moédulo RQ

LADRONES DE ELAMLE

por Luis Serrano Cogollar

Esta es una aventura para RQ ba-
sico, utilizada en el I Torneo de RQ
celebrado en JESYR 88. Disefiada pa-
ra_4-6 personajes con habilidades
principales comprendidas entre 50 y
75%, y que dispongan de tipo
de magia, bien sea ésta de Combate
(Espiritual), Ranica (Divina) 6 Hechi-
cEria.

El lugary
los protagonistas

La historia se desarrolla en Pha-
nal, la principal ciudad costera de la
eninsula de Elamle, en Pamaltela
Glorantha). Todo el relieve costero
de dicha peninsula se¢ halla repleto de

puertos y de ciudades costeras cuya
poblacién es eminentemente humana
a pesar de que el resto de Elamle se
halla habitado principalmente por los
elfos amarillos, y forma parte, junto
con las selvas de Onlaks, Mirelos y Di-
nal, del Nuevo Imperio Elfico Unifica-
do de Errinoru. A pesar de que en to-
das estas ciudades costeras se recono-
ce de manera oficial la soberania élfi-
ca y se pagan consecuentemente los
tributos al gobierno central del Empe-
rador Arvijar, sus habitantes conser-
van una cierta autonomia limitada.
Las relaciones con los elfos son més
que amistosas, y casi todas las razas
conviven en paz, como corresponde a
los grandes puertos comerciales del
mundo conocido.
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Phanal es la mis populosa y cos-
mopolita de las ciudades de Elamle.
Se encuentra situada en la zona No-
roeste de la peninsula, y estd bafiada
por el Mar de Marintho. En su puerto
pueden verse todo tipo de naves: des-
de las extravagantes galeras élficas,
cuyo palo mayor es un enorme 4rbol
vivo, a los funcionales barcos mercan-
tes de Fonrit, e incluso pueden llegar-
se a ver los inmensos castillos flotan-
tes de los enanos. A veces, en Phanal
se descargan mercancias procedentes
de la lejana Genertela, y en sus mue-
lles atracan estilizados barcos que
portan estandartes en los que puede
verse una luna de color rojo sangre,
las galeras del Imperio Lunar.

En las calles de Phanal uno puede
encontrar las maravillas de allende el
mar. Pero, como es l6gico, en un lugar
en el que confluyen tantas razas, tan-
tos intereses comerciales, uno siempre
E{ucdc encontrar focos de corrupcién.

en Phanal, el principal foco de co-
rrupcion estd representado por los
Lamsabi, la hermandad local de la-
drones. Los Lamsabi se caracterizan
por varios hechos. Sus fechorias son
incruentas_en la mayor parte de los
casos: casi nunca hieren a nadie (
mucho menos le ocasionan la muerte
en el curso de las mismas; ello no se
debe a un exceso de escriipulos por su
parte, sino a la firme creencia que tie-
nen estos malhechores de que obran-
do asi se evitan problemas. autori-
dades no persiguen con la misma sana
a un ladrén que a un asesino. Prueba
de que no tienen escriipulo alguno a la
hora de matar es que no les importa
hacerlo cuando la victima es uno de
ellos: su codigo de conducta es muy
estricto y el menor desliz por parte de
uno de sus miembros suele significar
la muerte del infractor. Adoran a un
dios cuyo nombre solamente conocen
los propios iniciados y todo su cédigo
tiene una palabra clave: secreto. To-
dos los iniciados Lamsabi deben so-
meterse a un extrano ritual rnico an-
tes de entrar en la hermandad, un ri-
tual que asegura que si alguna vez el
ladr6n es interrogado por alguien,
morir4 antes de revelar cualquier se-
creto concerniente a la hermandad

LIDER 31



Lamsabi o a sus actividades. Ello ha
hecho que las distintas autoridades
que luchan contra la hermandad ha-
yan abandonado por completo los in-
terrogatorios, las torturas, y los conju-
ros de "Verdad" al tratar con la mis-
ma.
Pero dentro de las filas de los
Lamsabi se hallan enrolados toda cla-
se de pillos, Jr ni siquiera Histomil, el
actual jefe de la Hermandad puede
controlar las actividades de todos
ellos. Dos de ellos son especialmente
astutos. Se trata de Lucas, y de su se-
cuaz Gorman. Lucas ¢s un pato; no es
especialmente fuerte, ni diestro con
las armas, ni conoce demasiados con-
juros, pero es maés listo de lo que pa-
rece, g sus planes suelen ser ingenio-
sos y brillantes. Gorman es la parte fi-
sica del dfio, un hombre alto y corpu-
lento (1,90 de altura y unos 120 4
de puro misculo), de mediana edad,
de voz tranquila y acento culto aunque
no demasiado original en sus méto-
dos. Ambos forman un extrafio equipo
dentro de la comunidad Lamsabi, pe-
ro que a veces trabaja un poco al mar-
gen de la misma, lo cual les acarrearia
multitud de dificultades caso de que
Histomil llegara a enterarse de "traba-
iitos" no declarados que los dos han
levado a cabo al margen de la Her-
mandad.
En esta aventura se necesitan unos
PJ :}ue no conozcan a fondo la ciudad
de Phanal, ni a sus principales habi-
tantes: personajes del interior de Pa-
maltela que llegan al gran puerto en
busca de grandes emociones o, quiz4,
de un pasaje a otras tierras al norte de
Elamle.

El plan de Lucas

El objetivo de Lucas y de Gorman
es robar la Llama Verde, una colosal
esmeralda oblonga de unos 10 cm. de
lonégitud por 3 cm. de anchura, engar-
zada en una cadena de oro macizo, y
que, ademés de su intrinseco valor
monetario, se dice que tiene extranos
poderes mégicos, de tal manera que le
da a su poseedor una suerte fuera de
lo comtn. El poseedor de la piedra
actualmente es Vrokas, uno de los
mercaderes mas prosperos de la ciu-
dad, duefio de una gran flota de mer-
cantes que recorren los principales
puertos del planeta en busca de nque-
zas y de articulos que, vendidos en
otros lugares distantes, otorguen pin-
giies beneficios. Uno de sus barcos
mercantes le trajo la joya hace algln
tiemfo, y se sabe que la guarda en al-
gn lugar de su gran mansién en las
afueras de la ciudad. Lucas est4 deci-
dido a robar la Llama Verde, pero la
mansion de Vrokas est4 vigi cge diay
noche por sus hombres, rudos marine-
ros entrenados para el combate, y
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ademds Lucas sospecha que puede
haber ciertas trampas maégicas mi-
nadas por la casa. Evidentemente, se-
r4 muy dificil obtener la joya sin recu-
rrir a la violencia fisica, lo cual es un
problema para un Lamsabi como Lu-
cas; claro que si el robo lo llevasen a
cabo unos extranjeros, alguien ajeno a
la Hermandad, éso no seria problema
alguno, y ademais, Lucas podria que-
darse con la joya mientras sus camara-
das de profesion intentaban vengar
tan craso ¢jemplo de intrusismo pro-
fesional. Si a todo ello unimos que la
ayuda de un grupo de hombres asi fa-
cilitaria sensiblemente el asalto a la
mansién de Vrokas, es facil compren-
der por qué la mente de Lucas co-
menzd a trabajar en tal sentido sin
mucha dilacién.

