cree que ya es
suficiente, cierra la libreta, les
dice gue se vayan, y dque si se les
necesita ya se lo comunicaran.

A la salida, los periodistas ase-
dian a los personajes, Yy uno due
logra abrirse paso entre los poli-
cias pregunta con acento italiano,
si la policia piensa seguir la pis-
ta de Lucia Cincelli, para después
ser apartado por unos fornidos po-
licias que meten a los detectives
en un coche patrulla que les condu-
ce hacia donde quieran.

Aqui, laz accitn es ficilmente desdoblable,
aunque lo ideal seria ir de nuevo a la comi-
sariz, yalli hablar con su contacto y que les
informe del caso.

En la comisaria, son conducidos
hasta el capitan Sammers, Qque les
recibe a la vez gue saca de su es-
critorioc uno papeles, pertenecien-

28

tez al informe de balistica, el
cual dice que Richard Banks recibio
das impactos de bala, uno en el
corazon, que fue
olro posterior en =l pulmon. Las
balas pertenecen al calihre 3R, con
trayectoria descendente, desde una
distancia inferior a 50m aungque es
decconocida, un autentico Firo de
maestro. Si se le pregunta, dira
que su contacto esta en ese momento
en su casa.

el que lo matd, vy

4

El contacto.

La casa del contacto, esta en un

blogue de viviendas dercanu a Cen-
tral Park.Les recibe su esposa, que
les lleva al salon donde
marido. Este les recibe,
por las causas de su visila. Si s
le habla del caso, dice estar al
corriente. Consulta un momento su
notas y ofrece unos periddicos coll
las noticias de diversos asesinag
tos, mientras dice gque este el ters
cer asesinato de importantes persos
nas del mundo de los negocios, =i
gue se encuentre todavia una rela-
cién entre los casos, s1 se exceps
ttia que todos lo muertos perltenss
cian al club Jourdan, un eastableci-
miento selecto de la zona centro,
pero afirma gque esa pista ya ha
sido seguida por la policia sin
ningtn resultado.

esta 54U

y pregunt

El club Jouxdan.

El club Jourdan, es un gran ediEid
cio de estilo victoriano en el cen
tro de Nueva York. Snlae se pued
entrar a el con carnst o invita
cién, pero enseflando el carnet d
detectives, asi como una generos
propina, seria posible gue es le
dejase entrar.

El club, esta adornado con un se
lecto mobiliario, y pocee una gral
zona dedicada al juego. En un late
ral hay un barra donde diversa
personas charlan entre si. De re

pente, una cara conocida pasa enty
la multitud.
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TIR. INT. Se trata de Lucia Cimeelli, que ya conoce a los
investigadores por las totos gque les saco el periodista
italiare, Zmpiesa 2 correr discretamente hacia la salids.
Rqui de nuevo hay dos posibilidades:

‘2, Ne la atrapan (o no se dan cuenta de su presencia), por
Io que en el clyb no encuentran nada de interés.

(na ve: en la salida, & unos 200 m de la entrada, unz
vifaga de ametralladora disparara desde 12 ventanilla de un
ceche intenta matar a los investigadores.

dan cuenta de que es Lucia y la atrapan, cuande Va

leazs & correr hacia una salida de la parte de atris.
1a niega conocer a Richard Banks, asi como cualauier
relacifn con el asesinato. Finalmente, tras un brusco
furcejeo logra huir, (déjala que se escape, bien por que es
més rapida que los jugadores, bien por gue un par de
matones ron pinta de ser boreadares se interponen entre
ella y los PIs) pero dejindose ¢ bolso en su huida,
En el bolso hay unas llaves, carmin, y demis cosmétices,
565, un revolver del 33, asi como ura cartera. En la
cartera, hay 5 recortes de premsa, relativos a sucesos,
varias futuspsuyas abrazando 2 un hombre mayor y uma di-
receidn; 117" de 8{ue Sea. También hay unes némerns gara-
bateadas en un paeel, (B0 de la 22 caja fuertel,
Una ver en la salida, a unos 200 mde !a entrada, una
rifaga de ametralladora disparara desde la ventznilla de
un coche intenta matar a los detectives.

30, S
comie
11

- 123

Encuentro inesperado.

El 117 de Blue Sea,
lesca casa en las afueras de Nueva
Yorlk. Esta protegida por un muro de
anos 3 m de alto. Varios hombres
COIl PErLOS Se& mueven por los alre-
dedores. Un busquecillo de abhsdu-
posiblemente propiedad del
Juefio de la casa tiene su linde £n
una c¢olina a unos 50 ni del muro.

es una gigan-

]ﬂ&,

En el exteriocr de la casa hay un
Lincon negro, matricula NY 580681 .
Pasados uno 5 minuteos, la verja se
abre, y una mujer (uma tirara de ver o unps
prisudlicgs tevelard que se trata de Lucia), acompa-
flada por 2 hombres armados, entra
en el coche y se aleja a toda velo-
cidad en direccidén a Nueva . York.
Los dos hombres observan como se
aleja el coche y entran en la casa.

Pasados un par de minutos, uno de
los perros ladra Fuliosamenle Lacia
]

vl Bosgu cille. Uno de 1os guardias
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se queda apaciguandolo, mientras
que el otro saca su pistola y se
dirige hacia la arboleda, a la vez
que otros matones se dirigen hacia
donde ladra el perro y amartillan
s5us armas.

A- §1 se intenta escapar por dende se vino, 2l hajar, se
dan de lleno con un gigantesco gquardacspaldas (si se
denuncid el intento de asesinato, sabrin que se trata de
Henzn Saldoni)., Tieme el cefio fruncido, pere uo 1leva
pistola. Con vor romca, dice gue wo gquiere curigsos
metodeando por la casa de su jefe. Dicho esto saca una
porra y golpea al PJ més cercano (di simplemente gue fys
mds rapido, o que los pillé por sorpresa...)

§e despiertan de nache con ua fuerte dolor de cabesa, junta
2 ellos hay unz nota qie dige:
"DEJEX DE MOLESTAR"

Una revisidn de los bolsilles de un jugador cualquiera
revelard que falta su cartera.

