Por Melchor Campos Gaspar Ibafiez y Baltasar Aceytuno
Basado en una idea de Nicolas Vigil

.ln mundo plano flota bajo el manto de oscuridad (...). Es el Mundodisco, ese circulo plano que es
transportada a través del espacio por los cuatro elefantes que se mantienen de ple sobre ka concha de la
Gran ATuln (..). Dieciséls mil kitometros de tortuga cuya concha esti espolvoreada por la escarcha de
los cometas MUentos y mmeh;hpmhmﬂm“m‘y:uyﬂmmMmhtmk
En un mundo situado sobre la concha de una tortuga pueden ocurrir cosas muy FAras...

Y ya estAn ocurriendo.
Terry Pratchet: Pyraamids
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Aventura navidena de RuneQuest para
tres P] con un alto conoclmlento en
magla (ya sea espiritual, divina, ritual
o hechiceria) y un buen porcentaje en
el mane|o de las armas... y en montar
a lomos de camello. Esta aventura
estd amblentada en Mundo Dsco,
universo creado por el genlal autor
Inmés Terry Pratchett, cuyas novelas,
[IATuln es grandel) estan publicadas
por Martinex Roca. S¢ recomlenda
que &l D] lea un par de ellas antes de
arbitrar, para que recupere el sentido
del humor perdido en Sol Oscuro.

i. EN EL PORTAL DE BILEN

El Reino de Oriente se encuentra
pegado al deskero de Djel. v es fronteri-
zo con Espadarta, Efebas y, por supues-
to, Djellbaby. Ankh-Marpork s encuen-
tra muy lejos. al otro lado del Mar
Circular. sLa fecha? Pongamos, por
elemplo, bastante cerca ya del solsticio
de inviemo,

Las P} se encuentran en este exético
pals como huéspedes del mismisimo
rey [hefé OOV, 5e encuentran alojados
en las dependendas del palacio neal,
mas concreaments &n (A5 mazmolTas.
Toda fue por culpa de un malentendido
(segin los P} o de uha metedura de
pata (segon & rey). La cuestidn es que,
mientras que a Jhefé no s¢ le pase el
cabreo, los P| deberin permanecer
cargados de cadenas, dentro de una
jaula de hlerro especial antimagia. |Por
suerte, €n este pais es creencla muy
extendida que hacerie dafie a un mago
trae muy mala suerme!

Como es posible que los | estén
alge preocupados sobre los planes que
pueda tener jhefé para librarse de ellos.
slempre pueden intentar hacer hablar a
los guardias o a los siervas que fes traen
la comida. Para ello deberdan pasar una
trada de Oraloria o Habla Auida. Se
enteraran asi que [hefé no ha decidido
ain qué hacer con ellos. porque sus
consejeros los astrologos reales, tradl-
donalmente sobrios y muy dignos, se
han vuelto locos de remate. Desde hace
unos dias se les ve correr por las salas de
palacio como bandadas de cuervos,
arrastrando  sus hegras vestiduras e
intercamblande  extrafios pergaminos
recublertos de formas arcanas (a las gque
dan « nombre de sintegraless y sderiva-

das»), mientras mesan sus grises barbas
y rascan sus ovoldes (v cada dia mas
calvas) cabezas.

Un buen dia. el jefe de carceleros
lese medio troll tan amable llamado
Guano, al que le faltan las dos orejas v ia
nariz) saca al grupo a patadas de la celda
diciendo que el jheft gqulere verles.
Ademnds de sus patadas, tlene un latigo
de nueve colas con el que demuestra
ser muy convincente, por lo que es
bastante probable que los Pj estén
trotando pronto pasillo arriba, hasta la
sala de audiencias. En efla. aparte del
trona del rey, en lo alto de una pequefia
escalinata de mamaol, hay tamblén un
grupa de astrilogos vestidos de negro,
discutiendo entre si. Una tirada de
Escuchar no revelara mas que un extra-
fio galimarias en el que destacan
ssecantes, <hemisfetios, selipticas,
senvolventes, y varias docenas mas de
altisonantes esdrijulas. 51 los Pf se las
arreglan para acercarse a ellos con una
excusa, les ignorardan por completo.
murmurando por debajo del bigote y
pasando de ellos como sl no existiesen.

