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Este moédulo fue escrito
inicialmente para RoleMaster,
aungue la ambientacion

es tan genérica que puede servir
para cualguier sistema de juego
de rol medieval fantastico.

El modulo esta basado
directamente en un comic

de la serie de Percevan, el titulado
precisamente La Espada de Ganaél,
y tiene ademas elementos de otras
aventuras del mismo caballero.
Sirva como homenaje a esa fuente
inagotable de ideas que son los

comic de Percevan

PoR PaBLO VEIGA CORDOBA

o0s PJs, unos 6 de niveles medios

(alrededor del 3, con unos 25-

30 niveles en total), estdn via-

jando por una zona costera y

lluvicsa, de bosques y colinas,

absolutamente genérica; los nom-

bres que yo he dado corresponden a diversas
localizaciones gallegas, los sitios donde juga-
mos esto por primera vez. Es de esperar que ten-
gan armas mégicas con las que enfrentarse a los

Jinetes, o al menos una cierta fe.

El Castro de Barona

Atardece y llueve. En busca de un lugar donde
pasar la noche, los PJs llegan a una colina que
se alza frente al mar, v donde vacen los restos
de un castro. En el punto més alto, excavado en
la roca, se encuentra el Sitial del Vigfa, un con-
junto de tres asientos tallados en la piedra; el
del medio es un poco mas ancho, parece més
noble, algo asi. Si algin PJs se sienta, oird una
voz que le dice: Desde aqui verds todo el mal y todo
el bien. En ese momento verd, surgiendo a través
de la tormenta v en medio del mar, como si bro-
tara directamente de las olas, una torre, que por
otra parte es la tipica torre estandar. La voz se
refiere, claro estd, a la Torre de Ganaél y al mar,
al Mar. La Torre es apenas visible a través de la
tormenta, como una sombra ominosa. Desde el

Castro también se puede ver un pequefio pue-

blo costero algo mas abajo, y que parece ser ¢l
tinico sitio para refugiarse y esas cosas.

El PPP (Pequenio Pueblo Pesquero)

En el pueblo no parece haber nadie, pero los PJs
acaban por caer en una emboscada: los lugare-
fios asustados se lanzan contra ellos. Son media
docena de hombres, apenas armados con redes
y aperos de pesca o de labranza. Desde luego,
neo son oposicién para un grupo de aguerridos
aventureros, asi que es de esperar que no los
masacren demasiado. Cuando las cosas empie-
cen a complicarse, el jefe de los pescadores, un
tal Gildwin, ordena que se detenga el combate
y acusa a sus hombres de tener valor cuando no
hay peligro, y de huir cuando vienen los Jine-
tes de la Tormenta. Pide excusas a los PJs por el
recibimiento, les ofrece su hospitalidad v les
cuenta lo siguiente: Me llamo Gildwin y soy ¢l jefe

JINETES DE LA TORMENTA

Sus cifras no son demasiado impor-

- tantes, ya gue no hacen practicamen-
te nada mas que luchar. Los datos mas

- significativos son:

.~ COmo su propio nombre indica, 5610
salen cuando hay tormenta, 0 mas

. bien llevan la tormenta con ellos.

. - pueden transformarse en cuervos.
En ese estado, conservan toda su inte-

ligencia y hablan, aunque pierden Ia
capacidad de regenerarse.
~ el contacto con Ia lluvia les regenera
3pV/asl, incluyendo fracturas, ampu-
taciones y derivados, aungue en estos
casos tardaran mas en estar bien,
dependiendo de la gravedad de [a
herida.
~ Hevan espadas anchas +20, que cau-
san un critico extra de electricidad. Si
el ataque da como resultado “0”, y el
rival usa un arma metalica, el arma
pasara una TR Esencia 10 o se cargara
eléctricamente, sufriendo el usuario
los dafios consiguientes (critico de
Electricidad). Atraen los rayos, asi gue
si un humano normal las lleva durante
una tormenta, morira ¢1 critico H/asl,
0 asi).
- BO +100 espada ancha (o larga). BD
+20, TA 14 (cota de malla con brazales
y grebas). 100PV.
- Ganaél los "fabrica” a partir de hom-