I- 51 se consigue salir del apuro por cualquier otro
métade, soborno de los guardias o cualquier otra artimata,
intenta consequir que uno de los jugadores pierda su
cartera; bien por rebo, o por una perdida "casual”, ya que
es importante para el devenir de la aventura,

Vuelta a casa

En el buzén del piso donde los
detectives tienen su agencia hay
dos cartas. Si se observa el mata-
sellos, se verd que una esta sella-
da en Nueva Jersey. La otra en cam-
bio no tiene matasellos.Ninguna de
las dos tiene remite.

k- Ld carla matasellada en Nueva Jersey, contiene varias
fotos, aunque de mala calidad de unos cuadros, asi como de
diversas estatuas de virgenes. Zne) reverso de tadas ellas
estd escrita la palabra  MADONNA,

3- La otra carta no contiene en su interior mas que una
hoja en blanco, asi como una cerilla (La carta estd escrita
con jugo de Iindn, con o cual si se le aplica calor, esta
revelard el mensaje: CAROL STREET 7)

Hacia la cita.

una calle de los

Caral Stieet, es
Nueva York. ‘Muchas de

suburbios de
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las casas estan abandonadas, y ape- Ezplica gque una vecina oy0 grilosg
nas hay luz en la calle. en el piso de arriba. Subin a pro-
testar, pero se sorprendit cuando

El 7 de Carol St., es un edificio encontrd la puerta abierta. Al en-
algo mas bajo que los demds. Tam- trar, encontrdo a un individuo ves-
bién estd abandonado, y la puerta tido con gabardina registrando el
esta descerrajada. cuerpo de una mujer. Al ver a la
vecina, Sse asusto y dispard dos

En el interior no hay luz, aunque veces contra ella, para huir por la
con la poca claridad que llega des- ventana, aunque en su huida de jo
de la calle, se puede ver gque el una importante prueba. Dicho esto
interior esta descuidado y en mu- saca de una bolsa de plastico la
chas de las ventanas faltan los cartera de uno de los jugadores,

cristales. Todo esta lleno de pol-
vo, y el techo esta en algunas par-
tes derruido.

T, SENTIDO COMON: Zncender una luz, ecerillas, linterpas,
v be puede ser un sulcidio.

Dos disparos, se oyen en la noche
(y por su puesto son dirigidos a
los detectives), y después todo se

gueda silencioso.

En el edificio de enfrente se en-
cuentran dos casquillos del revol-
ver del 38, peroc del asesino, ni
rastro.

De vuelta a casa.

Una vez en casa,
policia rodean el edificio, este
esta acordonado, y el teniente Mo-
rales esta esperando a los detecti-
ves.

varios coches de

Pregunta donde han estado, y si
tienen pruebas. Si no, los acusa
del asesinato de Lucia Cincelli.
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mientras sigue diciende que la mu-
Jer aun ne estd identificada, tiene
la cara destrozada y las manos des-
figuradas pero los documentos gque
encontramos en su poder pertenecen

a Lucia Cincelli.

Da un plazo de 24 h, para que los
investigadores queden limpius de
toda acusacidén, si no teudran que

comparecer ante el Juer, vy este
sera tan benevolente

no

En el piso de Lucia.

El piso de Lucia Cincelli, es un
dtico, en una zona residencial. El
interior esta desordenado. Hay wva-
rios indicios de lucha (Objetos por
el suelo, sillas astilladas, ...).
Una de las puertas esta cerrada, y
detras de ella se oye algo que ara-
fia la puerta, Al abrir la puerta,
sale un gato de pelaje blanco y se
dirige hacia la cocina. En su ca-
rrera vuelca una papelera, de donde
caen diversos papeles arrugados,

Los papeles son variado. Hay va-
rias cartas con la firma de Richard
Banks, algunos dibujos, y un sobre
gue estd cerrado. El remite esta a
nombre de Bosio Cincelli.

En casa de Bosio Cincelli.

La residencia de Bosio Cincelli
permanece silenciosa, oyéndose solo
el lento pasear de los guardaespal ~
das acompaiados de feroces perros.
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La forma de entrar en la casa queda a eleccién del master.
Bien puede ser un intento de entrar a las bravas, librando-
se de todo aguel que se le pusiera por delante (difieil,
por no decir imposible), o intentar entrar por la astueia,

El despacho de Bosio Cincelli, es
grande. Las persianas bajadas 1le
dan un aire sombrio. Un gran escri-
torio ocupa gran parte de la habi-
tacion. Frente a el, hay dos sillo-
nes, una de las cuales esta girado.

En la pared hay colgados 3 cua-
dros:
CUADRO A.

Este cuadro representa a un ser de
abultado vientre, largos cuernos,
extremidades inferiores de un macho
cabrio. La criatura se encuentra
sentado en una piedra, Yy mientras
devora a un hombre sonrie al obser-
vador .

TIR.ARTISTA: El cuadro es una replica exacta de un ovadro
expuesto en el Vaticano, qua desaparecid hace 10 afios ¥ que
nadie ha vuelfo a saber de el (LLC: eritica Conacimientos)

CUADRO B.

Este cuadro representa un criste
copia de otro perteneciente a un
codice italiano. Los adornos refe-
rentes a la corona y a los ropajes
parecen de oro.

NOTA! Este csadio es una tapadera para unz cajz fuerte,
Dentra fay un maletin cerrado con llave , unos 5000
pendientes de plata asi como papeles.

Lo

nNac

=
=1

PAPELES.

|

Hay un par
cuentas bancarias a nombre de un
tal Cornelius de Wenchester en el
California Banks, por importe de
100000 $. Ambas cartas estin escri-
tas en tinta roja.Ainbas son del agesing, en pide
que se le pague por el trabajo realizade f en otra solo: pone:
“Vendetta"

de cartas, facturas ¥

CUUADRO C.

Es un cuadrao abstracto, de colores
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apagados. El marco es de madera, vy
no tiene ninguin adorno aparente

NOTA: Este es el cuadro sefialade que aparece en el dibujo
encontrado en el bolso de Lucia (TIR. INT.). Detrds hay unz
caja fuerte que solo se puede abrir si se pulsa en el
resorte que se marcaba en el dibujo.

Atrapados.

En el momento en el que se vaya a
abrir la caja fuerte, o en su de-
fecto, cuando hayan pasado unos
minutos de su entrada en el despa-
cho, las luces se encienden y se
oye el martillear de ‘varias armas.
Una voez con acento italiano pide

calma y recomienda no tocar el cua-
dro.

La persona que ha dicho esto alti-
mo, es un hombre bajo y gordo con
una amplia sonrisa en sus labios.
Estd rodeado por cuatro robustos
acompaniantes armados con automati-
cas. El jefe enciende un gran puro
Y ofrece otros a los detectives, a
una seflal suya, dos de sus guarda-
espaldas registran a los personajes
quitando todos los papeles que pu-
dieran haber cogido asi COmo sus
armas. La operacién dura apenas 40
S. Yy Bosio (pues se trata de el)

ofrece a los detectives algo de
beber .

