por Joaquin Ruiz Castro.

Esta aventura para RuneQuest estd
pensada para ser jugada por un grupo
de aventureros con bastante
experiencia en armas y que dominen
algiin tipo de magia para aplicarla en
combate. La historia estd ambientada
en Glorantha y sus principales
protagonistas son los terribles broos.

Introduccidén

En el mundo de Glorantha coexis-
ten y luchan multitud de razas y espe-
cies, algunas curiosas y pacificas, otras
por el contrario, malignas y mortales.
Los Broo pertenecen a esas razas que
resumen todo lo malo del mundo en
forma de humanoide hibrido de cier-
vo, antilope o cabra. Son tan sucios
como horribles y su crueldad desme-
surada los hacen terribles para sus in-
fortunadas victimas.

Normalmente suclen rondar en
grupos de 6 6 7 individuos; el proble-
ma es mayor cuando la partida es mas
numerosa y sobre todo si esta dirigida
por un verdadero asesino como es
Hal-Krag, un ogro mercenario con
sed de poder y de sangre. El y su par-
tida de unos 150 broos se encuentran
escondidos en las montafias que sepa-
ran Ralios de Borastor, al oeste del
continente de Genartela.

Ralios.

En el continente de Genartela, la
rica region de Ralios es una de las me-
nos exploradas hacia su parte Noroes-
te. El rio Idar desciende desde las
montanas cercanas al Paso del Dra-
g6n hasta el lago Grande, en la regién
de Tanisor. Son las gentes del reino de
Arolanit y de Tanisor las que remon-
tando el Ivdar habitan en los frondosos
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bosques al pie de las montaias en pe-
quenas granjas donde las ilusiones de
estos colonos barbaros esperan dar
sus frutos con el trabajo y el teson que
les caracteriza.

La aventura comienza cuando los
aventureros se dirigen hacia el Norte
donde nace el rio Idar, donde un soli-
tario puesto militar de avanzada estd
siendo construido. El Fuerte servird
para proteger las granjas que se en-
cuentran mas alejadas de las poblacio-
nes que les pudieran dar proteccion.
Los motivos que puedan tener los per-
sonajes para visitar esta parte de Ge-
nartela pueden ser varios: negocios

moédulo RQ

(esta zona es muy rica en pieles y ca-
za), o0 en busca de tierras salvajes don-
de encontrar emocionantes aventuras.

Para el Master

Hal-Krag el ogro, aprovechando
que el puesto militar estd todavia en
construccién y que su guarnicién estd
dedicada a ello, intenta saquear las
granjas que s¢ encuentran en las cer-
canias del rio, en una accidn sorpresa,
contando con la ayuda de sus despia-
dados aliados, los broo. Para su fecho-

Broo

de RQ
version
Francesa
Oriflam

LIDER 51



ria, el ogro ha escogido la estacién de
La Tierra, cuando las cosechas ya han
sido recogidas y la abundancia reina
entre los colonos. Este afio en particu-
lar, la cosecha ha sido muy buena y es-
te hecho ha decidido al ogro a atacar.

El camino de la tragedia

Los personajes marchardn tran-
quilamente en direccién Noroeste,
bordeando el lecho del rio Idar, que
este afo viene algo crecido. Al medio
dfa, cuando el sol estd mis alto, po-
drén distinguir la figura de un joven
que se encuentra dando cuenta de una
buena comida a la generosa sombra
de un frondoso édrbol. El viajero des-
conocido es un joven llamado Zifar,
hijo de uno de los granjeros que viven
un poco miés arriba bordeando el rio.
Es un simpético muchacho que les
ofrecerd a guiar a los persomajes y
ademads les ofreceré pasar la noche en
su propiedad que no estd muy lejos, y
donde podrén llegar al anochecer.