_ bres ¥ mujeres normales, que va rap-
tando de los pueblos cercanos.



de este pueblo. Perdonad los modales de mis gentes, pero
desde hace algunas lunas nos atacan duramente... Una
noche, tres caballeras negros liegaron al pueblo. Traian
con ellos la tormenta y ¢l rayo. Se mantuvieron inmdvi-
les en medio de la plaza. Después, uno de ellos grité: "Ha
llegado tu hora, Leriec”. Lo atraparon y se lo llevaron.
Los que intentaron oponerse, fueron aniquilades por la
espada de fucgo de los cabalieros negros. Después han

vuello 6 veces y & personas ban desaparecido.

Los Jinetes de la Tormenta

iHa llegado tu bora, Gildwin! Una voz que grita
desde la plaza. Gildwin se pone malo, vamos,
que se derrumba. Al cabo de un momento (un
par de asaltos, para que los PJs puedan hacer
algo o prepararse), la puerta se abre y aparccen
dos Jinetes: "¢Es necesario venir a buscarte, maldito
bastardo? jiEl miedo te ba vuello sordon

Si los PJs se oponen: Presunivoso. Debes de venir de
muy lejos para ighiorar wuestro poder y osar desafiarlo.
Este combate serd tan breve que serd el dltimo. iHumano
orgulloso que cree poder cambiar el desting del mundo:
Es de esperar que los Pls, con un poco de suer-
te, consigan acabar con los Jinetes, que al finy
al cabo son pocos y tampoco van a quedarse ahf
para siempre. El combate deberfa ser redido, de
todos modos, para que s¢ vayan dando cuenta
del poder del enemigo. No hay que descartar
ayudas sobrenaturales, seg(in alineamiento vy
relaciones "espirituales” de los PJs, por aquello
de no acabar tan pronto el modulito. Y, por
cierto, no seria mala idea que se quedaran con
las espadas.

De camino por la ria

Al dfa siguiente, en cualquier caso, amanece, y
no llueve. Es de suponer que los PJs se pondran
en camino. Si no lo hacen, los Jinetes volverdn
noche tras noche hasta hacerse con sus almas,
v cada noche serdn més y con mis poder. En
cualquier caso y vayan hacia donde vayan, la
Torre sigue estando ahi, ni més lejos ni més
cerca. Si hace falta, pueden volver al mismo
pueblo al final de cada dia, a ver si se dan cuen-
ta de que estdn atados en otro destino mas fuer-
te. Y si no, uno de los Jinetes puede decir expli-
citamente que estardn detenidos hasta que
paguen la deuda; es decir, hasta que mueran. En
definitiva, sélo avanzan si van hacia el Castillo.
De todas maneras, el Castillo parece inalcan-
zable, situado mar adentro, sin caminos ni nada
que se le parezca. (Cémo lo hardn los Jinetes?
Si preguntan en el pucblo, nadic sabe nada, v

solo han oido hablar de otras dos torres, idén-

ticas a la del mar, que estan justo en el estuario
del rio, remontando por la costa hasta el
comienzo de la ria; se dice que la Torre del mar
v las Dos Torres fueron construidas a la vez,
pero ya hace mucho tiempo y nadie sabe nada.
Cuando por fin van hacia el Castillo o en busca
de las Dos Torres, son atacados por un grupo de
cuervos (nimero variable segiin el tamano del
grupo de PJs), que intentan siempre dafarles al
méaximo, sacarles los ojos a los caballos, etc. Se
trata de hacerles perder tiempo para que caiga
la noche, y entonces se produzca el ataque defi-
nitivo de los Jinetes, precedido, para variar, de
las lluvias torrenciales de costumbre, rayos y
truenos. Es de suponer que los PJs, cuando vean
lo que se les viene encima, no plantardn cara asi
por las buenas, sino que intentardn refugiarse en
alguin sitio mds defendible. Asi, remontando un
poco mds por la costa, encontrardn las Dos
Torres. Qué curioso que antes, cuando estaban
buscando un sitio para acampar, no las hayan
visto. Cuando lleguen hasta allf, los Jinetes se
retiraran, invocando o gritando o aullando, con

¢l viento, el nombre de Belfegor.