Les ofrece asiento, ¥
mientras Jjuguetea con un requeno
revolver. Empieza a hablar. Dice
que su posicién (la de los detec-
tives) es la de unos hombres deso-
cupados y ociosos, mientras que la
suya (la de Bosio Cincelli) es 1la
de un hombre Preocupado por su fa-
milia y su pequefin negocio, y he
agui que unos hombres que no cono-
ce, ¥ que nunca les ha hecho dafio,
empliezan a fisgonear de agul para
alla, se interfieren en los asuntos
de su familia, causan trastornos en
Su entorno, y no contento con ello,

se sienta

entran en su casa como vulgares
ladrones y registran en su intimi-
dad. ;Qué hacer con ellos? -pregun-

ta, vy espera una respuesta- Su ami-
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go Menzo, pedia gque se aplicase la
antigua ley siciliana para los la-
drones, pero el razonablementie o
frece 5000 $ y su amistad.

81 su oferta es rechazada, suave-
mente les ofrece 20000 § y dice gue
es su ultima oferta.

. Pt " R -
TR, SERT, COMON, Acepta idicta o teempapelan. Estos no se
andan con bromas,

Si se le acepta su oferta, extien-
de un talén bancarieo a nombre de
los detectives, y tras despedirles
pide a dos de sus hombre gue les
acompaflen, a la vez gue le dice =z
otro algo al oido. Esto puede va-
riary, segun como sSe hayan portado
los PJds en la reunidén, desde una
condena a muerte, a una orden de
proteccidn.

Los matones conducen a los inves-
tigadores hacia la salida de la ca-
sa, donde dos hombres armados con
subfusiles 'esperan a la puerta de
un coche en marca. En ese momento,
un perro comienza a ladrar, e inme-
diatamente se oyen 3 disparos desde
el bosgue, Los guardaespaldas suel-
tan a los detectives y se dirigen
corriendo hacia la arboleda, dando
gritos en italiano.

Una ver llegado a este punto; hay dos opciones, uwia
valiente y obra cebarde,

1a cobarde: Aptovechar la confusidn pare marcheiss,
olvidindose de todo lo gue saben (a2 no), y quedarse con el
dinero que hubiesen obtenide, lo que seria el fipal de la
aventura.

ta valiente: Dirigirse haciz el despacho de Bosio Cincelli
etra ver ¢ alli abrir la caja fuerte y ver lo que esta
contenia. '

En el despacho de Besio Cincelli,
hay el cadaver de un hombre, Menzo
Saldoni. De Bosio Cincelli no hay
ni rastro. Menzo esta tendido sobre
la mesa, y sangra por una herida en
la caheza. Una mujer estad manos-
eando en el cuadro llamado Madonna,
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ajena a lo neurie a 3u aliede-
dor. Al entrar en la habitacion, se
da la wvuelta (3e uve gque
Cincelli), saca un revolve:
a log detectives gue
armas, o disparara. Una vez hecho
esto, ¥ s3in dejar de apuntarles,
abtre una caja fuerte gue estaba
detras del cuadro, y empieza a2 mi-
rar dentrn. El muerto gque estaba en

gue

70 b ey 80 |
y pide
arrojen las

e

precario apoyo, ¢ae al suela, sal-
picando con su sangre. Al caer se
ve el revolver de Menzo que sobre -

sale de su chaqueta.

Un personaje verdaderamente heroico apravecharia gue Tz
esld daspistada, para inteatar cooey sl rapalos: 1 Yanzs,
¢ iatenlar herir odesarrar a Lucta, Bl armt 5 3us10 a8 4o
Calt Phyton,

El disparo todavia suena en el
interior, cuando se empieza a olt
el ruide de sirenmas. Fn la caja

fuerte, hay una esculturas de madera
de una virgen de madera que esia
llorando. Parece antigua, y es bas-
tante pesada.

Ardlisis posterioves, dir@n que la estateilla =cha de
madera de oliyo, es uwna talla sieiliara dol s.i, rolade
haee 50 afios de un museo de Palerms, de un valor insalenla-
blsa,

El capitan Philip Sammers enlia en
la habitacioén, y detrdas suyo, 5
policias, que al ver el interior
bajan las armas, y piden a lnz dfde-
tectives gue entreguen oualuguien
cosa gue hayan cogido. Después,

simplemente les dicen que ze vaya
de alli, y gue no molesten.
En el momente en el que salgan

empiezan a ver como diversos coches
de policia se dirigen hacia la
casa. Oscar Murciego.

P.N.J.S

RICHARD BANKS
... viste ropas de calidad, aunque bastanle arrugadas,

Tiene una barba de una semana, fuma nerviusamente wn cigarri-
11o."
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LUCIA CINCELLI coN: 9 ARMA CORTA: b5
*... morena, con un larga melena. Alta y delgada. Bastante TRM: 12 Discusign: 50

guapa, De ojos ascuroy tex morena, responde el tipico modela 18T 13 Charlataneria: 60

nediterrineo, ..." BOD: 15 ITALIAKO: 100

87: 0 REVOLVER 38: 13 DES: 13 IIGLES(L/E):]GO(IOU)
DI: 11 Sex Apple 16 Iyl APR: 17 PRARCES(L/E):70(60)
IN: 12 Guapa Italiano EDU: 20
ir: 8 Oratoria 15 Frauss
CAZADOR
CAZADOR FOE: 11 coE: 11
“... Dos tiros resuenan en la noche [...]. No se encuentra ThH: 13 INT: 13
nada mas que dos cartuchos del 38 ... POD: 15 DES: 18
5T: 9 REVOLVER 38: 15 APA: 10 EDU: 12
0X: 13 REVOLVER 38 MODIFICADO: 17 ARMA CORTA: 88 (incluyendo modificado)
IN: 12 RIPLE !1 HIL | RIFLE: 77
i7: 9 Recarga rapida.Improvisar arma
CONTACTO
CONTACTO FUE: 13 ARMA CORTA: TG
“... ascendencia hispinica. Alto, moreno, ter curtida i CON: 13 SUBRUSIL: 171
salpicada de viruelas. Viste traje de rayas oscuro. El TAM: 14 Discusion: 70
aliento huele a tabaco de pipa ..." INT: 13 Charlataneria: 63
FU: 11 REVOLVER 45: 14 POD: 12 Psicologia: 87
DE: 12 SOBFOSIL: 13 DES: 16
IN: 12 Interrogar 15 APA: 9 EDO: 12
BT: 11 Detectar Mentiras 16
MATONES
MATOKES CLUB JOURDAK . PUE: 15 PONETAZO: 78 ¥PUE: 16 PURETAZD: 83
" un par de matones con anchas espaldas y narices COX: 14 COX: 15
partidas se interponen entre ella y los detectives ..." TRM: 15 TAM: 16
87 13 ST 4 INT: 10 INT: 10
px: 12 Di: 11 DES: 16 DES: 13
I 9 In: 9 POD: 11 POD: 12
0T: 12 HT: 13 APA: § APR: §
Boxeo: 14 Boxea: 15 EDU: 11 EDO: 10