El cielo comienza a enrojecer con
las ultimas luces del dia cuando una
tirada especial o critica en otear per-
mitird apreciar en la lejania una co-
lumna de humo que parece surgir de
un recodo del camino que siguen los
aventureros. En todo caso, el humo lo
podrén ver tarde o temprano, la dife-
rencia serd poder sorprender a los
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causantes y ponerlos en fuga, o, por el
contrario, inicamente encontarse con
los despojos de las primeras victimas
de lo que ser4 una larga noche.

- Los personajes pasan la tirada de
ofear.

En este caso podran acercarse y
distinguir a distancia a 5 broos, mien-
tras un par se divierten saltando y
brincando con sus lanzas adornadas
con las cabezas de algunos de los co-
lonos, otros se dedican a otras atroci-
dades (a discrecion del master y sin
contemplaciones). Si los broo son ata-
cados, se darén a la fuga buscando la
seguridad de los bosques y unirse al
grueso de la partida de saqueadores
para dar la alarma.

- Los personajes no pasan las tiradas.

Cuando los personajes han distin-
guido el humo los broo tienen tiempo
de esconderse y de huir sin ser vistos
con lo que los jugadores se encontra-
ran con el terrible especticulo de la
familia de granjeros totalmente masa-
crados. Los broo fugitivos darin la
alarma al resto de la partida. Hal-
Krag destacaré a una partida de 10 de
sus secuaces para que tiendan una
emboscada a los aventureros.

El joven Zifar reconoceri los res-
tos de las victimas como pertenecien-
tes a unos vecinos suyos que se diri-
gian hacia alguno de los poblados al
sur del Idar para vender su grano y
comprar provisiones para el invierno.
Una tirada por "buscar" revelard que
una de las victimas, que ha sido que-
mada viva atada a la rueda de un ca-
rromato, ha escrito la palabra BROO
antes de morir. Desde luego, Zifar se
pondrd muy nervioso € intentar4 me-
terle prisa a los PJs para dar la alerta
a las demds granjas de la zona, empe-
zando por la del propio joven, ya que
su propiedad es la més cercana si-
guiendo el curso del rio. A estas altu-
ras, los personajes tendrén ante ellos
la decisi6n de seguir con el muchacho
o por el contrario dar la vuelta y re-
gresar por donde han venido. Si los ju-

adores optan por la segunda posibili-
gad Zifar les suplicard que al menos
le acompafien a su cercana granja; si
ni atin asi quieren ayudar al muchacho
este les dird que les comprende y
..."nos veremos en el infierno!”. Asi la
partida se podra dar por finalizada y
dias més tarde oirian la noticia de la
brutal masacre de campesinos por
parte de Hal-Krag y su banda de
Broos.

Si los personajes deciden ayudar al
muchacho, o simplemente acompa-
farlo a su propiedad, podrén distin-
guir al cabo de una hora de camino
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cuando ya casi comienza a anochecer
una oscura columna de humo que vie-
ne desde los bosques cercanos y que
Zifar distingue como su casa.

La granja de los Harar

La oscuridad casi invade todo el
bosque y el tinico sonido que se escu-
cha es el crepitar de las llamas de la
granja de la familia del pobre mucha-
cho. El olor inconfundible y nausea-
bundo de la carne quemada y de la
sangre rodean este tenso ambiente de
destruccién y muerte. Realmente los
broo son seres de pesadilla.

A primera vista toda parece que-
mado. Unicamente el granero, aunque
un tanto dafado por el fuego, parece

ue no esta totalmente destruido. Zi-
ar, por su parte, intentara identificar
los cad4veres de sus familiares, notan-
do en falta a su hermano Alfar, un
muchacho invidente de 12 afios y a su
inseparable perro lazarillo. Una tirada
por escuchar permitird oir un ligero
ruido dentro del granero, si el resulta-
do de la tirada es "especial’ o "critico"
podrén reconocer el sonido como el
sollozo de un nifio.

