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Introduccién

Otro verano mas esta terminando. Las
verdes praderas de Kaisdhor, ese hermoso
reino donde impera la paz, se preparan ya
para acoger el plateado manto del otofo.
Os encontrareis en Terbi, pequeno pueble-
cito en el cual habéis parado a descansarde
tantas aventuras. Estais en una posada, re-
cordando vuestras hazafas, cuando un
suceso inesperado cambia vuestros planes.

El Viajero

Una tarde, un viajero entra en la posada.
Es un hombre de unos 45 afios y envuelto
en un manto. Al parecer no tiene intencio-
nes de quedarse, pero si de refrescar su
garganta y descansar un instante. Saluda a
toda la concurrencia del pueblo, y en espe-
cial a vosotros. Al cabo de un rato, se
acerca a vuestra mesa pidiendo permiso
para sentarse e invitaros a una jarra.
(Nota al Méaster: Si no aceptan esta proposi-
cién, el viajero se ira -ver mas adelante olras
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notas acerca del mismo-, y los aventureros,
side verdad quierencorreraventuras, seran
inducidos a ir a las fiestas de la capital,
Costel, y alli volverdn a encontrarselo, ha-
ciéndoles la proposicién que ahora cita-
mos).

Una vez sentado, se presenta como Elvin
Mosmal, dltimo de los Earls de lasTierras
de Gaistol, situadas a cientos de leguas de
Kaisdhor. Ha venido hasta aqui en persecu-
cién del Maestro Ortaur, pérfido halfling
que servia a los Earls de Gaistol. Ortaur
robé hace 9 meses el mayor tesoro de los
Earls: Lonengrin, fabuloso unicornio que
perteneci6 a los Mosmal desde que Ivenet,
primer Earl y antepasado de Elvin, lo con-
siguié en combate singular con el mago
Prediar, el cual lo tenia encerrado para ex-
perimentar con él y lograr el secreto de la
inmortalidad. Ortaur ha huido con Lonen-
grin, y Elvin, siguiéndole la pista, ha sabido
que se halla en Costel. Al parecer, y por lo
datos que Elvin ha recogido, el Maestro
Ortaur esta sirviéndose de una fantastica
habilidad de Lonengrin para enriquecerse:
iSu Cantol Lo va exhibiendo como si fuera

una atraccién, de feria en feria. Elvin quiere
recuperarlo y llevarlo a Gaistol, donde “la
desgracia nos ha rodeado desde la pérdida
de Lonengrin; él y su magia eran nuestra
alegria”.

(Nota al Méaster: Si los aventureros piden
més dalos al amigo Elvin -recompensa
por ayudarle, etc-, basta con inventarse
todo tipo de patrarias. Efectivamente, pues
Elvin Mosmal “Earl de Gaistol”, jiNo es otro
que el Maestro Ortaur!! Vease mas adelante
otras notas al Master.)

El Trayecto

Elvin, pues, os propone que le ayudéis.
Costel se halla a una semana de camino a
caballo de Terbi. Si aceptéais acompanar a
Elvin , os dice que lo mejor es salir cuanto
antes, pues dentro de poco acabaran las
fiestas del reino y Lonengrin ya no estara
alli. Si no tenéis cabalgaduras, Mosmal las
comprara, junto con el equipo necesario
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(provisiones, etc. pero no armas, pues en
Terbi no hay armeria).

Al cuarto dia de un viaje sin incidentes, al
acampar para pasar la noche, unos gemi-
dos os despertaran. Es Elvin, que se en-
cuentra muy enfermo. Durante el viaje
habéis podido notar cierta fatiga en él, pero
ésto no deja de ser algo excesivamente
repentino. Cualquier intento de curacién
(hechizos, primeros auxilios, etc.) no surten
ningun efecto. Elvin, debatiéndose angus-
tiosamente, os habla por Gltima vez: “Estoy
emponzofado... Ortaur me envenend... y
durante 9 meses... he vivido sélo por mix-
turas magicas... pero... el veneno residual
se filtra en mi cerebro... y ... ya no puedo
mas. Haced algo més por mi... amigos...
recuperad a Lonengrin... y llevadlo a...
Eithel’Ens... un templo... y alli encontra-
réis... a amigos... ellos os...”