HERZO SALDONI

... de corta estatura, pern cuadrado. 0jos de calor
warrdu, pero frios cowo el hielo. Boca delgada, de color
amoratado ., "

St 14 REM-870: 14 PORRA: 17

DX: 12 COLT PHYTON: 16

IN: 13 SUBFUSIL: 16 Mal temperamento

HT: 14 Detectar mentiras 15
Resistente al dolor

GUARDIAS

PU: 11 SURFOSTG: 12

DE: 11 REVOLYVER 38: 14

IN: 10

He: 10

ESTADISTICAS PARA
LA LLAMADA DE CTHULHU
LUCIA CENCILL]

PUE: Y Seduceion: 10

23

HENDO SALDOKI

FOE: 16 ESCOPETA: 76

CON: 16 AREL CORTA: 89

TAM: 11 PORRA: 90

INT: 15 Psicologia: 82

DES: 15 POD: 16

APA: § EDU: 12
GURRDIAS

FUE: 13 SUBPUSIL: 65

CON: 11 ARMR CORTA: 75

TAH: 13 INT: 11

DES: 13 POD: 11

APA: 11 EDO: 12

NOTA: Para la LLC suponer que las pistolas desconocidas son
del 38, las escopetas del 12 ,los fusiles del 30 y los
subfusiles son metralletas Thompson. Sustituir las "Tiradas
de Sentido Comin" por “ldea”.
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EL TEMPLO DE KRARSHT

Este modulo esta pensado para
personajes con unas buenas estadis-
ticas de combate, y a los que no
les resulte desagrable ser contra-
dos por Ravinol .También seria con-
veniente gue el Master tuviera en
cuenta las religiones de aliados
potenciales y las posibles fric-
ciones de estas con los cultos de
los personajes.

El médulo esta preparado para
Glorantha.Para jugarlo de forma oép-
tima hacen falta el avanzado,
"Dioses de Glorantha'", aungue, como
siempre,si el Master modifica cua-
tro cosillas...

Las puntuaciones y descripcio-
nes de PNJs y monstruos, asi como
las tablas adicicnales, se encuen-
tran al final del médulo.

Los PJds se encuentran de viaje
por las tierras montahosas del nor-
te de Ralios, cuando son sorpren-
didos por una fuerte tormenta de
nieve.Al cabo de dos horas (pueden
ser mas si sacan pifias en otear; o
pueden tener algin encuentro desa-
gradable) encuentran un pequeiio
pueblecito dominade por la figura
amenazadora de una gran torre de
piedra.

La gente es desconfiada, pero
hallan una posada ("El Cuervo Ne-
gro") donde refugiarse.Dentro pue-
den hallar bebida,comida y aloja-
miento.Los numerosos parroquianos
gque abarrotan el local se muestran
hoscos y poco comunicativos,como si
temieran algo.

Cuando estén entrando en calor,
irrumpiran en escena los servidores
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del hechicero Ravinol,
toda la sala y se fijaran en los
PJs. Los parroguianos estaran
evidentemente atemorizados, pero su
curiosidad es mayor: ninguno aban-
donara la taberna en espera de ver
que ocurre. Tras unas palabras con
el posadero, se dirigiran a los Pls
Yy les ordenaran que les acompafien
en tono bastante autoritario. Si se
niegan, la cosa puede acabar en tu-
multo (al que no se uniran los al-
deanos); los recién llegados pro-
curaran no matar a nadie. 5i los
PJds llevan las de ganar, Ravinol,
mediante un hechizo de telepatia
detendrad a sus hombres y pactara
con los PJs mas pacificamente.

estudiaran

De un modo u otro, los PJs son
llevados a la torre (si. no, apaga
Y vVamonos).

Hay dos gargolas menores cornudas
guardando la entrada (no aguantan
muy bien el frio). El hechicero las
tiene como mascotas amaestradas
-valores medios-. Tal vez los PJs
piensen que son de piedra. Ravinol
se encontrara con ellos en =1 im-
presionante recibidor de la torre y
les dinvitara cortésmente a cenar
(si rechazan la invitacion modifica

el lugar en el que les ofrece el
trato).

Durante la cena, sobria pero ex-

quisita,(y sin envenenar, con lo
que los desconfiados de turno
pasareéis hambre inGtilmente) el

hechicero propondrd a los PJs que
recuperen para €l un valiosisimo
cofre de hierro de su propiedad,
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que fue robado por sectarios de
frarsht y que actualmente se halla
custodiado en un templo de la dio-
sa.

Estaria dispuesto a pagar 1000 p.
por cabeza, comprometiéndose ademas
a encantar algin objeto para el
grupo y pudiendo comprar a buen
precio cualquier cosa interesante
que le traigan del templo. Si los
PJs aceptan (es gque como no lo ha-
gan ya puedes 1r improvisando una
apasionante partida de parchis,su-
frido Master), Ravinol les propor-
cionard8 un mapa gque indica la si-
tuacidén de la construccidn consa-
grada a la Diosa Hambrienta y les
advertira que, bajo ningin concep-
to, miren en el interior del cofre,
pues esta protegido por un gran po-
der, También, si le caen en gracia,
puede que les proporcione monturas
para el camino y les permita ir
acompaiados por Keitan (segin el
Master vea gue vayan a necesitar
o no alguna ayuda extra).