Las Dos Torres (Catoira)

Un ambiente tan ominoso que se masca. Las
Torres estdn bastante en ruinas, y no queda préic-
ticamente nada de los pisos superiores, aungue
si se puede trepar, con mucho cuidado, hasta las
almenas para echar un vistazo que no revelara
nada més que la otra Torre en el mar, algo més

visible pero siempre con la misma pinta de lugar

Este lindo gatito es un bicho de cuida-
do. Si llega a herira algdn PJ, tendran
gue tirar contra un veneno circulato-
rio de nivel 20. Sifallan la Tirada de
Resistencia, empezaran a sentir los
efectos segun Ia escala sigulente (los
modificadores son acumulativos):

- hinchazon, al cabo de unos 40 asal-
tos (comeo la de un arafazo normal).
- somnolencia progresiva: -15 a la acti-
vidad.

- vision borrosa: -25 Percepcion.

- en unas 20 horas, iran perdiendo
coordinacion: -25 actividad.

- palidez prodresiva, dolor de cabeza,
algo de fiebre.

=5 minutos mas tarde, el dolor de
cabeza sera insoportable, y empeza-
ran a perder 2P\V/asl hasta entrar en
coma.

- 10 minutos después moriran por
fallo circulatorio.

maligno, de sombra entre la sombras. Tierra
adentro, el mismo bosque costero de siempre.

Tarde o temprano, acabardn bajando a los sub-
terrdncos, v si no ¢s que no son roleros. Si hace
falta, se les tiende alguna trampa, o uno de ellos
se cae, o los Jinetes atacan, o se acaba el mundo,
pero que bajen. En los subterrdneos, hay un
monje con hibito que parece escribir, sentado
a una mesa de espaldas a la puerta por la que
entren los PJs. Hagan el ruido que hagan, ni
caso, ¥ tampoco se puede ver nada de su cara,
totalmente cubierta por la capucha del habito.
Si lo tocan, se desploma en un torrente de hue-
sos y polvo. Cuando murid, aparentemente
estaba escribiendo su diario, y lo poco que
resulta legible habla de "Us castillo que nace de entre
las brumas y del corazon del hombre” y de “seguir el
camino del Mar”. También aparecen palabras suel-
tas, mas o menos comprensibles: “Bellegor, Ganadl,
los Tinetes de la Tormenta”, el veneno de Belfegor que me
quita la vida”, etc. Todo misterioso y putrefacto.
Mientras descubren todo esto v leen, aparece-
rd un gatito pequeno, de color negro, con unos
inmensos y profundos ojos rojizos. El gatito

parecera amigable, va sabes, el tipico lindo gati-
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to amoroso, y dejard que lo cojan en brazos y
aceptard comida y todas esas cosas, pera tarde
o temprano acabard por meterle un zarpazo a
alguien en el brazo o en la cara o donde cuadre,
como victimas mds probables, los hechiceros o
aquellos de "alineamiento” mds claramente
"benigna”. Por cierto, los paladines y semejan-
tes no se sentiran demasiado cémodos en pre-
sencia del minino, y los brujos y hechiceros
malignos todo lo contrario. En definitiva, en un
primer momento parece un arafiazo sin impor-
tancia (aunque sangra), pero la herida se va a

poner muy mal muy pronto. Por cierto, ¢l gati-

to es mortal, pero tiene una BD inmensa y diga-

mos 6 o 7 vidas, asf que meterse con €| es un
buen sistema para ganarse un pasaje adonde ya

sabemos.