Asi, ante vuestros ojos, y a la palida luzde

laluna, Elvin Mosmal, Gltimo de los Earls de
Gaistol, finaliza sus dias.
(Nota al Master: Es ya hora de una explica-
cién. Elvin Mosmal o Maestro Ortaur, no es
otro -entre muchas otras personalidades
adquiridas mediante magia-, que Gelimerel
Mago, Serior de Eithel’Ens, Templo del
Escorpién. Este siniestro templo esta al sur
del reino de Kaisdhor, y en él ha vuello a
renacer el cullo a Eithel, dios demoniaco
enuuelto en la oscura niebla del pasado.
Gelimeres el Sumo Sacerdote y Gran Hechi-
cero de la renacida secta del Escorpién. Sus
planes implican conseguir el poder en
Kaisdhor, y para sus objetivos ha reunido
ya gran numero de acélitos, junto con una
gran fuerza de asesinos que operan en todo
Kaisdhor. Y es merced a su magia como ha
conseguido a Lonengrin, atrapandoloen un
bosque médgico en los Protectorados del
Este. Lonengrin es el principal instrumenlo
de Gelimer en sus planes de dominacién;
efectivamente, Lonengrin es méagico, Yy su
canto hechiza a cuantos lo oyen, conuvirtién-
dolos en siervos de Eithel -gracias a los
trucos de Gelimer-. Pero Gelimer tiene pro-
blemas. El rey de Kaisdhor, Dax [V de Enior,
sospecha del extrafio Maestro Orlaur, que
recorre el reino con Lonengrin dejando a su
paso una misteriosa serie de desapariciones
-gente que va hechizada hacia el sur-, y le
ha exigido que le entregue el unicornio.
Gelimer, atin no preparado para un choque
directo con el rey, decide simular un robo
para luego recuperar el unicornio. Y asl,
elige a los aventureros para que queden
ante todo Kaisdhor como ladrones.

Aungque los aventureros entierren a Elvin,
esto no supone nada. Se teleporta y muta a
cualquier personalidad que leconvenga-en
el caso de que lo intenten quemnar, desapa-
recerd ante sus gjos).

La Capital

Costel, efectivamente, se halla en fiestas.
Llegais sin mayores incidentes, siendo
parados por la guardia real en la bifurcacion
del camino de Terbi al interior de la ciudad.
Si queréis ir a la zona residencial, se os
exige un tributo de 50 p. por persona, sino,
podéis ir a las barriadas campesinas gratui-
tamente. De cualquiera de estos dos sitios
podéis ir a las 5 islas (todas comunicadas
por puentes), en las que se ha instalado la
Feria.
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(Nota al Master: Los aventureros, al hablar
con la gente -que estd animada-, oiran
rumores:)

Zona Residencial

-Hay un nuevo poder en el S.: Eithel.
-Lonengrin es maligno.

-El rey Dax IV quiere a Lonengrin.

-"Mi hijo ha desaparecido. ¢Lo habéis vis-
to?”

-Hay asesinos pululando por la ciudad.
Zona Campesina

-Eitehl’Ens es un lugar lleno de bondad.
-"Mi hijo ha desaparecido: ¢Sabéis algo de
ér”

-El Maestro Ortaur ha colocado trampas
para evitar el robo de Lonengrin.