S8in embargo, Ravinol no ha conta-
do toda la historia al grupo: en
efecto , el cofre le fue robado,
pero despues de que lo comprara,
par una elevada suma, a una partida
de ladrones que lo habian sustraido
de un templo de Aldrya. Las guar-
dianas del templo, adoradoras de
Babeester Gor (ver mas adelante),
iniciaron desde entonces una impla-
cable busqueda de los profanadores
de la sagrada reliquia, busqueda
que les ha llevado a &sta regidn de
Ralios. Los PJs se encontraran con
las guerreras de Babeester en algun
momento de la historia, y segin la
actitud gue adopten, pueden acabar
ganandose su confianza y cooperar
con ellas para conseguir sus obje-
tivos., Las amazonas no diran nada
de su sagrada misién, y si optan
por ayudar al grupo es por su odia
incontenible hacia los cadticos: de
hecho ignoran gue el cofre esté en
el templo de Krarsht, con lo gue su
sorpresa puede ser mayiscula cuando
descubran &1 movil de la basqueda
de los PJs. El master debe llevar
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esta situacién de la forma que
crea mas conveniente, pero aconsejo
que aqui se dejen a un lado las ti-
radas de porcentaje y se juegue a
ROL, que es de lo que se trata, pa-
ra ver cual es la reaccién de los
jugadores: puede que opten por
enfrentarse a las amazonas (lo que
seria bastante ldgico =i pertene-
cen a panteones rivales y no les
importa reducir a carne picada al-
gunos encantos femeninos), o bien
entregarles lo que buscan (aungue
no les prometeran ninguna compensa-
cién, ya que a fin de cuentas el
cofre pertenece a su templo y ten-
drian que discutirlo con las sacer-
dotisas del mismo; eso sin contar
con gue el capitdn de Ravinol, de
acompafiarles, puede ver el gesto
con malos ojos).

La tercera opcidén seria cumplir
su trato con el hechicero, cobrar,
y después dejarle a solas con las
"tiernas" damas para que discutan
(tamigablemente?) la propiedad del
cofre. En fin, las conclusiones
pueden ser éstas u otras, pero de
lo gue se trata es de proponer un
problema de principios que convier-

ta el wmodulo en algo mds que:
"{Vaya, otra de tortas!"
EL VIAJE

Consulta la tabla de la pag. 32
del RQ béasico para calcular el
tiempo gue invertirdn los PJs en
llegar al templo cadético. Durante
todo el trayecto el cielo permane-
cerda casi siempre cubierto, mien-
tras una fina llovizna humedece el
ambiente. No hay wuna ruta fija a
seguir, pero el grupo debera cruzar
el caudaloso rio Kaa por el puente
de Airom sin mas remedio, y ahi es
donde pueden tener su primer con-
tratiempo serio ya que esta ocupado
por una guarnicién de ogros que lo
controlan de forma provi-
sional, para impedir el paso de pa-
trullas o contingentes gque puedan

dar aviso de lo que ocurre en
Airom. Enlre ellos hay un pulpan-
dante. No son muy disciplinados, vy
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la mayoria estaran sagueando las
granjas proximas o las afueras de

Airom, descuidando su tarea, si1 es
que no estan borrachos. 8i los PJs
crean una distraccidon o pasan a

tumba abierta, tendran una posibi-
lidad, peroc no si combaten o deci-
den atacar de dia. Hacer una balsa
es inatil: las orillas del rio es-
tan quemadas y la corriente es muy
fuerte.

(En cuanto a los encuentros gque
puedan tener durante el viaje, cal-
cula las posibilidades: son de un
40% diario, pero pueden subir a me-
dida que se aproximen al templo o
si transitan por los caminos (ver
mapa). Si el resultado es positivo,
tira 1ld4 para determinar el nmero
de encuentros y distribuyeles a lo
largo del dia como mejor te parez-
ca., También debe tirar en la tahla
por cada noche: las posibilidades
seran del 30%, pero no aumentaran a
no ser gque a los PJs se les ocurra
la feliz idea, por ejemplo, de en-

cender fuego; . de producirse, sdlo
habra un encuentro cada vez).
AIROM:

A escasos km. del puente, Airom
es una poblacidon agricola de poco
mas de 1000 habitantes. Actualmente

quedan algo menos de 300. El resto
ha sido llevado al templo para los
sacrificios, ha huido hacia el sur
o ha formado bandas armadas que se
han echado al monte. Gran parte del
poblado esta gquemada o medio en
ruinas, y de vez en cuando aparecen
grupos dispersos de caéticos bus-
cando mas victimas, aungque los al-
deanos que guedan han conseguido
organizar una defensa eficaz en las
solanos, comunicandolos por medic
de taneles.

La situacidon se mantiene desde
hace casi dos semanas, y los cadti-
cos han comenzado ya a dirigirse a
poblaciones cercanas en busca de
mas gente, o bien capturan a elfos
desprevenidos en los bosques.

Los PJs seran acogidos con recelo
hasta gue se descubran sus buenas
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intenciones (si las tienen). Si ac-
tuan de forma sospechosa pueden ser
considerados gente "non grata". Los
aldeanos no atacaran cuerpo a cuer-
po, hostigaran a los intrusos ocul-
tandose entre las ruinas (30% + 20%
por escasa visibilidad -humo de in-
cendios-; de noche tendradn un +70%)
y disparando con ailcos compueslosn
(40% 1d841) o largos (35% 1d8+1).
Si ltraban amistad les llevaran a
los sdtanos y les explicaran su si-
tuacion. No aceptaran acompalar al
grupo, estan asustados y prefieren
defender sus hogares. Los PJs se
encontraran con Olong, un seguidor
de Eurmal, el Embaucador (secta del

picarec). Esta coma una vegadera,
muestra un total desprecio pur su
integridad [isica (y la de los de-

mas) y, por lo menus,
cesu sublerraneo al
de log tuneles de los hijos de
Krarsht. 81 los PJs escogen esta
opeion, Olong les acompaiiara.

El trayecto por los tineles dura-
ra unas seis horas (Olony bromeara
continuamente: "Dios mio me he per-
dido","No es por nada pero me pare-
ce gue tenemos gque volver al prin-
cipia",ete...)Cada hora hay un 20%
de posibilidades de toparse con 1d8
Hijos de Krarsht (val. medios).

connca un ac -
templo a traves

EL TEMPLO:

Se trata de una imponente cons-
truccidn marmérea de 15 m. de al-
tura parciamente construida =en el
interior de la montana bajo la que
se levanta. Ante &l aparecen algu-

nos edificies auxiliares,y, algo
mas alejados, las tiendas de cam-
patia y chozas improvisadas del he-

diondo campamento de broos y ogros,
adornadas con macabros trofeos,

Si leos PJs no han entrado en el
templo por los tuneles de los Hijos
de Krarsht tienen otras opcioness:
por ejemplo, disfrazarse de ogres o
adoradores gqgue llevan victimas al
templo (a ver las tiradas de Comu-
nicacion...). También pueden as-
cender por la montafha (tiradas de
trepar) para bajar sobre el tejado




BHOSA NEGRN

del templo: lLiradas de otear permi -
tiran dar con dos claraboyas (mar-

cadas como X en el mapa) por lo
que se puede acceder al interior.
No olvidar gue e templo tiene 15
m, de altura y das patrullas de

avardiaz vigilan la par ket alta de
la montafia (de unos 300 m. de altu-
ra).