Para llevar a cabo su plan, Lucas
necesita unos incautos a los que enga-
fiar, forasteros en la ciudad que igno-
ren la mayor parte de los lugares en
los que vive la Fcntc importante, 3! cauc
desconozcan el funcionamiento de los
bajos fondos de Phanal. Ademas de
listo, Lucas es un fantistico actor y, la
verdad, es que puede darle el pego a
gtilalquicra que no esté muy en guar-

a.

4Y c6mo va a conseguir Lucas que
unos desconocidos le ayuden en algo
tan sucio? Desde luego no puede bus-
car para ¢l trabajo a malhechores pro-
fesionales, ra c-iluc éstos, o bien son ya
Lamsabi y le denunciarian, o bien tie-
nen intencién de serlo y por ello se
han desplazado a Phanal, por lo que
no es logico que quisieran empezar
sus actividades metiéndose en el te-
rreno de los poderosos Lamsabi. Asi
que tendria que reclutar aventureros
sedientos de accién a los que pueda
engaifiar con un plan maestro. Lucas
va a fingir (con ayuda de Gorman)

ue es victima de un robo mientras
evaba a tasar una joya por cuenta de
su jefe, Histomil. Contard también
que existe actualmente en la ciudad
un pulso de poder entre dos facciones
distintas de los Lamsabi, una dirigida
por Histomil, y otra que intenta hacer-
se con el monopolio del latrocinio en
Phanal, encabezada por un hombre
terrible y cruel, un tal Olimot. Natu-
ralmente todo ello es falso, pero Lu-
cas ha usado el nombre de un terrible
asesino que atemoriz6 a la ciudad ha-
ce algunos meses y al que, hasta el
momento, los Lanceros de Yelmalio,
ardianes de la ley en la ciudad, no
an logrado detener. Ello hara que si
los PJ intentan hacer averiguaciones
sobre el tal Olimot se encuentren ante
el silencio de la mayor parte de los
ciudadanos de bien de la ciudad, o an-
te un relato de la terrible crueldad de
tal personaje. Lucas hard creer a los
PJ que ha sido asaltado por uno de los
lugartenientes de Olimot, un tipo alto
erte, (lluc tras golpearle le ha arre-
atado el gran rubi que Histomil le

confié. Totalmente desolado, les con-
fiar4 también a los incautos que cuan-
do Histomil descubra lo que ha ocu-
rrido le arrancar4 las plumas una por
una (lo cual, si hubiera sido verdad su
historia desde el principio, encajaria
perfectamente en la personalidad de
su irascible jefe). A no ser, natural-
mclnatc, que alguien le ayude a recupe-
rarla...

La taberna

En Phanal hay multitud de taber-
nas, muchas de ellas en lugares més
escondidos y de peor reputacién que
"El Farol Rojo", por lo que los PJ, tras
unos dias de duro viaje por las selvas
de Elamle, agradecen el ambiente ale-
gre y bullicioso que se respira en la
misma. Han llegado a la ciudad hace
tan s6lo unas horas, y estdn comiendo
algo antes de retirarse a sus habitacio-
nes situadas en la casa de enfrente,
también propiedad del rollizo taber-
nero que lleva "El Farol Rojo". Este
ha escuchado traquilamente a los
aventureros cuando éstos le han pedi-
do alojamiento, ha oido sonar sus rue-
das de oro, y no ha necesitado mé4s da-
tos. Al fin y al cabo, por aqui viene to-

do E;Po de gente rara.
ampoco los parroquianos estdn
demasiado interesados en los PJ. Aqui
la gente va bastante a lo suyo. Todos,
a excepciéon del pato que se desliza
junto a la barra y que, subrepticia-
mente, no ha quitado ojo a los aventu-
reros desde que aparecieron. Parecen
%entc competente, dura y, sobre todo,
orasteros, éso se puede ver en cada
uno de sus gestos. Tras sacudir unas
monedas al orondo posadero para
ue éste le de més informacién acerca
e los recién llegados, Lucas, viva-
mente impresionado por su suerte,
decide poner en marcha su plan e ir

en busca de Gorman.

Un pato en apuros

Los PJ salen a la calle desde la ta-
berna para obtener su bien merecido
descanso. Se trata de una callejuela
vacia y relativamente oscura. Los PJ
est4n siendo vigilados aunque ellos no
pueden saberlo, aunque si alguno de
ellos realiza una tirada critica de
Otear, podra darse cuenta con el rabi-
llo del ojo de que, de vez en cuando,
cuando se abre la puerta del estableci-
miento, una figura alta y corpulenta
parece fisgar hacia el interior.

Una vez en la calle, de repente
oyen un grito de auxilio, y el sonido de
un cuerpo que cae. Al levantar la vista
ven una figura alta y corpulenta vesti-
da de oscuro que se aleja con rapidez
y dobla la esquina de la calle. Los PJ
pueden perseguirla si reaccionan de
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inmediato. Vamos a medir la distancia
inicial que separa a los PJ de Gorman
en segmentos, en tres segmentos con-
cretamente, cada uno de los cuales
Eucdc equivaler a diez metros. Los PJ
an de tirar (FUE + DES/2)x3 en di-
cha persecuci6n, mientras que Gor-
man multiplicard tal pardmetro de
(FUE +DES/2) por 6 debido a su
ma¥or conocimiento de los callejones
de la ciudad y a la ventaja que ya les
lleva. Cada éxito simple hace que el
personaje en cuestion avance un seg-
mento, cada éxito especial dos, ca'.%a
€xito critico, tres. Si alguna vez la dis-
tancia entre perseguido y perseguido-
res llega a cero, querra decir que han
alcanzado a Gorman. si la distancia
llega en alifm momento a ser 4 seg-
mentos, le habrdn perdido (los calle-
jones son estrechos, y continuamente
se dividen en un patrén casi laberinti-
co; perder unos cuantos metros mas
es perder de vista el perseguido). Si
por casualidad los PJ llegaran a alcan-
zar a Gorman, éste ofrecera cierta re-
sistencia, pero nunca exhibir4 arma al-
guna, y si €stos muestran armas, se li-
mitara a rendirse tras intentar atizar-
les alglin punetazo para ver si se vuel-
ve a librar de ellos. Si es apresado y
llevado a donde se halla Lucas, éste
no le reconocerd como su asaltante,
haciendo creer a los PJ que han congi-
do al hombre equivocado, y que posi-
blemente, éste huia asustado ante la
furia de su persecucién toméndoles
por ladrones 6 algo asi. Naturalmente,
Gorman no lleva encima joya alguna.
Realmente lo Gnico que puede cam-
biar si los PJ atrapan a Gorman, es
ue €ste no se ra hacer pasar por
oderick al dia siguiente.