-"No se nada; {No quiero acabar como
Thomasl”

El Canto

En las 5 islas, encontraréis todo tipo de
comercios: armas, comida, caballos, ta-
bernas, juegos. (Nota al Master: Se puede
plantear todo tipo de situaciones a los aven-
tureros. Proponemos aqui 2:

1- Encuentran a una vieja que echa las
cartas. Sefalard a uno de los aventureros
diciéndole que le ve con ricos tesoros en sus
manos. Si se le da dinero, les dira que
“alguien que ha muerto hace poco, os esta
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engafiando Yy os engafiard. Os esperan
grandes peligros”.

2-Unos guardias borrachos les pedirdan una
moneda; si se les da, lo agradecerdn y diran
“bueno y ahora a vigilar a Ortaur y su
Lonengrin”, desapareciendo en la muche-
dumbre.)

En la mayorde las 5 Islas, esta un puesto
ricamente adomado, en el cual canta Lo-
nengrin. Una guardia de 4 hombres envuel-
tos en tinicas (Nota al Master: En realidad
son acélitos disfrazados de la secta del Es-
corpidén) cubre la entrada a esta gran tienda
en forma de cuadrado. No podéis apreciar
que puede haber en el interior, pues la
tienda esta cerrada, pero si veis unos 50
mts mas atras de la tienda, otras tiendas
mas pequenas, pero adornadas de idéntica
forma. Enfrente de la tienda de Lonengrin,
una gran muchedumbre espera (y en silen-
cio, pues estan como alelados) que llegue
el momento del canto.

(Nota al Master: Lonengrin no estara en el
puesto. Se halla en uno de los puestos de
atrds, y media hora después de que lleguen
los aventureros, sera llevado por dos acéli-
tos a la enda donde canta -que tiene una
abertura detras-. El robar a Lonengrin debe
ser bastante facil para los aventureros e
incluso se puede colocar a Ortaur con el
caballo para que huya espantado en el
momento del robo, si bien, si esperan a que
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empiece a cantar, deberan esperar una tira-
da para evitarel hechizo delcanto-que tiene
17 de Intensidad-; este niimero se relaciona
con los Magics Points de los aventureros, y
con el porcenlaje resultante, tenemos la
cifra que éstos deben superar para evitar el
hechizo. Si queda alguno de ellos hechiza-
do, unas bofetadas le devuelven a la reali-
dad; caso contrario queda alelado escu-
chando el canto. De cualquier manera, una
vez cojan al unicornio -que se dejara llevar
décilmente- se oiran gritos de “al ladrén, al
ladrén, han robado a Lonengrin!”)

La Huida de Costel

El robo de Lonengrin os ha convertido en
fugitivos; debéis huir, y deprisa, pues un
auténtico rio de personas enfurecidas os
buscan para lincharos. Asi mismo, la guar-
dia del Rey monta varias patrullas (Nota al
Master: la finalidad de estos grupos de per-
seqguidores es hacer a los aventureros
“poner pies en polvorosa”; que tomen el
camino a Eithel’Ens cerrdndoles otras posi-
bilidades). En vuestra precipitada huida,
tenéis un mal encuentro: un par de dagas
vuelan hacia vosotros, y 10 asesinos saltan
desde unos ventanales para atacaros (Nota
al Master: Al cabo de un cierlo tiempo de
combate -en el cual habra que evitar que los
asesinos se lleven al unicornio-, los asesinos
seiran, y la muchedumbre y la guardia del
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rey apareceran conlinuando la persecucién
de los avenlureros).

Un Largo Camino

Eithel’Ens se halla a unas 3 semanas de
camino a caballo (si aGn tenéis caballos).
La noticia del robo de Lonengrin ha corrido
por todo el reino, y una orden de captura
pesa sobre vuestras cabezas (Nota al
Master: Los aventureros pueden reaproui-
sionarse en cualquier posada, pueblo, elc.
pero si van todos juntos, o con el unicornio,
se enlablara otra persecucién como la antes
descrita. Si llegan a entablar combate, ter-
mina por aparecer una patrulla del rey).