Efectivamente, el hermano de Zi-
far estd con vida, pero el estado en
que se encuentra es deplorable. Al en-
trar en el granero, los personajes po-
drén ver una escena de pesadilla. En
un rincén muy oscuro se encuentra
acurrucado el nifio con el cadaver to-
davia caliente de un broo a sus pies
que tiene la garganta totalmente des-
trozada. Pero lo que més destaca de la
escena son los terribles ojos rojos de
odio del enorme mastin de las monta-
fias que en posicién de guardia defien-
de a la pobre criatura. Es evidente
que el ejecutor del broo ha sido el pe-
1o y que éste esté totalmente fuera de
si por el combate que acaba de librar
(las caracteristicas del perro se en-
cuentran en el reglamento avanzado.),
est4 claro que si los aventureros no lo-
gran pasar una tirada de conocimiento
animal, la "bestia" atacar4 al PJ que se
encuentre mas cerca. Si quien lo in-
tenta es Zifar tendra un bonus de 50%
para lograr que el perro le haga caso.

Cuando los personajes se encuen-
tran de nuevo todos juntos para deci-
dir qué es lo que van a hacer, un des-

arrador %ilo romper4 el silencio de
a noche. Es el grito de guerra de los
broo que senalan el inicio de la ma-
tanza. Pero hay tambien un pufio que
increpa en alto el poder de los dioses.
Un puiio solitario que clama venganza
por su familia masacrada, una rabia
contenida en silencio y un alma que
no descansard hasta haber matado a
los que han comenzado a matar. No
habra cuartel, no habr4 piedad, los
broo no piden ni conceden clemencia.
La pesadilla ha comenzado.
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Un camino de sangre
y oscuridad.

Zifar, presto a actuar, les propon-
dra a los personajes que se queden
con el nifio y con el perro, mientras
que él intenta dar la alarma al resto de
las granjas de la orilla del rio donde se
encuentran en ese¢ momento. Tambien
les informara de la existencia de un
puente de madera rio arriba y de otro
de cuerdas un poco mas al sur. Por el
primero pueden pasar los caballos ¢
incluso carros mientras que por el de
cuerdas fnicamente pueden pasar
personajes desmontados y de uno en
uno (también es mucho mas fécil de
cortar?. Asi pues, el muchacho partird
hacia las otras granjas en busca de los
supervivientes, sobre todo insistird en
qluc no le acompaifien y que protejan
el puente y a su hermano ya que la
mayoria de las granjas se encuentran
al otro lado del rio. Zifar les cita en el
puente de madera donde intentara lle-
var a los granjeros que encuentre con
vida.

La noche empezard a iluminarse
por el fuego de los incendios y los gri-
tos comenzaran a oirse por toda la zo-
na. Los PJs que acompaiien a Zifar se
encontrardn con el terrible espectacu-
lo de los cadaveres mutilados, de los
ninos sodomizados, en resumen, todas
las calamidades y vejaciones que pue-
de sufrir un ser humano a manos de
unas bestias inmundas y crueles. Los
encuentros con los broo se dejan a
gusto del master aunque los grupos
guc se encuentren no deberdn pasar

e 2D10 con un 50% de que se en-
cuentren con el grupo que comanda el
ogro Hal-Krag. Ademés existirA un

% de que encuentren hasta 2D6 su-
pervivientes. En el momento que co-
miencen a luchar los aventureros con
los broo, éstos, al encontrar una resis-
tencia no esperada, intentarén reunir
a sus grupos y junto a su lider dar
muerte a todos los personajes y tener
paso franco al otro lado del rio.

Si los PJs no pudieron sorprender
a los broo al comienzo del mddulo,
cuando vieron a las primeras victimas
en medio del camino, sufrirdn una em-
boscada en el camino que les lleva ha-
cia el puente de madera, o bien si
acompaiian al joven.

El puente

La naturaleza boscosa de la zona
protegerd tanto a los aventureros co-
mo a los broo, quedan a discrecién del
jefe de juego las tiradas oportunas so-

re las habilidades de percepci6n y de
sigilo, oportunamente modificadas
por la nocturnidad y por lo tupido del
terreno. Tambien es muy importante
el perro, que tendré la oportunidad de

alertar a los jugadores de la proximi-
dad de los broo, aunque evidentemen-
te este hecho revelara a su vez la posi-
ci6n de los PJs.