En cualquier caso es muy impro-
bable que los PJ le den alcance. Gor-
man es habil y conoce los pasajes de la
ciudad vieja como si fueran la palma
de su mano, y lo normal es que haga
valer tal conocimiento.

Por su parte el pato parece hallar- .

se muy alterado; se lleva la mano a la
cabeza y parece que mana sangre de
entre sus dedos (es sangre de pollo,
especialmente preparada para la far-
sas). No deja que los aventureros se
acerquen para verle la herida. Lanza
unas palabras mégicas y la herida pa-
rece dejar de sangrar, y haciendo un
emplastro con unos extrafios potin-
gues que se saca de una pequeina bol-
sa que lleva al cinturén, se venda la
cabeza con un pafio. El conjuro que
ha lanzado Lucas de Tratamiento de
Heridas es auténtico, aunque inutil, ya
que no tienc herida alguna. Una vez
solucionado el problema de la supues-
ta herida, Lucas empieza a actuar. Los
Plle Peduéel; gluc les cuente lo que ha

ocurrido principio se mostraré
reacio a hacerlo ya que sus propios
motivos no parecen ser muy limpios.

Pero al final, la desesperacién parece
invadirle y lo cuenta todo entre l4gri-
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mas. Desde luego, seria ideal que al-
guno de los PJ, conmovido por el tris-
te destino de nuestro pato sc ofrecicra
a ayudarle a recuperar la piedra roja,
arrebatada por el terrible Olimot. [}c-
ro en ésta vida es raro que nadie de
nada por nada, asi que lo mis proba-
ble es que Lucas tenga que p per-
sonalmente la ayuda de nuestros va-
lientes PJ. (A cambio de ﬂué? Bueno,
el tal Olimot ( en realidad Vrokas, el
mercader) tiene su casa repleta de ri-
guczas que los PJ ian saquear, to-

as ellas conseguidas por medio del
robo (con lo que quiz4 podria acallar-
se a.l%una conciencia demasiado es-
crupulosa; ademis, lo que no sabe Lu-
cas es que su aseveracion es en gran
medida cierta: ver mas adelante). Los
PJ pueden incluso devolver las rique-
zas encontradas en la mansion de Oli-
mot a los Lanceros de Yelmalio para
que éstos se las reintegren a sus due-
nos legitimos (lo cual ya seria incluso
un acto de justicia). A Lucas sélo le
interesa recuperar la gran piedra roja
para que su jefe Histomil no le rebane
el cuello centimetro a centimetro. Si
los PJ acceden a ayudarle, Lucas se
mostrard tremendamente esperanza-
do. Se lo agradecer4 a los PJ, les dira
que esta noche ya nada se puede ha-
cer y que €l se escondera en algln rin-
c6n oscuro durante el dia siguicnte.
Quedar4 con ellos aqui mismo mana-
na, cuando caiga la noche, para con-
ducirlos hasta la mansién de Olimot la
cual deberén asaltar para recuperar la
gran piedra roja.

Roderick

A la mafiana siguiente, muy tem-
prano adn, antes de que los PJ hayan
tenido ocasion de abandonar sus apo-
sentos y de vestirse convenientemente,
oyen unos golpes en la puerta de una
de las habitaciones que ocupan (si
ocupan mds de una). Se trata de Gor-
man, que ha estado vigilindoles casi
toda la noche. Gorman estéd disfraza-
do. Viste una cota de anillos bastante
gastada, sobre la cual una coraza de
cuirbouilli pintada de color blanco
muestra las runas doradas del dios
Yelmalio: YO. Su aspecto es curioso
ya que la armadura parece no estar
completa: lleva las piernas al descu-
bierto (uno de los sacrificios que Yel-
malio le ha impuesto al verdadero Ro-
derick por otorgarle sus poderes). Es
un hombre alto y corpulento y mues-
tra una poblada barba rubia E‘;ien re-
cortada. Se presenta como Roderick,
Hijo de la Luz (Titulo otorgado por el
templo de Yelmalio a los iniciados es-
pecialmente capacitados) de Yelmalio
y jefe de los Lanceros de la ciudad. Va
armado de una lanza corta que parece
méis ceremonial que hostil. Pide ha-
blar con los PJ con voz tranquila.
Cuando estén todos reunidos les des-

vela que ha llegado ésta mafiana a sus
oidos que a los PJ se les ha visto con-
versando con determinado proscrito;
un pato llamado Lucas, la noche ante-
rior.

El falso Roderick advierte a los PJ
de la guerra de facciones que asola a
los Lamsabi de la ciudad, de la ene-
mistad entre Histomil y Olimot, y ad-
vierte que no va a tolerar ningiin de-
rramamiento de sangre en las calles
de la ciudad que tiene que proteger.
Intenta que los PJ se sinceren con ély
le cuenten todo lo que saben.

Si los PJ asi lo hacen, Roderick
lanza un suspiro, se queda pensativo
unos minutos, y luego les dice a los PJ
cual es su plan. Les da el visto bueno
para intentar ayudar al pato a conse-
guir el saqueo de la mansién del si-
niestro Olimot con la condici6n de
que recuperen parte de los tesoros
3116 alli se encierran. La mayor parte

¢ ellos son posiblemente robados --
remarca Roderick-- y podrian restau-
rarse a sus legitimos duenos, pero
ademads ayudarian a demostrar la cul-

abilidad de olimot, con lo cual los

anceros podrian actuar contra €L eli-
minar su banda y poner fin a la guerra
de los Lamsabi que tantas victimas ha
provocado ya. Puestos a elegir, Rode-
rick prefiere a Histomil, ya que Oli-
mot es un asesino sin escripulos. Con
la promesa por parte de los aventure-
ros de que al dia siguiente restauraran
en el templo de Yelmalio los bienes
capturados en la guarida de Olimot,
se despide de ellos. Como de pasada
menciona la localizacién de la guarida
de Olimot, una villa solitaria y alejada
de la parte principal de la ciudad ha-
cia el Sur (naturalmente, ésa es la casa
de Vrokas).

