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EL TEMPLO DE KRARSHT

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

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

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

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

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

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

estudiaran

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

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

el lugar en el que les ofrece el
trato).

Durante la cena, sobria pero ex-

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

connca un ac -
templo a traves

EL TEMPLO:

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

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

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

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

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

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

CELDAS INFERIORES:

Atestadas de prisioneros. Para

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

EL COFRE:

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

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

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

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

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

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

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

- Tres volUmenes de magia:

que pueden hallarse

A: Aumentar dafio
Dominar lobo

Enc. de matriz de P.M,

B: Neutralizar magia
Resistencia a conjuros

Resistencia al daiio

Veneno

Crear familiar TAM

Crear familiar INT

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

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

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

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

ALEX FERNANDEZ
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TABLA DE EICUEIYRDS DURANTE EL VIRJE

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

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

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

16-45% Pulpandante (valotes nedzns)

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

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

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

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

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

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

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

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

- bransmitfan infecciomes?...).

81-85% 1d8 Limpiaescombros, it

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

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

- acdlito, SHA

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

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

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

- —— P e e e e e S e e

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

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

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

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

PNJs & MONSTRUOS

POSADA "EL CUERVO NEGRO™

PERSORAJES:

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

SHAYLA NYLOR: camarera.

EXURSAR & RONAEF: cocineros.

PRECIOS:

Comida normal: 0,5 p.

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

RAVINOL,

EL HECHICERQ

EDAD: 42 afios,

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

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

HABTLIDADES:

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

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

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

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

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

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

Habilidades con armas:

Arua AY. Dafio . Notas

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

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

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

Ravinel es ,evidentemente, wn formidable adversario y no se

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

este PNJ apareciera en alguna aventura posterior.

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

SERVIDORES DE RAVINOL

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

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

ARMA AT DAfO MR

Garra 40% 1d6t1d6 1

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

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

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

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

LOMBIES DEL MAGO (antes cabticos),

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

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

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

nago Hi

120 BQ Adv. y

GUARDIA PERSONAL (Som 15 en taotal).

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

HABILIDADES EN ARMAS:

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

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

{0
Vo
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HABILDADES CON ARMAS
ARMA AT
Esp.Ancha 95% 1dB+1+41dd 5
Gran Martilo 773 642¢1dd o4
Esc, Hebilla (Det: 85%) PA: §.
ARMADURA: coraza (B) y casco (4).

Dafio KR

POSTBLES ALIADOS

onnnc. Picnnn nz zununn

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

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

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

liAS RMAZONAS DE BABEESTER GOR

Son tres: Noomlog, la sacerdotisa ,es su lider y una
excelente luchadora, aunque su caricter es mucho mis comedi-
do,diplomitico y razonable que el de sus dos impetuosas sub-
alternas. A la hora de considerar sus reacciones con los Pls
tienes que temer muy presentes los cultos a los que pertene-
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cen éstos (name digas que san cadticos), aunque las amasomas
se aliaran gustosamente con cualquier rival de los adoradores
de Krarsht. Fl gqrupo (siempre y cuando nadie comels alguna

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

NOOKLOG, LIDER ,

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

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

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

Arco corto 60% -- 14641 (15 flechas)

ARARUAL & ARAITIR ,AMAZONAS DE BABEESTER GOR

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

Dako ¥R

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

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

HORADORES DEL TEMFLO

cuaRDiA TIPICA DEL TEMPLO

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

TABILIDADES CON ARMAS

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

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

40

RapreOuas

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

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

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

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

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

JTRETES DE 1AS WIVERNAS

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

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

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

EARILIDADES CON ARMAS:

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

RIVERNA

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

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

En ol altar hay tres fantasmas dp PER 1S

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