Al llegar al puente de madera es
posible que los aventureros tengan al-
gunos minutos para prepararse en la
defensa de tan estratégico lugar. El
cielo sigue iluminado por el fuego
arrasador de las bestias del caos, los
dioses de bien parece que han desapa-
recido, en el ambiente se puede sentir
el terror y oler el miedo, serd una no-
che dificil de olvidar para aquellos
que vivan para contarlo.

Al poco tiempo de encontrarse
junto al puente una tirada por escu-
char revelara ruido de gente que se
aproxima por ¢l camino que lleva al

aso obligado, una tirada por otear
{)modiﬁca a por la oscuridad) permi-
tir4 ver a un pequeiio grupo de granje-
ros a la cabeza del cual se encuentra
el joven Zifar, ha perdido su espada
corta en los combates y est4 algo heri-
do pero atin sigue en pie. El cFmpco de
supervivientes estd a punto de ser al-
canzado por la vanguardia de los
broo, unos 5 6 6, al percibirse de ello
el valeroso muchacho ddndose la vuel-
ta intentar4 contener por ltima vez a
las bestias, clavara sus ultimas flechas
en la tierra y se dispondré para la lu-
cha. En ese momento, el perro (si estd
todavia con vida) se lanzar4 en ayuda
de su amo, pereciendo con €L

Los jugadores tendrdn la opcién
de combatir junto con Zifar o bien
quedarse a defender ¢l puente. En el

rimer caso al adelantar su posicién
Easta donde esta el muchacho podran
percibirse de como los broo intentan
rodearlos para apodcrarse del codi-
ciado puente, si lo consiguen todo es-
tard perdido para los PJs, y para las
demés granjas. Por el contrario, si se
quedan defendiendo el puente les ser4
més facil la defensa que solamente
pueden combatir hasta tres hombre
de frente por la estrechez del paso. Al
llegar a este punto, ¢l master deberd
dar el énfasis adecuado a una lucha
dramética y cruel, el enfrentamiento
debe ser lo méis épico posible sobre
todo con la llegada de Hal-Krag y 20
mé4s de sus sanguinarios saqueadores.

El final

Cuando todo parece perdido, un
galope en la lejania indicard a los
aventureros la [legada de refuerzos
del puesto militar que estd en cons-
truccién més al norte. Se trata del ofi-
cial del puesto y de 15 soldados per-
fectamente armados y decididos a ex-
pulsar y perseguir a tan odiados ene-
migos.

Al ver la llegada de una inespera-
da fuerza de retresco los broo comen-
zar4n una huida en desbandada perse-
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guidos por los soldados que relevar4n
alos PJs en el puente.
Después de tan terrible combate, y

si los personajes
hasta la llegada de
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udieron aguantar
F)s refuerzos, serdn

invitados a quedarse a descansar y a
curarse las heridas asf como para reci-
bir una recompensa de 5000 peniques
recogidos entre los granjeros a los que
no pudieron saquear los broo, y que

ademis se han ofrecido a ayudar a re-
construir las propiedades de sus infor-
tunados vecinos. Desde luego el final
puede llegar a ser de pelicula.
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Hal-Kra (ogro)

FUE: 21 Mov.: 3
CON: 18 Pt. Golpe: 17
TAM: 16 Fatiga: 12
INT: 13 PM.:
PER: 15 MR-Des.: 3
DES: 14
ASP: 8
Pierna D.: 7/6
Piernal.: 7/6
Abdomen: 7/6
Pecho: 7/8
BrazoD.: 7/5
Brazol: 7/5
Cabeza: 7/6
% %
Arma MR  Ataq. Dario Det. P.
Eﬂ).Bastardaé 105% 1D10+ 95% 10
2 +1+1D6
Daga o 85% 1D6+ 70% 8
+1+1D6

Arcolargo 3y8 80% 1D8+1D3 35% 6

Magia: Flecha Ignea (20%) Curaci6n 2 (20%). La
t(’,gg;d)a bastarda tiene un hechizo de cuchilla afilada 3
o).
Habilidades: Montar (75%), Buscar (80%), Ras-
trear (70%), Otear (85%), Armadura, Cota de malla y
armas.