CELDAS INFERIORES:

Atestadas de prisioneros. Para

evitar que empleen la magia, a los
individuos potencialmente peligro-
508 (entre ellous, unas cuantas gue-
rreras de Babeester Gor, varios or-
lanthis y dos anfadados Espadas de
Humakt), se les ha atado ¥y amorda-
zado y posterioimente se les ha me-
tido en celdas protegidas por con-
juros de aislamiento (ver mapa). A
los demds les controlan los guar-
dias .
Muchos ya han sido sacrificados, y
los demas lo son al ritmo de 40
diarios hasta completar un total de
2.000 sacrificios (aan les quedan
1.020) con los que piensan convocar
un demonio. Los PJs pueden liberar
a los presos, pero pocos serdn de
ayuda.

EL COFRE:

Custodidandolo hay dos espectros.
En el interior hay un gran hacha de
hierre ranico (arma sagrada de
Babeester Gor), encantada con el
conjuro ritual de:"Crear vampirao',
Ademas, bonifica un +30% en combate
(81 se activa =l “"Cuchilla afilada
6" que lleva en matriz),y si es em-
pufiada por una adoradora de
Baheester Gor, ésta pide Interven-
¢ién Divina con 1410 Y accede auto-
miticamente a un "Extasis del Ha-
cha"™ (obviamente a Ravinol sdla le
interesa el c. Vampiro) y un "Tajo

M{+10% A y +5d6 Dafio) .Estos dos
1l timos dones pueden usarse una vez
al afio. Hay ademas dos fabulosas

joyas con forma de ojos y el tamafio
de un pufie. ¢/u vale 6.500 P. como
minimo. A ambas hay ligadas dos es-
pectros que atacaridn a la FUE del
que las toque. (PM: 20), a no ser
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que sea un sacerdote/sacerdotisa de
Aldrya. Son ademis matrices de 20
P.M. ¢/u (sélo accesibles a aldrya-
nis).

Otros tesoros
junto al cofre:
- Joyas y gemas por valor de 1d100x
1d4 + 200 p.

- Una espada bastarda con una ma-
triz de "Cuchilla afilada 4",

-~ Varias hachas sagradas de
Babeester Gol. Si son devueltas, se
pagara en magia espiritual (unos 8
ptos de conjuros).

- Dos espadas de doble pufioc con las
matrices de "Curacién.3" Yy de "Cu-
chilla afilada 4", respectivamente,
- Dos matrices de 1420 P.M.

- Tres volUmenes de magia:

que pueden hallarse

A: Aumentar dafio
Dominar lobo

Enc. de matriz de P.M,

B: Neutralizar magia
Resistencia a conjuros

Resistencia al daiio

Veneno

Crear familiar TAM

Crear familiar INT

- Hay otros en lengua extranjera
(cantidad a discreccidén del Mas-
ter). Ravinol pagaria 2d3x500 p,
por cada uno.

CONCLUSION:
La liberacién de los Presos puede
dar lugar a mas recompensas .

Si se desea suavizar el mdédulo:
sustituir a los jinetes pPor guar-
dias normales con coraza Y suprimir
algunos guardias del templo.

En el supuesto de que vuelvan sin
el cofre pueden inventarse una ex-
cusa y ofrecer algo interesante a
Ravinol. 8i los PJs y las amazonas
se despiden como amigos,ellas po-
drian reaparecer en tu campafia.
Seria interesante que uno de los
jinetes de las wyvernas sobrevivie-
se: el también podria reaparecer
buscando venganza ...

ALEX FERNANDEZ
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TABLA DE EICUEIYRDS DURANTE EL VIRJE

10% diario de encuentro vata: aquellas qut se repxtau
de forma engorrosa, El primer dia las posxbxlxdades
seran de un B0V para crear ambiente,

0-15% Grupo de canlnantes auistosos (pueden hulr) Se
les puede pedir informacion, pero ésta. no:Serd muy -
concreta; log de Krarsht andan sueltos; “al igual que :

" los broos.0jo en Airom, a]!i pasa alqo (a dxscrec- Y
. cion del Master) RS

16-45% Pulpandante (valotes nedzns)

26-35% 0sp pardo (valores medios),

36-40% Banda de 1d9 adoradores cgrns (val. nedlns)
cimitarra: 408 / 30% arco:68%,.

~ '41-50% Jack 0"s0-10% de caract. cantlca 504 &eque sean _
1d4 caract.(valores wedios).

51-60% Tigre dientes de sable (valures medios).

61-80% 2d6 Broos Ilevando & 143 victimas naltrechas al =

*templopara sacrificarlas. Tras pasar el rio; ‘el en-
cuentro se da con 55-851. A1 menos uno tendrd wn rasgo

. ~cadtico {y tirar por los demas). Deben de llevar algo

. que de una pista. sobre su destino, algo de.dimero y. '
alguna joya (por eierto,;No ‘éran lus bruos los qne sl

- bransmitfan infecciomes?...).

81-85% 1d8 Limpiaescombros, it

B6-90% 143 Elfos verdes, hoscos y descunf;ados ICSeran :
los PJs cadticos?): Ver 0-15%, : “

©9]1-05¢ laaltantes nocturnos., (Lohns osos hroos
. 0rCos.;.)
C 9641008 Una de- las Ryvernas del tenpln lontada puz u

- acdlito, SHA

T TR A e e et e s e Tt i ok e i e s e

llIlIllIl-lllI-llll!llllIIllll-lll!llll.llllllll_ll.lll
ThBLA DE- EICUEITBOS El LAS CERCAII&S DEL TEHPLD

ﬂ'iﬂi de encuentro cada tres horas si o van cnn un
. ninlno de precauclén . :

- —— P e e e e e S e e

1- 50\ Patrulla de 1d4 ogros (valnres nedlos)
_51 +50% Pattulla de ldB ugros (valores medios);

: 11ctllas A
75-85% 1d4 Lcol:tos del tenplo (Ver Sacerdute]
CB5<954 144 Asesinos del culto.(Ver Colnillo de Krarsht)

_96-100% ‘Ona de 1a Hrvernas del telplo lontada paor un
acdlito,

Oy B 4 et 8 e et 0 B ' i . A i et e

PNJs & MONSTRUOS

POSADA "EL CUERVO NEGRO™

PERSORAJES:

ERED-COR: posadera, 45 aios. De cardcter amistoso y prudente.
KATY LANWAY: camarera pelirroja, 24 afios.ASP: 16.