Pronto se abriran lentamente las
enommes puertas de la sala, entrando
por ellas la renqueante figura de Estyr
Had-Oh, el chambelan mayor. Estyr e
un tpo que sufre de un incurable
problema de aimomanas: como que por
razones de su carge debe estar siempre
sentado en la segunda grada de la ésca-
linata de marmol del wono, eso no
ayuda mucho a mejorar su humor, Asf
fque pocas bromas.

Una vez se haya acomodado en su
sitio {y tras haberle dirigido una larga
mirada cargada de deseo al trono,
donde hay un cojin de seda), Estyr se
dirfigid a los P, explicindoles lo
sigulente:

Segun las indagaciones oe nuesiros
astrdlogos, una exitrafia serle de conjun-
clones estelares parecen indicar la
proclamacion de un nuevo estado en un
lugar Namado Beeelen. £l Gran Consejo
ha decldido enviar unos embajadones
cargados de regalos, para congraciarse
con e rey de M nueva naddn.
(Adivindis quign ha sido elegide para
ello? Bingo. Es una misidn muy senclila,
zaria sln ningun problema. Por eso

hemos pensado en vosatros.

2. HAY ESTRELLAS,
SOL Y LUNA

Los P reciben su equlpo, (que les
habia sido confiscado) mas alguna cosa
mds que necesiten (dentro de un imite),
También se ponen a su disposicion tres
camellos blancos, animales especial-
mente recios y andarines. Sus instruc-
clones son senclllas: deben seguir una
estreflla especialmente brillante que
sefiald slempre hacla e occidente, hasta
Beelen. Una ver alll, deberdn buscar al
nuevo rey y entregarie los tres pesados
arcones que llevan consigo. Por clerto,
el mago de la corte dene preparadas un
par-de sorpresitas para los P, La primera
&5 que |os arcones no se pueden abrir
hasta llegar al destino. La segunda es
que, sl se apartan mas de la cuenta del
caminoc marcade por la estrella. serdn
victimas de la mas temmible de las maldi-
clones, (Detalles, a cargo del D].)

Una vez en camino, no hay ningin
problema para segulr la ruta comecta.
No sardn precisas dradas de Ofear nl de
Rastrear para descubrir ia brillante estre-
lla, bien aita sobre el horizonte, perec-
ramente visible mientras despunta ei
amanecer. Claro que, a medida que
salga el sol, su brille va menguando. Si
los | no tienen la precaucion de tomar
adlglin punto de referencia, pueden
encontrarse a las nueve de la mafana
caminito del centro de la nada.

Puede que el D] considere que e
nivel de sus muchachos no es precisa-
mente de premio Nobel. De acuerdo,
Que les autorice a una tirada extra de
Inteligencia, a ver sl se percatan de que
cada mafiana, durante miies de aftos, ef
S0l se ha ido elevanda. Y no tenemos
ningdn motivo para pensar gue hoy no
vaya a ocurlr ko mismo.

¥ sl los Pj no se dan cuenta ni por
estas, no les quedard mas remedio gue
hacer una tirada de Conocimiento del
Mundo. Eso sl. por cada diez por ciento
que sobrepasen caso de fallar, se retra-
sardn una hora sobre el horatio previsto
[ver apartado 3, apéndice 2). EI primer
dia esto no debe ser demasiado proble-
mitico, pero esperemos el curso de los

Durante las primeras horas de viaje
no sucede nada fuera de o coman, A
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eso del mediodia, la comitiva lega a
orlllas del rio Trestristestigris. Un solido
puentecillo de madera. aparentemente
en buen estado, lo atraviesa, Puede que
algin desconflado P} decida inspeccio-
narko. Ningan problema, Una tirada muy
simple de Buscar u Ofear revelard que
las dos pilastras centrales han sido
aserradas de tal forma gue & mas mini-
mo peso hard hundirse el puente, Otra
trada de Inventar detectard que el
puente ha side manipulado hace muy
pocos minutos (el viento adn no ha
arrastrado las virutas de serrin), Sl los Py
no se percatan del detalle, o simple-
mente pasan de todo... el puente se
dermumbard justo cuando se encuentren
en medio del ro. Esto costard a los juga-
dares 1D2 puntos de dafo, mis un 30
% de posibilidades de coger un const-
pada (—1 a Fuerza. —10 % a Deslizarse
en Shencio —par estormnudos imprevisi-
bles— durante 1D10 dias a partr de la
noche sigulente),