Hay posibilidades de cazar y sobrevivir,
pero a medida que marchais al sur, la tierra
se vuelve mas yerma. (Nota al Master: ensu
camino, sufrirdn el ataque de 5 lobos y su
Jefe. Atacardn cualquier noche, lanzdndose
-preferiblemente- sobre Lonengrin.
Ademas, pasado este peligro, les atacaran -
igualmente de noche, 20 asesinos. Los ase-
sinos deben quitarles a Lonengrin; una vez
lo consigan, huiran con el unicornio -llevan
caballos- y para los aventureros sera impo-
sible perseguirlos, si bien veran que mar-
chan hacia el Sur. Una vez pierdan a Lonen-
grin, si continian hacia el Sur, se encon-
traran con un pastor, alcual le pueden sacar
la siguiente informacién:
-He visto pasar a un grupo de jinetes en
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direccién a Eithel’Ens.
-Tened cuidado si vais a Eithel’Ens; es un
templo demoniaco.)

Eithel’Ens

Al cabo de un largo camino, llegaréis a
las estribaciones en forma de U que forman
los macizos de Feinor al acercarse hacia el
SO. Ni animales ni humanos osan entrar a
ese valle que forman las montanas. Sdlo la
soledad y la oscuridad os acompanaran si
entrais a ese siniestro valle, que los anti-
guos llamaban Ens.

Conforme vais avanzando, y en medio
de la amenazadora llanura, veis nacer poco
a poco una gran torre montafiosa, mas
negra que la propia sombra que es Ens. No
veis ningln tipo de movimiento en €l valle,
ni en la torre montanosa. Pero lo que si veis
es una construccién -¢ Tal vez un templo?-
en la cima de la misma.

El Templo

(Nota al Master: Existen dos formas de
entrar-o de llegar- al templo que se ve en la
cima: una es trepando. Si los aventureros
escogen ésla, determina cuanto han de
trepar, de forma que llegaran a una expla-
nada en la cual esta el Nivel Superior. A
ésle se puede acceder por las puertas Ay B,
cuslodiadas ambas por 2 acélilos armados
con lanzas. Deben neulralizarlos antes de
poder entrar.

La otra forma de entrar seria presentan-
dose por las buenas -y también trepando,
aunque si se lo piensan demasiado, puedes
meter una patrulla de acélitos que les cap-
ture-, a los dos acélitos que guardan esas
puertas. Entonces seran desarmados -apa-
receran 1D8 mds de acélitos-, y llevados
ante Gelimer, que se reira de eilos y los
ordenard encerrar en las celdas -ver des-
cripcién niveles; pénselo facil para huir-)

A. Nlvel Superior

1. Se accede a él por una puerta secreta en
el altar de 2. Es una sala completamente a
oscuras. Si la iluminais podéis contemplar
la tumba donde reposan los restos del
Gltimo sefior de Eithel. Esta sala ha sido
largamente buscada por todos los que han
explorado el templo, pues en esa tumba se
halla la gran espada de los Sefiores de
Eithel, simbolo del poder con el que domi-
naron la region. (MNola al Méster: Es una
Great Sword. Daro: 2D8+6. AP: 18. PM: 20.
La espada golpea siempre donde desee el
portador, Yy una vez penetrada la armadura
hace doble de dario. La espada intentara
poseer al portador. Se chequeara los PM de
la espada contra la INT del portador; si gana
la espada, serd poseido por el demonio de
Eithel. Si no, ird chequeando dla a dfa los
PM del arma con los del jugador, como si se
tratase de un combate espiritual, pero el
Jugador perdera 1D6 puntos de fatiga irre-
mediablemente, hasta que al doblar su
valor inicial caiga muerto).

2. Elinmenso salén esta iluminado por una
gran vidriera en el techo, representando a
un demonio -es Eithel- imponiendo la ley a
sus sGbditos deforma salvaje. Si pasais una
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tirada de otear, no seréis sorprendidos por 2
sombras. Hay un altar adosado a una
pared.