SHAYLA NYLOR: camarera.

EXURSAR & RONAEF: cocineros.

PRECIOS:

Comida normal: 0,5 p.

Comida buena: 1 p.
Alojamiento (una noche): 4 p.
Cerveza (1/2 litro) 3 contantes

RAVINOL,

EL HECHICERQ

EDAD: 42 afios,

FUE:16 TAM:14 CON:16 ASP:13 INT: 18 PER: 18

PG: 35 (a base de encantamienlos) PF: 32 PM: 18 +10 de su
necrdfago +102 de sus matrices +35 de sus dos espiritus de
PER ligados a un anillo + 25 de otro espiritu de PER ligade
a su diadema +24 de un familiar ,un lobo negro,

HABTLIDADES:

(las mo mencionadas calcularlas segin la edad y profesidn,
ver RQ Adv. pag. 18)

Duracidn: 98%; Alcance: 103%; Mulliconjure:
90%; Intensidad: 106%; Encantamiento:
por matrices o por sus familiares);
Hechizos:

Aumentar dafio: 90%,Dominar loba: 49%, Dominar espectro: 80%,
Encantamiento de armadura, Ligadura de espectro, Ligadura PH,
Ligadura conjuros,Estupefaccidn: 508, Formar/colocar piedra:
100%, Tnvocar espectro: 85%, Neutralisar magia: 100%, Parali
zar:1003,Proyeccion vista/oido: 89%, Res. conjures: 1003,
Res, Dailo: 808, Visidn mistica: 40%, Veneno: 50%, Circulo
base: 49%, Crear familiar: 100%, Crear basilisco: 208, Volar:
49%, Telepatia: 100%, Res. espiritus: 904,

Tiese 5 circulos de teletransporte en el castillo.
ARMADURA: por enmcantamiento, 6 en Lodas wenos en las

14%; Ceremonia:
84% (los conoce todas
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exrewidades, en las cuales tiene 5.Lleva sobre si: Res. al

dafio 1:17, Res. conjuros: I:17, Res a espiritus I:5.

Habilidades con armas:

Arua AY. Dafio . Notas

Esp. Aucha  60% 1dB4141d4419° Matriz de 1410 conjuros

Daga 5% 1d442+1d4 (a elegir entre conocidos)

Ese, Hebilla (Det-40% PA= 8)  Matriz de 1420 conjuros
(idem)

Ravinel es ,evidentemente, wn formidable adversario y no se

espera que los PIs peleen contra él. No seria mala idea que

este PNJ apareciera en alguna aventura posterior.

Y(Aumentar Dafio 1:19 y D:18, quedan 4 aflos)

SERVIDORES DE RAVINOL

SARIC, NECROFAGO. PAMILIAR DE RAVINOL.
FUE: 207 coN: 15; TAM: 17(1,95m); INT: 12; DES: 15; PER: 10;

Hov: 3; PG: 16; P¥: 35; PM: 10; Liderara a los servidares,
HABILIDADES CON ARMAS:

ARMA AT DAfO MR

Garra 40% 1d6t1d6 1

hullide Ruto, Desmoraliza (FM vs., INT) 3

Espada Ancha 75% 1d8+1+1d6 1

Esc. Hebilla (Det: 80%) PA: 8.

ARMADURA: lamelar y capucha. PA 5 en todas las localiraciones
wenos en la cabexa (2). PG 6 en piernas, abdomen y cabeza, 5
en los brazos y § en el pecho. Ver pig. 110 de RQ Adv.

LOMBIES DEL MAGO (antes cabticos),

Son 10, pero en la taberna no entrardn wis de §.

FUE: 17; CON: 1B; TAM: 13; INT: 6; DES: §; ASP: 4 Mov: 2
PG: 16; PF: 30; PM: 5; MRMADURA: heranteada y casco (4),
HABILIDADES CON ARMAS:
ARHA At

Esp. bastarda 50% 1d104141a6 7
Escudo diana (Det: 60%) PA: 17. (Ver pdg.
wirate las reglas de empalawientos)

nago Hi

120 BQ Adv. y

GUARDIA PERSONAL (Som 15 en taotal).

PUE: 15 CON: 16; TAM: 16; INT: 12; DES: 17;PER: 13; ASP:9:
ov: 3; PG1 16; PPt 315 PH: 13; ARMADURA:besanteda y casco(4)
CONJURDS: Curacién 3 65% para todos y Cuchilla afilada 4 65%
y Puerza 2 65% ,sdlo el capitdn, que lo usa para aumentar sus
PP (416 FUE). No se ha tenido en cuenta la CAR para calcular
los parcentajes.

HABILIDADES EN ARMAS:

ARMR AT DO MR
Arco comp.  45% Ldg+] 21
Esp, Micha  70% 1d84111de 5
facha Combate 40% 1dBi241d4 5
Esc. Diana (Det: 54%) PA:12.

KEI'TAN, CAPITAN DE LA GUARDIA
FUE: 18; CON: 18; ASP: 13; el resto de las caracleristicas
son idénticas a las del resto. PG: 17; EF: 36 (467).

{0
Vo

RuneQues

HABILDADES CON ARMAS
ARMA AT
Esp.Ancha 95% 1dB+1+41dd 5
Gran Martilo 773 642¢1dd o4
Esc, Hebilla (Det: 85%) PA: §.
ARMADURA: coraza (B) y casco (4).

Dafio KR

POSTBLES ALIADOS

onnnc. Picnnn nz zununn

FOE: 10; TAM: 11 CON: 14; INT: 15; DES: 19; PER: 13: ASP: 12;
PG: 137 PP: 24; PM: 13; ARMADORA:cuero duro (2) enm todo el
cuerpo menos en la cabeza. MAGIR DIVINA: Mentiras (2),0cul-
tarse y Separar ojo. HABILIDADES: D. en silencio: 80%, Montar
30%, Aetuar: 80%, Esconderse: 70%, Saltar: 56% y Trepar: 75%.
HABILIDADES CON ARMAS:

ARMR AT DARO DEY
Esp.Bastarda 4% 1410+l 60%
Daga 45%  1d4+2 308

Pirachinas(grande) 80% 143 ==
(tira bolas de plomo) (Ver pag.67 Dioses de G.)

liAS RMAZONAS DE BABEESTER GOR

Son tres: Noomlog, la sacerdotisa ,es su lider y una
excelente luchadora, aunque su caricter es mucho mis comedi-
do,diplomitico y razonable que el de sus dos impetuosas sub-
alternas. A la hora de considerar sus reacciones con los Pls
tienes que temer muy presentes los cultos a los que pertene-