En cuando descubran el pastel y/o
caigan al rio, escuchardn una sonora
carcajada atronando las montahas cerca-
nas: sjHo, ho, hocols Una tirada de
Otear (brillante como los choros del
oro, eso si) les permiticd ver un trinec
jque parece deslizarse sobre la linea de
las montafias! Decididamente, tenéis
que tomar menos Tintormo en ayunas.

3, EL BUENO DE SAN JOSE.
JQué ha pasado reaimente? Muy
sencillo, Los astrologos del Reino del

Orjente no son

los Gnicos
-nl los
me|o-
res—
e n
l as
seis

esquinas del mundo. También los denen
el Reino del Norte. ¥ a la doncella de
Hieio se = ha ocurrido la feliz idea
tamblén, de enviar a un embajador:
Nicolis

Nicolds &5 un anciano bonachon., v
sus rojas mefillas sélo se diferencian de
su raja vestimenta por la larga y blanca
barba. Viaja en un trineo magico, armas-
rrado por ocho dernvos encantados. Es
un pedazo de pan, de verdad. Pero
debe cumplir con su rabajo. Y éste €5
llegar primero que nadie a Beeelen.
Tratard por todos los medios de retrasar
a los Pj, pero slempre intentando hacer-
les el menor daho posible

Micolds parte con tanta ventaja sobre
los jugadores como tiempo se entreten-
gan tratando de cruzar el rio. Se mueve
a una velocldad comnstante equivalente a
la de un caballo al trote, y descansa Cada
dla ocho horas. El camino hasta Beeelen
son tres dias de viaje (vamos. que llega-
ran pasado mafiana por la noche), v no
hay ninguna forma (que 5& nNos ocurra
ahora) con la que los Pj puedan superar
esta velocldad media. Los camellos
tambieén necesitan descanso. De todas
formas, son buenos animales. Puede
forzarse 4 que aumenten al doble su
velocidad durante dos horas, a condi-
clén de que se les deje despuds descan-
sar ofras dos. 5 se les trata de extraer
una milla mads, reventarin extenuados.
Esto pueden empleario los Jugadores
para adelantar en una hora al viejo
Nicolis... y pagarie con su propla mone-
cla.

5l los P] slguen a un ritmo nomal (5
sobreentiende, sl no dan ninguna orden
especial) iran manteniendo la distancla
con respecto a su Invisible enemigo
Suponemos que Nicolds tarda el mismo
thempo en disponer sus Tampas que los
P en tratar de desembarazarse de &stas,

Afortunadamente, hay un fallo en la
tActica del bueno de Nicolds, que
puede ayudar a ' los jugadores:
siempre sigue &l caming mas

recto. por lo que bastard
una tirada de Rastrear
para descubrir  las
inconfundlbles

roderas oe su
trinea thm
una

trampd. suele borrar los rastros Cof una
rama de pino. Todo Jugador que: a
Especifique que va sigulenda las
huellas: 0. b) pase una tirada de Buscar
al Nlegar al MomMENto en Cue desapare-
cen las huellas, se percatara de esme
detalle.

Nota 4 Of; Para poner un poco mas
nerviosos a los P}, permite que de ver
en cuando soreens la rechoncha figura
de Nicolas, o escuchen su alegre risola-
da.

4. ¥ UN NINO
QUE ESTA EN LA CUNA.

Bueno, no parece demasiado dificll
averiguar el guion de este modulo.
Viene a ser una especie de WIN E
Covore Meers The Monity Python.