Soldados
FUE: 14 Mov.: 3
CON: 13 Pt. Golpe: 13
TAM: 12 Fatiga: 14
INT: 13 PM.:
PER: 10 MR-DES.: 3
DES: 12
ASP: 12
Pierna D.: 5/5
Piernal.: 5/5
Abdomen: 5/5
Pecho: 5/6
Brazo D.: 5/4
Brazol.: 5/4
Cabeza: 6/5

% %
Arma MR Ataq. Daro Det. P.

Espada 7 70% 1D8+1+1D4 60% 10
ancha

Lanza Larga 6 60% 1D10+1+1D4 45% 10
Esc.de diana 9 20% 1D6+1D4 50% 12

Magia: Curaci6n 2 (37%)
Habilidades: Montar (80%), Esquivar (32%), Bus-

car (50%), Rastrear (75%), Cota de anillos y armas in-
dicadas.

ZIFAR

FUE: 15 Mov.: 3
CON: 14 Pt. Golpe: 14
TAM: 12 Fatiga: 19
INT: 12 PM.:
PER: 13 MR-Des.: 2
ASP: 15
Pierna D.: 3/5
Piernal.: 3/5
Abdomen: 3/5
Pecho: 3/6
Brazo D.: 3/4
Cabeza: 3/5

% Y%
Amma MR Ataq. Dario Det. P.
Arco - 85% 1D8+ 40% 6
Largo +1+1D2
Espada 6 65% 1D6+ 55% 10
Corta + 1+1D4
Hebilla 7 15% 1D4+ 65% 8
(escudo) +1D4

Magia: Magia divina (90%): Curaci6én (1), Magia
espiritual (63%): Dardo veloz (1)

Habilidades: Esquivar (65%), Montar (30%), 1°
auxilios (30%), Escuchar (75%), Otear ()45%), Escu-
char (50%), Desplazarse en silencio (60%).

Armadura de cuirbouilli y las armas indicadas.

BROOS
FUE: 13 Mov.: 4
CON: 15 Pt. Golpe: 16
TAM: 15 Fatiga: 29
INT: 13 PM.:
PER: 10 MR-Des.: 3
DES: 12
ASP: 7
Pierna D.: 2/6
Piernal.: 2/6
Abdomen: 3/6
Pecho: 3/8
Brazo D.:¢ 2/5
Brazol.: 2/5
Cabeza: 3/6
% %

Ama MR Ataq. Dario Det. P.
Cornada 9 46% 1D6+1D4 - -
Maza 6 31% 1D10+1D4 28% 10
LanzaIM. 6 35% 1D8+ 30% 10

+1+1D4
Esc.diana - 15% 1D6+1D4 28% 12

Magia: Magia espiritual (41%): Disrupcién (1), Cu-
racion (2).

Habilidades: Rastrear (25%), Trepar (30%), Desli-
zarse en silencio gﬂ%), Esconderse (25%), Escuchar
(40%), Buscar (35%). . y

Armas, proteccién en los brazos y cuirboulli en el
pecho.
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ALFAR (el nifio)
FUE: 8 Mov.: . 3
CON: 12 P. Golpe: 10
TAM: 8 Fatiga: 20
INT: 12 PM.:
PER: 10 "MR-Des.:
DES: 10
ASP: 15
Pierna D.: 4
Pierna I.: 4
Abdomen: 4
Pecho: 5
Brazo D.: 3
Brazo L. 3
Cabeza: 4
Arma MR % Ataque Daro % Det. P.
Magia: -
Habilidades: Escuchar (60%), Cantar (70%).
Su ceguera no le permite el manejo de armas ni el
desplazamiento si no es con el perro o con un bastén.

TODO EN JUEGOS DE MESA Y SALON

Tu tienda de rol
y wargame
en Zaragoza
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