Si los PJ le ocultan a Roderick sus
planes, éste se limitard a prevenirles
de que se veria con muy malos ojos
que unos extranjeros se metieran en la
ciudad y protagonizaran disturbios y
latrocinios, y no sélo por parte de los
Lanceros...

Es posible que los PJ no le cuenten
todo lo que saben pero si algunos re-
tazos. Su comportamiento entonces
dependera de lo que ellos revelen.

Esta farsa esta hecha con el fin de
darle a todo el asunto una aureola de
verosimilitud. Los PJ no pueden du-
dar de la palabra del lider de los Lan-
ceros de Yelmalio. Y ademas, tiene el
fin de averiguar si los nobles pensa-
mientos de los aventureros van a ha-
cer que éstos tengan la idea de traicio-
nar al pato 6 de entregarlo a las auto-
ridades. Lucas quiere tener las espal-
das totalmente cubiertas y no ha deja-
do nada al azar.

Durante el dia

Durante todo el dia, los PJ serdn
observados a distancia y con toda dis-
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creciébn por Lucas y por Gorman. El
fin de tal vigilancia es garantizar que
no va a hacer averiguaciones peligro-
sas para el plan de los dos pillos.

i por casualidad, los PJ se acer-
can al templo de Yelmalio, para inten-
tar volver a ver a Roderick, Gorman
estar4 al tanto y procuraré encontrar-
selos casualmente por las cercanias
disfrazado del lider Lancero. El dis-
fraz de Gorman es lo bastante bueno
como para encajar de manera %cnera]
con la descripci6n del jefe de los Hi-
jos de la Luz. Cualquiera al que le
consulten les podra decir que Rode-
rick es un tipo alto y corpulento, que
no lleva armadura en las piernas y que
tiene una cuidada barba rubia.

Sobre los Lamsabi y sus métodos
es facil que la gente hable, pero ya no
es tan fcil que se den detalles concre-
tos, primero por que s6lamente deter-
minadas p ersonas muy bien informa-
das los conocen, y segundo, por que €s
peligroso tener la lengua muy afilada
con respecto a ciertas cosas. En cuan-
to al tema de la divisién de los Lamsa-
bi y de Olimot, los desinformados sen-

illamente pondrén cara de perpleji-
dad y de espanto, y los pocos que se-
pan que €so es una mentira, se limita-
r4én a ponerse en contacto con los
Lamsabi lo antes posible para revelar-
les que alguien est4 haciendo correr
extrafios rumores, pero pasaran facil-
mente dos o tres dias antes de que
Histomil comience a interesarse por
tales bulos. Desde luego, Olimot es un
conocido asesino cLue al(n esté libre, y
en cualquiera que haya oido hablar de
¢l se apreciara un nerviosismo y un
horror ante el nombre, que convence-
r4 a los PJ de que el tipo no es muy re-
comendable. Incluso es bueno que ob-
tengan habladurfas acerca de algunos
de sus crimenes.

Intentar ponerse en contacto con
los Lamsabi es posible si uno hace in-
dagaciones, pero la cosa lleva bastante
mas de un dia, por lo que por ese lado
Lucas estd tranquilo: nadie revelard
bajo amenazas el paradero de Histo-
mil 6 de otros Lamsabi por el conjuro
que cierra los labios de todos los
miembros de la hermandad.

Otra posibilidad es que los PJ, pa-
seando por la ciudad, lleguen a los al-
rededores de la mansién de Vrokas y
descubran incidentalmente quién es
su dueio. Es algo francamente impro-
bable, a menos que vayan hacia las
afueras de la ciudad en direcci6n Sur,
vean una casa y pregunten. Es ese ca-
50, también aparecer4 por alli "casual-
mente" el falso Roderick, el cual pon-
dr4 como excusa que sus hombres y €l
estan vigilando la casa por si ocurriera
algo fuera de lo normal.
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Cae la noche

Lucas no se retrasa a su cita con
los aventureros y llega poco antes de
medianoche a la taberna de "El Farol
Rojo". Mira nervioso a todos lados y
parece haber comido muy poco y des-
cansado an menos, finge estar ner-
vioso y sobresaltarse ante el mas mini-
mo de los ruidos. Propone a los PJ co-
menzar su excursi6n nocturna sin més
dilaci6n.

Los PJ le siguen por las desiertas
calles de Phanal en direccién Sur, y
tras media hora de caminata, alcanzan
una pequefia explanada, més all4 de la
cual comienzan a verse algunos de los
bosques élficos' que rodean a la ciu-
dad costera. En medio de la explana-
da y rodeada de excelente construc-
ci6n. Evidentemente su duefio es un
tipo con dinero. Tiene dos pisos, y la
parte gl:iperior es una gran terraza pla-
na. Todo en ella rezuma riqueza, y
también un aire de seguridad que
puede ponerle los pelos de punta al
aventurero més avezado.

La verdad sobre Vrokas

La verdad es que Vrokas no es el
honrado comerciante que todo el
mundo piensa que es. Tras la fachada
de su flota mercante, se esconde una
de las mayores flotas de barcos piratas
de la porci6én meridional de Gloran-
tha. La mayor parte de sus riquezas
proceden crc los saqueos realizados
por sus barcos piratas. Tras la fachada
amable y tranquila de iniciado de
Yelm (el dios gel sol, patrén de los
nobles y la gente acomodada), se es-
conde un hombre cruel, que adora en
secreto a Tsankth, el dios de la rapaci-
dad y la pirateria de la lejana isla sep-
tcntrion£ de Vormain, de donde Vro-
kas es natal. Por tanto, la idea de "ro-
bar a un ladrén" que mantienen los PJ,
no es tan falsa como en un principio
pudiera parecer.