Por mis que Nicolds levante la cami-
23 a los P|, o por mais cafradas que ésins
consigan clavarie, ninguno de los dos
bandos conseguid mas e un par de
horas de ventaja sobre ¢l otro, Y siem-
pre que sea necesario para la accion
cramatica, Nicolds estard justo delante
de los jugadores, tramando otra frampa.
Es lo que llaman la «Magia del Cines

Citamos agui algunas de las trampas
que & viejo Nicolis lleva preparacas en
su ZUrman —aparte de la del puente-. Por
supuesto, querido D], no es Imprescin:
dible que sugleras a tus jugadores que
dos puecten Jugar a un juego. Mejor que
se den coenta ellos solos

Primer dia

* Vielo Truco del cartellio gque no
puede leerse:

A mano derecha, un pdramo,
desprovisto de vegetacion. En el centro
de éste hay un pequefio carelito, A
pesar de los esfuerzos por agurar la
vista, no puede |eems desde el caming.

Bueno, realmente pone Culdado,
arenas movedizas._Ammado: Nicalss.
Todo P| que se acerque a learlo notara
cémo su camello chapotea al Infermarse
en &l campo. Tan pronto como baje de
éste a leer, verd homorizado como se
hunde hasta las redillas en la blanda
tierra. 5i el M) desmonta y se acerca a
ple, podra salir sl pasa un par de tiracas
de Agilidad... & no set que jieve arma-
dura completa, De todos modos, tene
una oportunidad, Un tiro de
Conocimiento del mundo Indicard al




jugador de qué palo es este arenal.

El D] no deberd ser excesivamentes
cruel. Que piensen bien como sacar of
camello del arenal. Y que plensen @pl-
do. De todas formas, perderan un minl-
nmdeumhnramtesderetmmrul
camino,

* Viejo fruco del cartel que indica e
caming malo:

Los P| Hegan a una hifurcacitn del
camino, que e separa entre dos cafia-
das. Ambas parecen dirigirse mas o
rmenos hacla occidente, La estredia, ocul-
ta por el sol, no les podrd servir de guia
hasta al menos dentro de tres o cuatro
hotas. Afortunadamente, hay un mojon
kilométrico en el cruce. Un cartel apunta
hacia la derecha, anunciando: A
Beeelen, mogollén de millas. (| Que
hacer?

Trampa simple pero evidenie. El
camino apuntado por & cartel conduce
a un punto situado a diez metros antes
de 1a bifurcacin, Es un buche arferamen-
te preparado por Nicolas.

* Viejo mico del posadero disfraza-
do:

Comienza a anochecer en el caming.
Por un sgolpe de suertes, a unas pocas
centenas de metros hay un edificio. A &)
mejor los P} pueden domir al amaor de
un buen fuego. £l edificio resulta ser una
tabema, vacla en sste morvento de todo
cliente. El posadero, un hombretan
fornico, limpla unos vasos detras de la
barra. La tasca ND parcce demasiado
atestada de cucarachas, y nada del
cantenido de la olla se resiste violenta-
mente a la masticacion, Realmente, un
sgrans golpe de suere.

El posadero (evidentemente, Nicolds
distrazade), ofrecera una cena rica, rica,
nhﬁﬁ...y:nnmr:lmnmﬁihtﬂﬂ
dediden no tomara, peor para eilos.
Nicolds es un excelente cocinero.
Después, mostrard habitaciones Indivi-
duales a los jugadores,

Su plan es blen simple: justo antes
del amanecer entrard en las habiracic-
nes, y tratard de reducir y atar a los juga-
dores. Sl 16 consigue con todos, &stos
deberan esperar hasta que uno consiga
deeasirse mediante la reglamentaria
tirada contra Destreza. Sl falla, echara a
correr como alma que lleva el Diablo

hasta su trinen, oculto en un cobertizo, ¥
hulrd antes de que el Fj pueda capturar-
lo.
Hmﬂnﬂﬂmmhﬂhcﬂi
pﬂmhmdemmd:e.dmmﬂr&al
tinen sin ningun problema, y al lado de
gste. al verdadero posadero. arado
como un salchichon, Vaya, vaya. Esto
puede ser una Ocasion perfecta para

hacerle pagar al viejo Nicolis todas

juntas.