3. Hay 8 filas de nichos con 4 nichos cada
una. Podéis leer los nombres de algunos de
los muertos en ellas. Si se registran los
nichos encontraréis joyas por valor de 4000
p. en uno de ellos. Al abrir ese nicho se
libera un espiritu de locura de PER: 15.

En otro de los nichos hay una medalla en
la que pone la inscripcién “Eithel Averno™.
La medalla es de latén. (Nota al Master: no
tiene niguna utilidad).

4. La sala estd completamente llena de
ojos. Se trata de pintura en la pared, suelo,
techo, etc, que representan grandes ojos. Al
entrar los aventureros los ojos les siguen.
Por otra parte, y si registran a fondo, se
encontraran con una puerta secreta que
conduce a las celdas del nivel inferior.

5. La luz ilumina esta estancia filtrandose
por un agujero en el techo, y esto os permite
veren cada una de las esquinas, estatuas de
demonios en actitud desafiante. La sala
esta hecha de tal forma que la atencién se
concentra en el centro. En éste se halla una
gran esfera de cristal sobre un gran pedes-
tal; cuando esta es iluminada por una luz de
la luna es posible hablar con el demonio de
Eithel. Si alguien toca la esfera recibira una
descarga de 8 ptos de dafio en la localiza-
cién, sin que la armadura le pueda proteger;
si sirven las protecciones magicas.

A. Sala del trono de los Sefiores de Eithel.
En el trono hay 4 gemas rojas incrustadas
en forma de runas. Contienen almacenados
5MP cada una, y por si solas tienen un valor
de 5000 p, las cuatro. Asimismo, si regis-
tran el trono, encontraran una piedra azula-
da escondida en el mismo. Esta piedra
anula los poderes malignos de Eithel (como
por ejemplo, el de la sala 5).

B. En la inmensa sala cercada por colum-
nas, hay un gran patibulo. Si lo tocan, se
derrumbaré con gran estrépito, atrayendo a
3 asesinos que estaban de patrulla.

C y D. Cuando los aventureros entren a
cualquiera de estas salas (que estan va-
cias), elmonstruo Grampus (que se hallaen
una de ellas), se activara y comenzara a
perseguirles (Nota al Master: El monstruo es
una especie de gran escorpién que vaga
solo por el nivel superior y por esas salas.
Lanzalo contra ellos si quieres, pero su fun-
cién principal es ponerles nerviosos -ruido
del monstruo, pasos, etc- Queda a tu libre
albedrio afiadir mas peligros o lesoros a los
aventureros, tanto en este nivel como en el
siguiente. Por lo demas, el acceso al nivel
inferior se realiza por las escaleras sefiala-
das en el plano.

B. Nivel Inferior

X, Y, y Z son accesos a grandes balustradas
en el exterior de la roca de Eithel’s Ens.
Estan muy bien disimuladas, por lo que se
hace dificil verlas desde el exterior.

C. Calabozos. En uno de ellos se encon-
traran a un noble de Kaisdhor y a suesposa
(que por cierto esté de muy buen ver). Les
ofrecera 3000 p. por sacarlos de ahi. En el
resto de los calabozos hay diferentes perso-
nas de Kaisdhor, raptados por haber sabido
demasiado de Gelimer y su templo. Todos
los calabozos estén custodiados por 2 aco-
litos con lanzas.

E. Almacén. Los aventureros podran en-
contrar alli todo tipo de material (incluyen-
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do ropas de acélito), si consiguen eliminar
alos 3 guardias (2 acolitos con lanza y uno
con cimitarra) que estan alli. :
B. Compuertas-ascensores. Se trata de un
ingenioso dispositivo que permite descen-
der cualquier carga hasta la base de la
montana (donde hay una puerta disimula-
da por rocas). En general, no hay custodia
alli (si en la puerta de la montana, donde
habra 2 asesinos, 1 acélito con lanza y 2
con cimitarra.)