El muro y el jardin

El muro estd construido de blo-
ques de marmol encajados entre si.
Ello unido a las puntas de lanza que
coronan su parte superior, hace que
su escalada tenga sus dificultades: un -
40% a todo intento de Trepar. Detras
de la doble puerta de madera, se halla
una especie garita donde monta guar-
dia uno de los hombres de Vrokas de
manera permanente, con la orden de
no admitir a nadie que no tenga una
cita concertada de antemano con Vro-
kas, aunque si los PJ llaman, abrir la
puerta para ver de quién se trata. El
jardin no parece estar muy bien cuida-
do. Una espesura de arboles y mato-

rrales lo ahoga todo, menos el camino
que lleva hasta la casa. No hay vigilan-
tes en el jardin a excepcién del guar-
dia de la pequeia %arita junto a la

uerta. Lo que més les puede llamar
a atencién a los PJ al ver a éste 6 a
otros guardias de Vrokas, es un extra-
fio medallén que todos llevan alrede-
dor del cuello en el que se ve una ca-
lavera esculpida y dos extrafias runas,

+

i

simbolos del dios Tsankth. Son meda-
llones de dudoso gusto y que no valen
m4s de 20 monedas de plata. Su ver-
dadera utilidad reside en proteger a
su usuario de los fantasmas que vagan
por todo el perimetro del jardin. Por
una gran suma de dinero, uno de los
shamanes piratas de Vrokas procede
a encantar los crdneos de los enemi-
gos vencidos con los fantasmas de los
espiritus que los habitaron en vida.
Vrokas tiene unos 25 craneos escondi-
dos entre el ramaje a los largo y ancho
de todo el jardin. Todos ellos tienen la
condicién y las 6rdenes de atacar a
cualquiera que no lleve un amuleto
como los arriba descritos, ni a Vrokas.
Intentardn poseer a los extrafios que
atraviesen el jardin, y una vez conse-
guido ésto, intentardn subir a lo alto

el muro para arrojarse sobre las pun-
tas de lanza que lo coronan (tras qui-
tarse la armadura) hasta matar al
cuerpo poseido.

Los PJ no pueden esperar derrotar
en combate espiritual a todos estos
fantasmas (si se dirigen directamente
a la puerta s6lamente tendrian que
vérselas con 2-3 cada uno). Asf que, lo
normal es que se den cuenta de la fun-
cién de los amuletos. En la garita del
guardia de la puerta hay una pequena
mesita con un cajén. Dentro del cajén
hay un manojo de unos 8 medallones
para uso de cualquier persona que
quiera entrar en el jadin, ademés de
las Haves de la puerta principal de la
casa. Si los PJ son especialmente du-
ros de mollera, Lucas puede darse
cuenta de lo que ocurre y avisarles,
pero lo mejor es que se les ocurra a
ellos solitos 6, por lo menos, que su-
fran un poco hasta que llegue la ayu-
dita salvadora. Otra manera de derro-
tar a los fantasmas, naturalmente,
consiste en destruir los craneos a los
que estn ligados, pero para éso ha-
bria que descubrir una por una las lo-
calizaciones de los mismos en el jar-
din, tarea algo laboriosa y que lleva al-
gfin tiempo, por que algunos se hallan
verdaderamente bien escondidos.
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La mansién

(1) Recibider: Es esta amplia es-
tancia alfombrada se puede adivinar
todo el poder econ6mico del dueino
de la casa. Las paredes estdn decora-
das con marawvillosos frescos y exce-
lentes bajorrelieves. También pueden
verse algunas armaduras tipicas de
culturas extrafias y distantes, como los
Imperios Lunar y de Sartar. No hay
arma alguna. En el rincon noroeste
hay unas escaleras que ascienden al
primer piso construidas de marmol
oscuro. En el lado Este de la estancia,
hay dos coémodas sillas usadas por los
dos guardias que siempre vigilan, dia y
noche, la puerta de entrada.

Dicha puerta se halla cerrada. Los
personajes han de llamar para que los
ﬁua:dlas les abran, o han de usar las

aves arrebatadas al guardia de la en-
trada. Los guardianes est4n relativa-
mente dormidos, por lo que tiradas
exitosas de Esconderse y, sobre todo,
Deslizarse en Silencio, podran coger-
les desprevenidos. En caso de que se
produzca aquf un combate largo y rui-
doso, el Master deber4 considerar la
posibilidad de que se alerten el resto
de los guardias de la casa, y vayan
acudiendo en ayuda de los atacados.

(2) Dormitorio de los criados:
Aquf duermen los criados que cuidan
la casa. Entre sus posesiones no hay
nada que pueda interesar a los aven-
tureros. No lucharan. Y Lucas tampo-
co va a tener mucho interés en inte-
rrogarlos, ni en que hablen demasiado
de quién es su amo.

(3) Dormitorio de los guardias:
En esta habitacion hay camas-literas
para acomodar a diez guardias, y en
€stos momentos estaran en ella seis.
Caso de ser atacados intentaran de-
fenderse, pero necesitarn algin tiem-
po para coger sus armas y hacerse
cargo de la situaci6n.

(4) Comedor: Otra gran sala al-
fombrada y decorada con excelentes
pinturas y bajorrelieves con temas ma-
rineros. Se halla dominada por una
robusta mesa de madera. En la esqui-
na noroeste de la estancia, unas esca-
leras de madera bajan hasta el s6tano.

(5) Cocina: En esta habitacion
pueden verse dos mesas cubiertas de
comida y de utensilios de cocina y un
gfran horno. A estas horas se halla va-
cfa.

(6) Dormitorio de los cocineros:
Aqui duermen los dos cocineros que
Vrokas tiene a su servicio. Ninguno de
los dos luchar4 ni ayudar4 de ninguna
manera a los PJ.
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(7) Despensa: En esta estrecha es-
tancia se guardan las viandas que se
van a consumir en la casa en los dias
siguientes: carnes, vegetales, bacalao,
etc. Aparte de comida, no hay nada de
valor aqui.

* (8) Despacho: Aqui es donde Vro-
kas sella la gran mayorfa de sus tratos.
Hay una gran alfombra de las islas
orientales, una mesa de madera muy
robusta y cémodas tumbonas. En la
Eared sur puede verse una pequefia

iblioteca. Si se busca en ella, uno
puede encontrar un tratado sobre na-
vegacién que ensefia tal habilidad al
50%, y otro que ensena a emplear las
hachas de dos manos al 70%. Si los PJ
buscan alghin tipo de puerta oculta en
la biblioteca, encuentran que uno de
sus paneles se desplaza para dejar al
descubierto un pequeio receptaculo
en el que se guardan 50 ruedas de oro
(20 p. cada una).

(9) Antecdmara: Es una estancia a
la cual va a desembocar la escalera
gue viene del recibidor. En ella hay

os estatuas que representan hombre-
Eeces junto a la pared Sur. Siempre

ay un guardia de servicio sentado en
un sillén junto a la escalera.

(10) Dormitorios de los huespe-
des: Estas habitaciones se hallan lujo-
samente decoradas para recibir a los
posibles invitados (e invitadas) que
Vrokas recibe habitualmente. Actual-
mente se hallan dehabitados.