Segundo dia

" Sorpresal

Lmﬁnvwmpnrummﬁamm
recta, que parece ho tener fin. De repen-
ve, &l caming se bifurca en dos ramales,
que transcurren paralelamente, a unos
cinco metros de distancia. Ambos pare-
cen dirigirse a Beelen. Una roca se Inter-
pone entre los cartiles, y durante uncs
segundos los P plerden de vista el otro
mamal. Y pasado e obstaculo.
lhmm!hmnmmm@mnmdﬂ
su presencla, marcha a su misma altura
por el camino de al lado... jEl bueno de
Nicolas! Lo siguiente... Una escena estl-
luhhhmycﬁt:nniumihacabahndn
levantarse de su siesta reglamentaria. y
jqué casualidad!, tromo la carretera |usto
a la altura de los M. Ambos grupos
permanecen estupefactos durante un
umo, desputs del cual, jcomienza ka
persecucion! Aplicar para £sta las reglas
del apéndice L

£l D no permitira que los jugadores
lleguen a capiurar a Nicolds, Esto viene
a sel como una camera de cantdiroma
(paro que no se enteren ios' P}, (eh?l.
Que reciban un par de revolcones. Que
disfruten., Que se diviertan. Cuando
consideres que la aventura ha dado lo
bastante de si.,, un par de criticos en
Conducr Trineo (detrds de la pantalla)
para Nicolds y todo areglado.

* Unos pabres y honrados salteado-
res de caminos que pasaban par ahi:

Durante la mafiana del segundao dia.
los P| se& veran asaltados por una banda
de hontados ladrones, sin mas deseo
#Wﬂmdemﬁﬁtmhﬂb
dos son cinco [ver estadisticas al final
del modulp), bastante casposes y algo
cobardicas, Depondran las armas tan
pronto como uno resulte herido con
mds de tres puntos de dafto, v sl se les

interroga confesardn que un tal Nicolas
les ha ofrecido treinta monedas de plata
por montar ef numesito, a ver sl retrasa-
ban un poco a los viajeros.

Los ladmones son buenas personas, ¥
no tendrdn ningtn empacho en aceptar
otro nuevo trabajo. Como por ejemplo,
tratar de cazar a Nicolds, por cuenta de
los jugadores. Los Pj pueden contratar-
los para que los acompafien, etcétera.
pero los ladrones no tomaran ninguna
decision por s mismos, y sl s les
dﬁpachapuaqwtntmtencapmmd
embajador rival, fracasaran estrepltosa-
mente. No gon los buenos de la pelicula
(de hecho, no estamos Muy SEguros
tampocn de que lo sean los jugadores].

jAh, por clertol Hemos dicho que
eran ladrones, (no? No hemaos engafa-
do a nadie, jverdad? Pues tenials que
haber estado mis desplertos. 54 los P
cometen ¢l grave enmor de dejar alguno
de los camelios sin vigilanda cerca de
las ladrones . pues adids al camello y
acﬁﬂin!nihdrmmtmmmhmﬂi-
cas no significan que no sean profesio-
nales.

Tercer dia

£l nefasta contratiempo antes descri-
to ocurrir sl los tres P deciden echarse
a dormir al mismo tiempo. Eso si. en
este caso tendran derecho cada uno a
una tirada de Escuchar, para darse cuen-
ta de como les biran los animales.
Obviamente, los ladrones se offeceran
mwwﬂmmmln@=
narlas que sea menester. Si el D] se sien-
te  especialmente  smamds, puede
pmni:l:a.lcﬁﬂuniﬂmdladldﬂml de
Conocimiento humanda.

51 todo va mal...

Vaya, vaya. la aventura se complica.
Vamos a echar un capote a los jugado-
re51p-ﬂ'nslnq.uzﬂﬂnﬁ-hﬂpm.ljﬂmm
de la “accion dramatica”, Nicolas no
avanzard nl una milia mientras los 7] s
dedican & la caza del caco (porque, Do
iréls a presentaros en Beeelen sin rega-
los, jverdad?). Tan pronto como recu-
peren los camedlos, seguird la persecu-
:m.mqmmumum.mwﬁm
unpnm.thnplﬂﬂﬁqunlﬂuiulﬁ
saca miles de Kiametros de ventaja. Asi
otro dia estaran mds desplertos.

sl
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3. ANDE, ANDE, ANDE,
LA MARIMORENA.