ROSA NEGRA

cen éstos (name digas que san cadticos), aunque las amasomas
se aliaran gustosamente con cualquier rival de los adoradores
de Krarsht. Fl gqrupo (siempre y cuando nadie comels alguna

estupides), seguirdn conservando su autonomia y no aceptardn
ordenes (aunque si consejos y sugerencias), ni dirdn nada so-
bre el cofre y su contenido, aunque los PJs lo hagan. Si los
PJs se comportan honotrablemente y no quedan mal, las amagunas
tratarin de huir con el cofre para evitar el combate con sus
ex-aliados; si no pueden, intentardn negeciar o pactar: puede
que el grupo tenga que viajar hasta el templo de Aldrya y pe-
dir a sus saverdotisas una recompensa por los servicios pres-
tados (a discreccidn del Master) o, como 1a he dicho, que los
PIs vean a Ravinel, cobren y Iuego dejen que se las apafie con
ellas. La lucha la dejarin como @ltimo recurso: a fin de
cuentas los PJs no sabian nada del auténtico origen del cofre
y no son ellos los culpables del robo. Pero el wmago,..

NOOKLOG, LIDER ,

FUR: 15; CON: 16;TAM: 10;IRT: 15; DES: 19; PER: A L L
Ti2; MD: 2; MCC: 4;ARMADORA: bezanteada(4) y capucha(?).
MAGTA: Ext, del Macha (3), Tajo (2), Curacién del cuerpe (3),
Super-Detencidn, Reestablecer 1a fatiga. ESPIRITUAL: Curacidp
(1) 65% y Disrupcidn 65%. MABILIDADES: Buscar 0%, Escuchar

65%, Rastrear 87%, Montar 5% y Explorar 19%.

AABILIDADES COR ARMAS:
RRMA AT DET
Gran TMacha 97% 5% 246424144 5

Arco corto 60% -- 14641 (15 flechas)

ARARUAL & ARAITIR ,AMAZONAS DE BABEESTER GOR

PUE: 12; CON: 16; DES: 16; INT: 15; ASP: 13; PER: 12; TAM: 3;
ARMADURA: cnero daro (2). HARILDADES: Buscar: 65%, Escuchar:
45%, Rastrear: 54%, Montar: 30%,Esguivar: 40%y Oratoria: 40%.
MAGIA: Super-Delencion, Domimar fantasma, Ext. Hacha,
ESPIRITUAL: Curacién 2 60%. (Ver pig. 44 de Dioses de 6.)
HABILIDADES EN ARMAS:

Dako ¥R

ARNA AT DET Drfio MR
Gran Hacha 78%  T0% 2d642 b
Arco comp, B0% -~ 1d8+1 {8 flechas)

T S ot oy B oy e ) o e s i e e i i

HORADORES DEL TEMFLO

cuaRDiA TIPICA DEL TEMPLO

FUE: 13; CON: 16; TAM: 13; ASP: 7; PER: 13; DES: 16; 1012 12;
ARMADURA: Cuerboulli (3) y casco (4). MAGIA: Confusidn 653,
Gran Red 2 65%. HABILIDADES: D, ensilencio: 60%, Bsconderse:
0%, Bscuchar: 30%, Olear: 40%. Cada uno de ellos com un 05%
de tener un 143 rasgos cadticos.

TABILIDADES CON ARMAS

ARKA AT DET  DAKD UR
Red 60%  54%  Especial o 1d441dE S
Cimitarra 60%  30%  ld6+#2+1dd 3
Daga 40% 15% 144421144 1

COLMILLO DE KRARSET TIFICO
POE: 127 COX: 16; TAM: 10; AsP: 8&; PER: 12; DES: 16; INT: 15;

40

RapreOuas

PO 13; P9 780 PM: 125 RRMABRRA:  ewero hlande (1)
HEBILIDADRS = d. ensilencio: J0A3, Eseonderso958, Escuchar 1403y
Tngcar §0%. MAGIA: Confusidu 0%, Sileacia: 60%,
EARINIDATES CON ARMRS

NRMA AT DT Ak Wi
Arco eorto 100% - a6 27
Gladins 958 80%  1der} 3
Daga iny 303 14442 i

Los guardizs pueden ser ogros (val. medies) con amadurz
bezanleada (4} y casco (4).

Enel caso de los sacerdeles aumontar o] abagus eon red hasla
un 80% y 12 detencicn hasta un 75%. £l resto de las habilida
des como Tns Calnillos, MAGTR:Adarar a Kravsht,Sudar deide 2,
Hiedo, Mordisco Venenoso 2, Dientes Asesines (A:50% HR:7),Rq-
cudo y Reldmpago. RSPIRITUAL: Gram Tied ¢ 651,

A diferencia de los guardias, todos lan sacerdolss estam o
el Lemplo. Son 10, i

JTRETES DE 1AS WIVERNAS

Hay dos, especialmente oeligrosas g contratadas gor of onlts
para teforzar las defensas del templo en tanto duren las ce
remonias de sacrificin, Permanscen Ta mayoi.parle del 1iempn
en pzfrallas wna de-diz y otra de noche. Ambos han sido some-
tidas a Corrnpeifn. Sen Cieles de Pocharngn, o Gorrupta,
FUR: 205 COR:z 19; DES: 21; ASP: 1y INT: 24; TAM: 21; PER: 11;
BG: 20; PR: 39; PM: 23 MOV: Y ARMADURAY Cofdzi en Lodg &
euerpo (1),

MAGIA: Mubtilacidn 3, Disolver Magia 4 y Cowswmir, ESPTRTTIN,:
Disipar Magia 6 y Cuchilla Afilada 3,

AST. confnso: -20% a ataques conlra &1,

EARILIDADES CON ARMAS:

ARMA AT DET DAk HR
Esp. de doble pufio 98% 69% At 3
Esp. Ancha 704 0% 1484014246 4
Esc. Hebills - 50%  PR: g

RIVERNA

POE: 29; COK: 20; TAM: 34; DES: 13; PER: 10; I3T: T
PG: 36; PF: 57; PM: 10; MOV: 2/5; ARMADURA: piel(9).
BABILIDADES CON ARMAS

ARMA RT DET  DARD 'R
Mordisco 43% 14101346 f
Agui jin 68% - 1d613dGsveneno POT 21 6

En ol altar hay tres fantasmas dp PER 1S

ESPECTROS DRL COFRE:
CON: 40 IXT: 19 PM: 30 MOV-=T% Alacan a la 7Oz,
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