La Ermita

Es de suponer que se aburrirdn de estar en las
Torres sin hacer nada, y no parece que haya
pasadizos ni caminos ni nada parecido. Ademds,
el que recibié el zarpazo estd empezando a
ponerse fatal, v nada de lo que tengan los PJs
serd suficiente para curarlo, sino que apenas
podra mitigar su dolor. A poco que caminen, y
vayan en la direccién que sea, encontraran una
pequefia ermita, apenas una cabafia de piedra
con techo de troncos y pizarra, donde vive un
monje que los acogerd, ofreciéndoles su hospi-
talidad para la noche, su consejo y vino. Reco-
nocerd la herida, y dird que ese hombre estd ya
condenado, que morird con gran dolor y su alma
errard por el abismo hasta convertirse en un
Jinete. El monje no puede hacer nada por €l: Sélo
i sefiora podria tal vez curarle. La “sefiora” en cues-
tion es una driade o algo por ¢l estilo, pero el
monje no conoce su nombre, v sélo sabe que
vive tierra adentro, subiendo por el rio.

Ofrecerd comida y vino a los PJs, e ird al fondo
de la cueva, a la bodega, a por ¢l vino. Comen-
tara que €l también lo necesita, con la nocheci-
ta que hace. En la bodega sera atacado por un
cuervo, que lo inmovilizard y tomard su habito
para intentar envenenar a los PJs con vino mal-
dito. Si lo consigue, mas que necesitan las aten-
ciones de la driade. Si lo descubren en el inten-
to, luchara por su vida, pero tratard de huir por
la puerta, para luego convertirse en cuervo y
salir volando. Es muy interesante que lo logre,
para que se den cuenta de que los cuervos son
Jinetes y viceversa, por si todavia no lo habian
captado. Si lo toman prisionero, no dird nada
mds que maldiciones, v cuando amanezca pare-
cerd debilitarse notablemente. Si permanece
mas de 6 horas alejado de la lluvia, morird, des-

>

haciéndose lentamente, corrompiéndose, con
¢l hedor y ¢l horror consiguientes.

Por cierto, el vino del ermitafio esta bendito, y
recupera 2d10 PV/dia, elimina la fatiga, sabe
bien, etc.

La Torre de Morgana

Tierra adentro, remontando por el rio, llegan a
un claro del bosque donde hay una torre baja
{digamos un par de pisos), con un pequefio
cobertizo en su cara oeste. De lo alto de la torre
sale humo, y huele a comida buena. En cual-
quier caso, la puerta de la torre estd cerrada, v
parece de buena madera con pesados herrajes.
Hay ventanas a la altura de un primer piso, pero
estan cruzadas por rejas. En cuanto hagan algo
de ruido por ahi abajo, una mano les tira una
rosa desde una de las ventanas. Si preguntan,
una delicada y deliciosa voz de mujer les res-
ponde:"La puerta estd cerrada para retenerme en este
lugar, soy la prisionera del poderoso seiior Gralon”.

Aparte de esto, la voz sigue hablando con los
PJs, en un tono cortés pero buscando su ayuda.
Pueden intentar lo que quieran contra la puer-
ta, pero no se abrird. En cuanto parezca que la
pueden echar abajo, aparecera Gralén, un tipo
de mediana edad, humano, bien armado y a
caballo:"Tengo aqui una lave que puede satisfacer vues-
tra curiosidad, si vuestras intenciones son buenas. Pero no
es sin razén que he aprisionado a la temible Morgana, y
i ti wi nadie la liberard”. Morgana solicitard que
uno de los PJs sea su campedn y rete a Graldn
a duelo, para liberarla. Gralén debe aceptar el
reto, ya que asi lo marcan las leyes de la caba-
llerfa. Aunque alguno de los PJs acepte defender
a Morgana, Gralén se seguird comportando con
cortesia, € incluso accederd a conducir al cam-

pedn ante la dama. Después, dird: "Id ahora o ven-
cedme. Yo soy el guardidn de la Dama, y quien me mate
ocupard wi lugar. Sino os enfrentdis a mi en lucha sin-
gular, s6lo o5 queda vuestro ingenio para vencerme, pero
si Ho comsequis con 3 pregunias due yo acceda volunta-
rigmente a franguearos la entrada, deberéis aceptar la
wmuerte. S6lo responderé si o no.