Ya muy cerca de Beeslen,
un ultimo escollo aguarda a
nuestros  herolcos (v mas
pacientes que el santo job) Pj:
un control de cametera. Se ve
que el gobemador civil (creo
que s& llama <Héroes», 0 algo
asi) ha decidido organizar una
campafa para erradicar el
saramplon . Infandl... de raiz y
para skempre,

Los P| se enfrentan a
cuatro legionarios romanas de
encefalograma  plano. Los
agentes cumplen ondenes, y
hasta que no se les convenza
de forma plena de que los
jugadores no Son: 4) espias, b)
carterisias o desculdercs, cj
otras gentes de mal vivir, no
les dejarin pasar. Ordenes son Grdenes.

Etcétera, v «ad nauseams. Lina tirada
de Otear permitrd observar, mientias
tanio, las roderas del trineo de Micolis
marcadas sobre el suelo,

6. ANDE, ANDE, ANDE
QUE ES LA NOCHEBUENA.

Mo Importa el dempo que tanden los
" en desembarazarse de los leglonanos.
Resultard que Nicolds (evidentemente)
apenas les lleva unos minutos de venta-
ja. Otra vez, la smagla del dnes (tauma-
turgia del master, por otro nombre).

iPor finl Delante del grupo, un cartel:
Bienvenidos a Beeelen. Y a unos veinte
metros por delante. entrando en una
encrucijada. j&l trineo de Nicolas!

Y llega la segunda oportunidad para
la persecucion. La esirella esta parada
sobre una construccldn a las afveras del
pucblo. Para llegar hasta ella hay que
superar cinco maniobras de Cabalgar,
demapandoe por entre las estrechas
calles de Beealen.

Veamos qulén es quién con un
volante... dige unas rendas en las
manos. De todas formas, llegue quien
llegue primero, los P| y Nicolds sevan a
encontrar de golpe con mids de un
centenar de  soldados que  marchan
herramientas en la mano, precedicdos de
una pancarta gue pone: Servido de ema-
dicacion ~ del  sarampion  infantil,

Ejemplo de conversaclon:

P-Mmmm... (Ne Importa lo que diga, al otro
le importa un comino.)

glonar ver, sefior... Ademds, quiero

la documentacion de sus animales...

Abra estas calas, por favor, jCudl es su

destino? ;De donde vienen? ;Cuil es el

Leglonarior-;Dicen que viaja por turlsmo?
{Me enseha su visado, por faver? jDénde
se dirige? ;Cudl es su destino,..?

Pi-Mmmm...

Legionario~No, no, esta documentacion no es comrecta. A ese camelio le falta el
permiso de clirculacion, v el seguro a todo riesgo no cubre esta zona. Me temo
que me voy a ver obligado a multarie,..

Trabajamos para un mundo mads huma-
nex Se dirigen hacla una muchedumbre
de padres vy madres que Intentan huir
con sus nifos en brazos, Entre unos v
otros solamente hay o obstaculo de un
sdlido puente de piedra.

Los P} pueden hacerse los locos,
claro. Solo tenen que esperar que la
gente pase de largo y siga con sus asun-
tos, Pero entonces, lo Gnlco que encon-
trardn al legar al sitic que indica la
esimella serd una construccion bastante
desvencijada, rtotaimenre vacia. Ni
corte. nl palado. ni nada, Lo gue hubo,
s alguna vex estuvo alll, yva ha desapa-
recido

Sl por el contrario, deciden echar
una manita a la asodacion de padres de
Beelen,.. Bueno, estin demaslado lejos
para lanzarse 4 la carera e interponerse
enire los soldados v la gente, Lo Gnico
que pamaria al ejército serfa volar el
puente, Es declr, lanzarke un buen hechl-
zo de Keldmpago. Mero se trata de una
consiruccion bastante fuerme y solida
Harin falta bistantes puntos magicos
para destruiria. Aungue los ] sumen los
puntos de los tres para lanzaro conjun-
tamente, no serdn sufidentes. Haran
falta unos pocos mas.,