(11) Dormitorios de los guardaes-
paldas: Aqui, en un dormitorio algo
més espartano que el resto de la man-
si6n, duermen los dos guardaespaldas
personales de Vrokas, que ademis di-
rigen la guardia. Son hombre de con-
fianza que llevan con Vrokas mucho
tiempo: auténticos piratas por tanto.
Si en algn momento, alguno de los
combates de los PJ con la guardia du-
ra algo més de 2-3 asaltos, 6 es espe-
cialmente ruidoso, se haran tiradas de
Escuchar por éstos dos guardaespal-
das para ver si se dan cuenta de lo que
ocurre. estos hombres no llevan enci-
ma més que unos aretes de oro de 200
p. el par, y 3 ruedas de oro cada uno.

(12) Habitacién del tesoro: Aqui
guarda Vrokas parte de su fortuna
personal, pero sobre todo, la conse-
guida por medios licitos. La puerta es-
td cerrada y encantada. Cualquiera
que intente abrirla sin la llave (-30% a
la tirada de Inventar) recibiré la des-
carga de un conjuro de Veneno Inten-
sidad -15 que ataca con una PER de
16. La llave de la estancia la tiene
Vrokas entre sus ropas. (dos cargas).

En la habitaci6n en si hay tres co-
fres cerrados con llave (todas las lla-
ves las tiene Vrokas junto con la de
entrada). Para forzarlos se necesita

una tirada de Inventar con una penali-
zaci6én de -20%. En uno de ellos hay
una coleccién de sedas orientales con
un valor total de unos 5000 p. En otro,
hay una coleccién de cspac?as de hie-
rro rinico (un 50% més de puntos de
armadura y se considera metal puro,
capaz de danar a licAntropos y otro ti-
po de seres): dos espadas bastardas,
dos espadas anchas, y cinco espadas
de doble pufio. Su valor es el triple
que el de las armas normales. En el
tercer cofre hay bolsas con dinero, en
total 200 p. y 100 ruedas de oro.

(13) Despacho personal de Vro-
kas: Esta es una estancia en la que
Vrokas realiza las m4s importantes de
sus entrevistas, estudia sus planes,
cienta su dinero, etc. Actualmente s6-
lamente posee una gran mesa de ro-
ble, unos frescos en la pared Sur y na-
da m4s de interés. Si los PJ hacen més
ruido del debido aqui, para cuando
quieran entrar en su dormitorio en-
contrardn al mercader esperéndoles y
listo para el combate.

(14) Dormitorio de Vrokas: De-
ndiendo del sigilo con que los PJ se
ayan movido hasta el momento, Vro-
kas estard durmiendo placidamente, o
les estar4 esperando. Si est4 durmien-
to, los PJ habrin de hacer tiradas de
Deslizarse en Silencio con un bonifi-
cador de un 30% para evitar que se
despierte. Si lo hace, Lucas intentara
usar ¢l conjuro de Estupefacci6n a su
alcance para que Vrokas no hable més
de la cuenta. Si los PJ se libran de
Vrokas por sus propios medios no se-
rd necesario esto ultimo, pero Lucas
se mantendrd Ceremoniando y atento
a tal posibilidad. En la estancia hay un
armario con ropas caras, una mesilla
con algunos objetos personales, pero
nada de valor o de interés.

(15) Cuarto de Bano: La caracte-
ristica més sobresaliente de esta habi-
tacion, es la de una enorme bafiera de
marmol rosado, que a pesar de que no
Earccc disponer de agua corriente, se

alla perfectamente limpia. Junto a
ella, en una silla, estdn las ropas que
vestia Vrokas antes de irse a la cama.
Si éstas son registradas, los aventure-
ros encontraran las llaves que abren
los cofres de la habitacién 12, asf co-
mo las llaves de la propia habitacién.
Pero las cosas no son tan féciles como
parecen. En la baficra hay una gran
Ondina (un elemento de agua), con la
consigna de atacar a cualquiera que
entre en la estancia que no sea Vrokas
6 esté acompaiado por €L

(16) Bodega: Aqui Vrokas almace-
na los més ex6ticos licores (y otros
que no son tan ex6ticos) que sus bar-
cos le traen desde tierras lejanas. Hay
muchos barriles y algunos de gran va-
lor. También se apilan aqui algunos
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sacos de viandas que
no han podido acom:
pensa de arriba.

I su tamano
arse en la des-

(17) Pasillo: Este es un estrecho
pasillo escasamente iluminado cuya
finica caracteristica digna de menci6én
es que una seccién de la pared Este se
desplaza completamente dejando ver
una entrada secreta a la habitacién
3116 hay mas all4. el trozo dgﬂpared,

ebido al uso, tiene un color diferente
al resto. Una tirada de Otear con -
20% le revelara ésto a cualquier PJ
gue pase por alli. Luego, una tirada de

uscar realizada por quién rebusque
en el extrafio panel revelar4 la puerta
secreta.

(18) La piscina. El tesoro: Esta es
una gran estancia con soportes para
antorchas en las paredes, pero que
cuando los Pj entran, estd completa-
mente a oscuras. Su (inica caracteristi-
ca es la presencia de una gran piscina
en la parte central. Si los PJ tienen luz
suficiente, pueden ver que bajo el
a hay vegetaci6én acuética abun-

ante, y si hacen una tirada de Otear,
descubren las tres barracudas, bastan-
te grandecitas por cierto, que se pa-
sean por la superficie.

Evidentemente, Vrokas no usa és-
to como simple acuario. El tesoro
Erincipal de sus sucias andanzas se

alla en cofres a unos 6 m. de profun-
didad, en el fondo. Usa a las barracu-
das de guardianes infalibles, y también
para librarse de alglin tipo molesto.
Cuando quiere meter o sacar algo, usa
un conjuro de Ordenar a Barracuda,
para controlar a los monstruos. Si los
PJ no se figuran que el tesoro estd
aqui, lo hara Lucas. Seguro que €l es
el que mejor nada de todos, y no le
importa bajar a por él, siempre que
sea posible de alguna manera eliminar
a las barracudas.

En general, si se quiere combatir
bajo el agua, hay que tener en cuenta
las siguientes 4 premisas:

a) Las armas contundentes y cor-
tantes son basicamente inftiles.

b) Sélo son ttiles las armas de aco-
metida y empalantes, tales como lan-
zas, arpones, 6 cuchillos.

c) Se ha de restar 3 a todo el dafio
hecho por armas bajo el agua, para si-
mular la resistencia de la misma.

d) Luchar bajo el agua cuesta el
doble de fatiga.