El acertijo es comtin, pero no todo el mundo lo
entiende. La primera pregunta carece de impor-
tancia. La segunda debe inducir siempre a que
la respuesta a la 3* pregunta (¢(Nos dejards
entrar?) sea un si. La férmula es llevar al caba-
llero a contradiccién preguntando algo asf como
“:Serd la respuesta a mi préxima pregunta la
misma que des a ésta?”’ Si Gralén responde que
si, deberd también responder si a la cuestion de
entrada. Si responde que no, la respuesta no
podra ser la misma, con lo que la préxima res-
puesta debera ser un si. En cualquier caso, la
idea es marearlos, que piensen un poco y ten-
gan una alternativa al combate directo contra el
caballero. Cualquier otro tipo de prueba de inte-
ligencia o de cardcter sirve (sirvase usted
mismo). En el cémic, jugaban al ajedrez.

Si hallan la respuesta, Gralén se retirard tras des-
pedirse de Morgana:"Mi misién ha lerminado. Para
ti (dirigicndose al caballero retador) bubiera sido preferi-
ble que esta partida tuviera otro resultado. jQue los dio-
ses os guarden!”.

Si, por el contrario, fallan o prefieren arreglar-
lo a mano, Gralén es un buen guerrero, hacia
un nivel 6, pero nada del otro mundo. Lo de
“quien me neale acupard mi lugar” va en serio, asi que
el PJ que mate a Gralén serd el Guardian de la
Dama hasta que otro lo libere por el mismo pro-
cedimiento. Guardién implica protector, asi que
estard obligado a dar su vida antes de permitir
que cualquiera (incluidos sus amigos) hable con

Morgana.



MORGANA

Un sticubo. Por lo tanto, especializada
en la seduccion y la destruccion de las
almas de los pobres diablos que caen
bajo su control. Apa 100 Pres altls:ma

y sobre todo el poder de seducir: TR
Pres 15 si tienes tratos fisicos con elia,

y TR Tres 7 en general para resistirse a
su influencia global. Aparte de eso,
drena Con (1/2 dias), Pres (1/2 dias) ¥
Memoria {1/2 dias). En su forma huma-
na, es una mujer bellTsnma como vya .
hemos visto. En su forma de diablo, es
una bestia alada de gran fuerza fisica:

2 ataques/asl, +100 Garra, BDGD, TA9.

Vida con Morgana

Una vez esté con Morgana, el tiempo pasa que
es una maravilla. El clima parece haber ido a
peor, y apenas se ve més que unos metros més
alla de la torre, por causa de la lluvia. El viento
sopla constantemente, v la temperatura ha baja-
do bastante. Morgana, por su parte, es una
exquisita anfitriona, sobre todo con el caballe-

INTERNACIONA

ro que la ha liberado, que pasard a convertirse
en suamante, durmiendo con ella en el piso alto
de la torre, mientras los demds se organizan en
el bajo, que también es bastante comodo. El
tipo en cuestion deberd hacer una TR Pres 15
para no caer por completo bajo el dominio de
la hechicera (en sentido literal), y los demas una
TR Pres 7, que al fin y al cabo se estd muy bien
en la torre y fuera hace frio. Por cierto, el gato
(Belfegor) también parece estar contento, e
intentard retenerlos si alguna vez intentan salir
a algo mas que coger lefia 0 semejantes. En
cuanto al herido o heridos, el efecto del vene-
no parece ralentizarse. Esto es una ilusidn, y
morirdn llegado el momento normal. La idea es
que ellos crean que es la Sefiora de la que habla-
ba el monje, y que descubran su error sélo cuan-
do va sea demasiado tarde. El amante de Mor-
gana pierde 1 punto de Constitucién cada dos
difas, y todos pierden 1 punto de Memoria y 1
de Presencia al mismo ritmo. Si en algtin caso
llegan a O en potencial, se acabd para ellos. Si
el amante de Morgana se convierte en un vege-
tal més o menos derrotado fisica y mentalmen-

te, la hechicera lo cambiard por otro de sus

compafieros, para ir poseyéndolos més répida-
mente.