Y serd entonces cuando los Pf olran
un caraspeo y una voz les dink: Me
parece, seffores, que no SOmos res
Somos cuarro, Y el bueno de Santa unirk
su poder al de los Pl De las manos de

todos surgird un potente chorro  de
encrgh., que alcanzard de lieno el puen-
e de piedm. destruyéndolo y permi-
tlencha la hulda de las famillas. Claro
gque, ahota. los Pl y Nicolds no pueden
hacer magla. Y los soldados estan muy
cabreacios

Los P| deberdn luchar por su vida
espadas en mano durante un par de
asaltos, mientras Nicolds Intenta poner
en marcha su trinec mdgico. Por fin,
hara montar a todos dentro (camellos
incluldos, que por algo es magko) y
dard un salto por encima del precipicio.
dejando a los soldados con un palmo de
rArices.

Reunidos con las famillas que huyen
hacla la libertad, los P se dardn cuenta
fue las cajas que llevaban ya pueden
abrirse. Y dentmo hay... [juguetes] Quiza
b mds Indicado sex repartirlos entre los
nifios que acaban de salvar, Parece ser
IO comecto,

La cuestion estd en que. segln se
cuenta, los res reyes magos y Santa
Claus se hicieron tan amigos que, desde
entonces, decidieron verse um vez al
afio, por estas hechas, para repetir la
experiencia. Asl que, querdo lector, sl
e vas de copas por estas flestas, v (e
encuentras a la enfrada del bar hres
camellos ¥ un trineo de renos... va sabesg
A quién pertenece esa voe cazallosa que

~en este momento estd diciendo aquelio

de: jfefe. otra Estrellal




iNO seas so<o v unete a elios, para
brindar por una felle Navidad y un pros-
pero afio 1995 Te lo desean de todo
corazdn la CIA vy la redaccion de
DRAGON Magazine cn pleno,

Apéndice |: Ardstas Invitados

Pobres v hommados salteadores de
caminos que pasaban por ahi:

FUE 7. CONM 10. TAM 10, INT 7, PER
18, DES 15, ASP 5.

Armas: Dos de ellos, cuchilio 60 9%.
Los otros tes, espaca corta, 40 W
Armadura: harapos, basicamente.

Hahiiidades: Desllzarse en silenclo,
40 % Trucos de manos, 65 %; Rastrear,
30

Legiondnas romancs de encefalo-
grama plano.
FUE 16, CON 13. TAM 13, INT 3, PER

12, DES 12. ASP 10. (Unos mulos de
unlforme, vamos. |

Armas: Espada corta 65 %,

Armadura: Cota de anllles, casco y
escudo,

Habilidades: Burocracia 85 %,

Apéndice 2: Reglamento muy sencillo
de persecuclon

Pretendemos que estas reglas sean
o menos toston y o mas divertidas
posible. Cada jugador deberd trar por
Cabaigar o habilidad adecuada en cada
tumo, apd lcAndose:

1. =Sl se comete plfia (99 0 100])...
van rodando por & suelo. 1D6 puntos
de daivo + 5 asaltos perdidos para
ponerse en ple. Buen trabajo, Caballo
Loch,

Z2. - Sl Rlla la drada, perderd diex
meiros con respecto a Nicolds.

3. - Si sacan la tirada, mantienen la
isiancia.

4. = Pero sl obtienen mdas de un 50 %
de su pofcentaje, recuperan diez
metnos,

sSenclllo, no? Ademis, sl un jugador
consigue ponerse al lado de Nicolas,
tendrd derecho a una thada de Arfes
Marciales dividido por 2 para tratar de
demibario, Pero, eso si, sl la pifia quisiera
asomarse & |os dados... pasart por encl-
ma de las omelas de su caballo (1D6
puntos de dafio + 5 asaltos para ponerse
en ple + honor prople maltratado). a no

ser que obtenga un aitico en Cabalgar.
En este caso, solo perdera |0 metros.

* RimeQuest s marca registrada de
The Avalon Hitl Company. lcenclada en
Espafia para joc Internacional,
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