Si los PJ logran eliminar a las ba-
rracudas, Lucas se ofrece a bajar, y
alli encuentra la Llama Verde, con la
que se queda. A los PJ les muestra
luego un gran rubi (falso, que llevaba
greparadcg)sr diciendo que es el que

uscaba. Si sabe que los PJ le van a
traicionar por la conversacién de éstos
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con el falso Roderick, intentar des-
viar su atencién y luego Deslizarse en
Silencio y Esconderse para evitar que
le cojan. Si a pesar de todo le captura,
en el exterior estard Gorman dislt?raza-
do que "aceptard" el prisionero, pero
no ¢l resto de las riquezas: "no tengo
donde llevar todo es ahora. ild mafa-
na al templo y alli lo entregais!".

El tesoro consiste en piedras pre-
ciosas por valor de 10000 p. y joyeria
(collares, brazaletes, pendientes, bro-
ches, etc.) de todo tipo por valor de
5000 p., adema4s de un par de cofreci-
llos con 100 ruedas de oro cada uno.
Cuatro cofrecillos en total (5 CAR ca-
da uno de peso).

Final de la aventura

Naturalmente, el final de la aven-
tura puede ser algo grotesco. Si los PJ
han sido honradisimos y planean de-
volver a la mafana siguiente el botin a
los Lanceros, imaginidos la cara de
Roderick (el vcrgl;dcro Roderick)
cuando vea como unos tipos le traen
las joyas robadas anoche en casa del
mercader Vrokas, y son presumible-
mente los propios ladrones, que quiz4
hayan comctigo también alglin asesi-
nato de algfin guardia. Y la cara de los
PJ cuando vean que el auténtico Ro-
derick no ticne nada que ver con ésto.
No, si lo malo no es que le tomen a
uno el pelo, s la cara que se te queda.

Si los PJ no son tan honrados y de-
ciden no devolver nada, har4n bien en
salir de Phanal inmediatamente. De
otro modo, a los Lanceros de Yelma-
lio no les sera muy dificil encontrar a
las pocas horas a unos extranjeros,
con una deescripcién bastante clara
(criados, algin guardia que sobrevi-
va), que iban con un pato bien conoci-
do por todos. Posiblemente, los aven-
tureros se encontrardn al dia siguiente
con una escolta de Lanceros conduci-
da por el auténtico Roderick, y se ve-
rdn en peor posicién afn,

Adn si los aventureros escapan,
deben enterarse de que Lucas les ha
tomado el pelo, aunque ellos hayan
sacado beneficio del tema. A los po-
cos dias, alguien de Phanal, en alguna
posada ida, les hablarad del robo
de la Llama Verde, una piedra ex-
traordinaria, en casa del honrado co-
merciante marino Vrokas, al Sur de
Phanal. Naturalmente, si los PJ esca-
pan, serdn unos proscritos en Phanal a
partir de ahi, podrén tener problemas
con sus dioses si alguno pertenece al
pante6n de Yelm, no poJ:'cén hacerse
nunca iniciados de Yelmalio y, es ms,
harén bien de mantenerse alejados de
todos los Lanceros que vean en ade-
lante, no sea que el dios les haga una
revelacién a sus chicos delatandoles
(en Glorantha, hay un gran contacto
entre dioses y hombres).
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Pero la vida no es tan dura. Lo que
les salva a los PJ de la debacle com-
pleta y de los calabozos, es Cll.le Rode-
rick ya tiene sospechas de las ilicitas
actividades de Vrokas y algunas de las
}:_»iezas recuperadas pueden ser identi-

icadas como pertenecientes a perso-
nas asaltadas por piratas en su trave-
sia por los mares meridionales. Eso
permite apresar a Vrokas, y hace que
por ésta vez, después de una severa
amonestacién, y quizi a cambio de al-
gin servicio esEcmal (otra aventura,
quiz4), Roderick se muestre generoso
con ellos, y no les encierre.

FANTASMAS
DEL JARDIN

Generarlos aleatoriamente
segln Libro de Reglas de
RQ basico.

Magia: Ceremoniar- 43%

al cuello con una matriz de 20 PM.

LUCAS, Ladrén Lamsabi

FUE 8 Mov.: 3
CON 13 PF:21-10= 11
TAM 3 PG: 8
INT 15 PM:16 +20=36
PER 16 MR-DES-2
DES 17

ASP 6

Armmna MR A%
Esp.Corta 7 73
Daga 8 59
Arroj.Daga 2/7 77

Habilidades: Trepar 70%, Esquivar 113%, Saltar 60%, Nadar 152%,
Habla Fluida 75%, Oratoria 60%, Valoracién Objetos 65%,

Ocultar 85%, Trucos Manos 9%, Inventar 72%, Escuchar 65%,
Buscar 55%, Otear 69%, Esconderse 101%, Desliz en Silencio 90%.

Hechiceria: (INT-Libre 12). Intensidad 60%, Duracién 48%,
Estupefaccion 70%, Veneno 65%, Tratamiento de Heidas 85%.

Notas: Lucas lleva armadura de cuero acolchada. Lleva una espada corta
y 5 dagas por diversos lugares de su cuerpo. Tiene también un medallén

PiernaD 2/3

Piernal 2/3

Abdomen 2/3

Pecho 2/4

BrazoD 2/3

Brazo [ 2/3

Cabeza 2/3
Darno D% PA
1D6+ 1-1D4 29 10
1D4 +2-1D4 31 6
1D4-1D2 31 6

FUE 16 Mow: 3
CON 15 PF: 3
TAM 16 PG: 16
INT 11 PM: 10
PER 10 MR-DES 4
DES 8

ASP 12

Ama MR A%
Lanza Corta2M 7 60
Daga 8 85
Arroj.Daga 4 72

Resistencia al Dafio 38%.

GORMAN, Ladréon Lamsabi

Habilidades: Trepar 83%, Esquivar 63%, Habla Fluida 35%,

Oratoria 42%, Valoracion Objetos 58%, Ocultar 52%,

Trucos Manos 38%, Inventar 74%, Escuchar 70%, Buscar 65%,

Otear 82%, Esconderse 60%, Desliz. en Silencio 53%.

Magia: Hechiceria (INT-Libre 9) Intensidad- 32%, Presentir Oro 25%,

Notas: En este escenario va casi siempre con difraz de Roderick: cota de
anillos en pecho, abdomen y brazos; cuirbouilli en pecho. Casco de

5 ptos. Lleva una lanza corta robada al templo de Yelmalio tiempo ha.
Usa mejor las 5 dagas que lleva escondidas.