D. Zona de viviendas del templo (es todo el
cuadrilatero que rodea al cuadrilatero més
interior). En este punto habra permanente-
mente un cierto nimero de acélitos, asesi-
nos etc (a determinar por el Master). Hay
mesas, camas, etc.

A. Residencia de Gelimer. En este punto se
halla Lonengrin. En la gran sala hay instru-
mentos de brujeria, etc... y también Geli-
mer. Nada méas se consiga entrar en la sala,
un gran nimero de acdlitos, asesinos, etc.
entrarén y prenderdn a nuestros héroes.
(La letra griega es el punto por el cual
Gelimer se teleporta).

Un imprevisible final

Cuando los aventureros hayan sido
capturados, Gelimer, entre grandes carca-
jadas se les reira a la cara, mostrandose
ante ellos como Elvin Mosmal (para au-
mentar ain més su desconcierto) y contén-
doles la historia que ya sabemos. Pero
cuando estad decidiendo que final dar a
estos entrometidos, un acélito le avisa que
un gran ejército se estd concentrando en el
valle. Gelimer ira a una de las balustradas,
haciendo que le acompariéis bien guarda-
dos, y veréis que, efectivamente, se trata
del ejército del Rey que se prepara para
asaltar el maligno templo. Los informes de
desapariciones han aumentado sincesar, y
la inquietud en Kaisdhor es grande. Los
agentes del rey consiguieron capturar a un
asesino (uno de los que atacaron a los
aventureros en Costel), y éste ha cantado
de plano. Asi, el rey sabe de la inocencia de
los aventureros y de los pérfidos planes de
Gelimer.

Gelimer, mientras tanto, con una sonrisa
infernal grita a los hombres del rey: “jjLo-
cosl! ¢Queréis guerra? jPreparaos para la
muertel” Efectivamente, los acdlitos co-
mienzan a preparar extrafios ingenios en
las balustradas, y Gelimer se concentra
para lanzar quien sabe que malvado hechi-
zo.

Pero de pronto, un alarido desgarrador-
conmueve a todo el valle. Es Gelimer, que
ha sido atravesado jPor el cuerno de Lonen-
grinl. Gelimer, agonizante y asombrado,
expira y con él, todo el poder de Eithel.
Lonengrin ha quedado momentaneamente
liberado del hechizo de Gelimeral estar éste
ocupado preparandose para rechazar el
asalto.

Y la voz -casi un céantico- de Lonengrin
rompe la expectacion de todos:

“Gracias a vosotros, audaces aventure-
ros, he sido liberado del pérfido hechizo de
Gelimer. Gracias a vosotros también, hom-
bres de Kaisdhor, puedo volvera mi mundo
magico. Que siempre la dulzura de los
unicornios os acomparie.”

Y efectivamente, el cielo se abre, y por un
agujero azulado, una gran tribu de unicor-
nios baja etereamente para arropar a Lonen-
grin, que sube con ellos a otro mundo,
mucho mejor que éste.

jSalvea vosotros! Recoged ahora las acla-
maciones de Kaisdhor.
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Lugarefos:
FUE: 10; CON: 10; TAM: 13; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10
PV: 12

Arma MR AT% Dano P% Ptos
Garrote 7 30% 1D6 25% 4
Dagas 8 30% 1D4+2 25% 6
Hoz 8 30% 1D6 25% 6
Palas 7 30% 1D6+2 25% 8
CC Proyec. Ptos

Pierna D. 01-04 01-03 1/4

Piernal. 05-08 04-06 1/4

Abdomen 09-11 07-10 1/4

Pecho 12 11-15 1/5

Brazo D. 13-15 16-17 1/3

Brazol. 16-18 18-19 1/3

Cabeza 19-20 20 1/4

Esquivar: 25%
Armadura: 1p. de cuero

Tropas del rey:
FUE: 13; CON: 11; TAM: 13; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10