PiernaD 0/6

Piernal 0/6

Abdomen 5/6

Pecho 8/8

BrazoD 5/5

Brazol 5/5

Cabeza 5/6
Dario D% PA
1D8+1+1D4 58 10
1D4+2+1D4 55 6
1D4+1D2 55 6
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GUARDIA DE VROKAS

FUE 13 Mov.: 3 Pierna D 2/4

CON 11 PF:24-11= 13 Pierna I 2/4
TAM 13 PG: 12 Abdomen 4/4

INT 10 PM: 9 Pecho 4/5

PER 9 MR-DES 3 Brazo D 2/3

DES 14 Brazo I 23

ASP 8 Cabeza 2/4
Amma MR A% Daro D% PA
Esp.

Corta 7 52 1D6+1+1D4 37 10
Lanza

Larga2M 6 55 1D10+1+1D4 50 10

Habilidades: Esquivar 52%, Esconder 62%, Escu-
char 50%, Buscar 45%, Otear 40%, Trepar 72%, Escon-
derse 40%, Desliz. en Silencio 35%.

q Magia: Espiritual- 34%, Curacién- 1; Cuchilla Afila-
a-1

Notas: Llevan Cuirbouilli en pecho y abdomen, y
cuero en el resto, con acolchamiento general. Prefieren
usar las lanzas.

GUARDAESPALDAS DE VROKAS

FUE 15 Mov.: 3 Pierna D 5/5
CON 13 PF:28-15= 13 Pierna I 5/5
TAM 13 PG: 13 Abdomen 5/5
INT 12 PM: 11 Pecho 5/6
PER 11 MR-DES= 3 Brazo D 5/4
DES 14 Brazo 1 5/4
ASP 9 Cabeza 5/5
Armma MR A% Dao D% PA
Cimitarra 7 70 1D6+2+1D4 30 10
Esc.Diana 8 35 1D6 + 1D4 68 12

Habilidades: Esquivar 65%, Escuchar 70%, Buscar
60%, Otear 55%, Esconderse 52%, Desliz. en Silencio
42%.

Magia: Espiritual- 40%; Confusién (2), Cuchilla Afila-
da- 3, curacién- 2.

Notas: Si tienen tiempo de colocérsela, visten una ar-
madura de cota de anillos con un casco de 5 ptos.

VROKAS
FUE 12 Mov.: 3 Pierna D 0/5
CON 12 PF:24-3 = 21 Pierna 0/5
TAM 14 PG: 13 Abdomen 1/5
INT 17 PM;: 11 Pecho 1/6
PER 11 MR-DES 3 Brazo D 0/4
DES 11 Brazol 0/4
ASP 12 Cabeza 0/5
Arma MR A% Dasio D% PA

Gran Hacha 6 65 2D6+2+1D4 62 10

Habilidades: uivar 43%, Escuchar 62%, Otear
52%, Esconderse 32%, Desliz. en Silencio 25%.

Magia: Espiritual- 52%, Confusion (2), Cuchilla Afi-
lada- 5, curaci6n- 3, Disrupcion (1), Proteccién- 4.
4 Divina- 97%, Ordenar Ondina- 2; Ordenar Barracu-
a-7.

Notas: Vrokas lleva la armadura comentada siempre

guc tenga tiempo para colocarse el cuero en pecho y ab-
omen.

RODERICK

Hijo de la Luz de Yelmalio
FUE 15 Mov.: 3 Pierna D 0/6
CON 18 PF:33-15= 18 Piernal 0/6
TAM 17 PG: 18 Abdomen 8/6
INT 16 PM:18 +25=43 Pecho 11/8
PER 18 MR-DES 3 Brazo D 8/5
DES 11 Brazol 8/5
ASP 14 Cabeza 8/6
Arma MR A% Dano D% PA
Lanza

Corta2M 6 97 1D8+1+1D4 93 10

Habilidades: Esquivar 37%, Oratoria 42%, Escuchar
72%, Buscar 95%, Desliz. en Silencio 105%.

Magia: Espiritual- 37%; Dardo Veloz (1); Desmorali-
zaci6n (2); Cuchilla Afilada 6; Curaci6n 2.
Divina- 85%; Curaci6n del Cuerpo- 2.

Notas: Lleva cota de anillos en pecho, abdomen y bra-
ng’ encantada para tener 3 PA mis, y cuirbouilli en pe-
cho.

Su amuleto de oro con las runas de Yelmalio, es matriz
de 25 PM.
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LANCEROS DE YELMALIO

ONDINA Elemento de Agua

FUE 30
TAM 4 m3 (ctbicos)
FUE 11 Mov.: 3 Pierna D 3/4 PER 14
CON 10 PF:21-10= 11 Piernal 3/4 PG 40
TAM 14 PG: 12  Abdomen 5/4 Mov: 2
INT 13 PM: 10  Pecho 5/5
PER 10 MR-DES 3 Brazo D 373 Forma de Ataque: Una Ondina ataca en tierra cu-
DES 15 Brazo I 3/3 briendo a sus adversarios, ¢ introduciéndose en sus vias
ASP 13 Cabeza 5/4 respiratorias. Es necesario usar las reglas de asfixia habi-
tuales, pero la victima comienza las tiradas en conx3. Los
PJ gue fallen la tirada, reciben 1D8 PD. Una Ondina
Arma MR A% Dario D% PA puede envolver a 10 ptos. de TAM de adversario por ca-
da m (ctibico).
Lanza
Corta2M 7 58 1D8+1+1D4 55 10
Arco
Corto 39 67 1D6+1 5 05 BARRACUDAS
FUE 16 Mov.: 10
CON 12 PF: 28
Habilidades: Esquivar 45%, Escuchar 60%, buscar TAM 11  PG: 12
65%, Otear 60%, Trepar 70%. INT 2 PM: 9
PER 9 MR-DES 3
Magia: Espiritual- 40%; Dardo Veloz (1); DES 14
Curaci6n- 1.
. Localiz Golpe D20 Pros.
Notas: Llevan Cuirbouilli en miembros, cota de anillos Cola 01-03 2/4
en pecho y abdomen, y casco de 5 ptos. Portan el emble- Porcién Trasera  04-08 2/5
ma de Yelmalio en el pecho. Porcién Delantera 09-13 2/5
AletaD 14 2/2
Aletal 15 2/2
Cabeza 16-20 2/4
Amna MR A% Darno
Mordisco 9 70 1D8 +1D4
- PROXIMAMENTE

JUEGO - ENCARTE

LOS VIKINGOS
de
XAVIER NAVARRO

ESPECIALISTES

EN JOCS
DE SIMULACIO

wargames
tematics

i rol