PV:12 PF: -7 PM: 10 MRxDES: 3

Arma MR AT% Dafio P% Ptos

Masa Pes. 7 50% 1D10+1D4 40% 10

Escudo 8 30% 1D6+1D4  60% 16

Ballesta p.3 50% 2D6+2 19% 10
CC Proyec. Ptos

Pierna D. 01-04 01-03 5/4

Piernal. 05-08 04-06 5/4

Abdomen 09-11 07-10 7/4

Pecho 12 11-15 7/5

Brazo D. 13-15 16-17 5/3

Brazol. 16-18 18-19 5/3

Cabeza 19-20 20 7/4

Hechizos: Magia Espiritual 19%, Curacién 2

Habilidades: Escuchar 65%, Buscar 55%, Otear 65%

Armadura: Cota de Malla y cuero chapado en abdomen, pecho y
cabeza

Asesinos:

FUE: 13; CON: 11; TAM: 13; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10

PV: 12 PF: -15 PM: 10 MRxDES: 3

Arma MR AT% Dano P% Ptos

Rapier 7 65% 1D6+1+1D4 65% 8

Daga 8 60% 1D4+2+1D4 30% 6

Arrojar Dg. 1xMR 70% 1D4+2+1D2
CccC Proyec. Ptos

Piema D. 01-04 01-03 3/4

Piernal. 05-08 04-06 3/4

Abdomen 09-11 07-10 3/4

Pecho 12 11-15 3/5

Brazo D. 13-15 16-17 3/3

Brazol. 16-18 18-19 3/3

Cabeza 19-20 20 3/4

Armadura: 3p. de cuero rigido

Secta (Acélitos):
FUE: 13; CON: 13; TAM: 15; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10

PV: 14 PF:20 PM: 10 MRxDES: 3

Arma MR AT% Danio P% Ptos

Cimitarra 7 65% 1D6+2+1D4 60% 10

Lanza 2m. 6 65% 1D6+2+1D4 60% 10
CC Proyec. Ptos

Pierna D. 01-04 01-03 (5) 0/5

Piemal. 05-08 04-06 (5) 0/5

Abdomen 09-11 07-10 (8) 1/5

Pecho 12 11-15  (8) 1/6

Brazo D. 13-15 16-17 (5) 0/4

Brazo . 16-18 18-19 (5) 0/4

Cabeza 19-20 20 (8) 0/5

Habilidades: Esquivar 35%, Escuchar 70%, Buscar 45%, Otear 50%
Armadura: Hay 2 tipos de acdlitos. Unos con armadura de cuero
(1p) en abdomen y pecho y otros con cota de anillos y yelmo. Los
primeros portan cimitarra, los segundos lanzas.

Lonengrin (unicornio):
FUE: 36; CON: 17; TAM: 30; INT: 17; PER: 22; DES: 16; ASP 20

PV: 24 PF:52 PM: 22 MRxDES: 2 Mov: 11
Arma MR AT% Dario P% Ptos
Cuemno 3 76% 1D10+3D6 70% 14
Patada 5 60% 1D8+3D6 - -
Coz 5 60% 2DB+3D6 - -
Pisotear 5 90% 9D6 al enemigo caido -

Notas: Ataca 1 vez por turno. Un unicornio para con el cuerno.
Puede empalar con él.

Hechizos: Tocando con el cuerno puede curar heridas, venenos o
enfermedades, al coste de 4 MP por punto curado. También puede
detectar veneno con el cuerno. Su canto hechiza, al estar bajo el
dominio de Gelimer (ver referencias en el médulo).

Habilidades: Esquivar 52%, Buscar 105%, Otear 105%

Hechicero Gelimer (y Elvin Mosmal y Maestro Ortaur):
FUE: 13; CON: 20; TAM: 14; INT: 18; PER: 21; DES: 16; ASP 9
PV:17+2 PF:33 PM: 21+10MRxDES: 2 Mov:3

Armma MR AT% Daio P% Ptos

Vara 5 65% 1D8+1D4  55% 8

Gladius 6 50% 1D6+1D4  40% 10

Bro.Sword 6 50% 1D8+4 40% 15
CcC Proyec. Ptos

Piema D. 01-04 01-03 0/7

Piemal. 05-08 04-06 0/7

Abdomen 09-11 07-10 2/7

Pecho 12 11-15 2/9

Brazo D. 13-15 16-17 0/6

Brazol. 16-18 18-19 0/6

Cabeza 19-20 20 0/7

Hechizos: (INT libre: 15) Cambiar de apariencia (100%); Telepor-
tacion (100%)

(Tap PER 100%)

En su vara: Amoving Enchantment, Neutralizar Magia (80%), Skin
of life (B0%), Protective circle (80%), Drain (100%), Damage
Resistance (80%), Damage Boosting (80%)

*Sblo puede usar la vara (a discrecidon del Master poner mas
hechizos)
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Armadura: 2 ptos por Armoering Enchantment
Nota: La vara la usa como Gelimer, el Gladius con la apariencia de
Ortaur y la Broadsword cuando es Elvin.

Monstruo Grampus:
FUE: 30; CON: 21; TAM: 28; INT: 2; PER: 11; DES: 13

PV: 25 PF:51 Mov:3

Arma MR AT% Dano
Pinzas 6 60% 1D8+3D6
Gases 3 100% 2D6 de acido
Localiz.  1D20 Ptos

PataRH 01 6/4

Pata LH 02 6/4

Pata RB 03 6/4

Pata LB 04 6/4

Abdomen 05-09 6/9

Pata RC 10 6/4

PataLC 11 6/4

PataRF 12 6/4

Pata LF 13 6/4

Pinza RF 14-15 6/7

Pinza LF 16-17 6/7

Torax 18-20 6/9

Notas:

La cabeza esta en el térax.
El acido huele a formol y lo lanza en forma de un chorro de acido,
haciendo 2D6 de daho en una localizacion aleatoria.

Habilidades: Escuchar 48%,Ocultarse 47%, Deslizarse en silencio
47%
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Lobos:
FUE: 13; CON: 11; TAM: 10; INT: 5; PER: 10; DES: 17 :
Rider: FUE: 15; CON: 14; TAM: 14, INT: 5; PER: 12; DES: 21

PV: 11(14)PF: 24(29) MRxDES: 2(1) Mov: 7
Arma MR AT% Dano
Mordedura7(6) 30(50)% 1D8(+1D4)
&l Proyec. Ptos
Piema TD.01-02  01-02 2(3)/3(4)
Pierna TI. 03-04  03-04 2(3)/3(4)
Cuarto T 05-07  05-09 2(3)/3(4)
Cuarto D 08-10 10-14 2(3)/5(6)
Pierna DD 11-13 15-16 2(3)/3(4)
Pierna DI 14-16 17-18 2(3)/3(4)
Cabeza 17-20 19-20 2(3)/4(5)

Habilidades: Esquivar 50 (60%)
Armadura: 2 p. de piel (3 el lider)
Nota: Todos los datos entre paréntesis son del lider de los lobos

Sombras:
FUE: 8; TAM: 2m3; PER: 12
PV: 7 Mov: 6 .
Notas: Atacan envolviendo a la victima y privandole de sus senti-
dos. Atacan mediante un schock de lerror o mediante [rio.
-Schock de terror: Se chequean las PM contra el CON del objelivo
*Si el éxilo es critico, la victima muere :
*Si el éxito es normal, la victima colapsa en 20-CON
melée round. Debera tirar un CON x5 o morira
*Si falla, la victima no es afectada
-Frio: Ip. de darno en un localizacién aleatoria (la armadura -no
protege en dano).
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