Si intentan salir, por cualquier motivo que vaya
mis alld que una excursién campestre, perderdn
¢l camino una v otra vez, el tiempo serd infame
¥ no encontrardn ni agua ni comida. Sélo avan-
zardn cuando intenten volver hacia la torre, ya
que es Morgana quien los conduce con sus pode-
res. La dnica posibilidad que tienen de darse
cuenta de que algo va mal es vigilar durante la
noche, aunque si alguno intenta quedarse velan-
do, Morgana lo atacard con sus sortilegios de
suefio. La otra salida, claro estd, son precisamente
los suefios, ya que tienen una activisima vida noc-
turna (todos, no sélo el amante de la dama):

— el amante tiene pesadillas todas las noches; se
despierta tiritando, sintiéndose infinitamente
débil, v sélo las caricias v los besos de Morga-
na pueden calmarlo. Digamos que son los efec-
tos secundarios de los sortilegios que ella estd
empleando contra €.

— otro PJ suefia una y otra vez con una rosa que
arde.

— 1/sem, todos tienen derecho a una Tirada de

Resistencia de Intuicién contra nivel 5 para des-




pertarse y notar algo extraiio. El amante tiene
ademds un 40% de que se despierte por causa
de una pesadilla, para encontrar que Morgana
no esta a su lado. Entonces, tanto si se pone a
buscarla como si no, todo el que esté despierto
notard algo extraiio: afucra ha dejado de llover
En lo alto del torreén, Margana habla con dos
cuervos: “Decid a mi sefior Ganaél gue no bay ningin
peligro. Son mansos como corderos, y ya no cerrcremos
riesgo alguno. Estdn totalmente bajo mi poder, ¥ pronto
habrdn sido devorados por completo. Mi sefior Ganaél
puede consagrarse de nuevo a su trabajo, y que no olvide
apelar al poder de su espada muy a menudo, asi regene-
rard su ardor”. En este momento, todos tienen una
Bon + 20ala’ TR, v el amante ademds tiene un
+100. Morgana intentard seducirlo de nuevo,
diciéndole que es sélo por amor que intentd
retenerlo junto a ella, y si esto no funciona,
ordenari a los que todavia controle que ataquen
a sus amigos (TR Mentalismo 5). Si esto tam-
bién falla, Morgana pasa a su estado licantrépi-
co v se los cruje a mano, o mas probablemente
los Ps se la crujen a ella. Cuando la bruja muere,
suclta un grito horrible que resuena por el bos-
que, etc. etc. En cuanto a los PJs, en ese momen-
to hay que informarles de todo lo que han per-
dido en caracteristicas, asi como de los
progresos que el veneno ha ido haciendo duran-

te todo este tiempo.

La Driade

Asi que los Pls saldrdn de la torre, que a estas
alturas debe de estar mas 0 menos en ruinas des-
pués de todo esto, v algo se les ocurrird para
arreglar todos sus problemas. En cualguier caso,
antes de que bajen a pasar a cuchillo al monje,
que no tiene la culpa de nada y que los envid rio
arriba en busca de la driade, sin saber que por
allf pululaba Morgana, se les aparecerd la ninfa
en cuestidn, contindoles que viene en su busca
enviada por €] monje, que ella es la sefora a la
que se referfa, v que Morgana no era mas que un
trampa que Ganaél habia puesto en su camino.
La driade no sabia quiénes eran, y sélo ahora se
ha enterado de la historia, cuando bajé hasta la
ermita hace unos dias para charlar con el monje.
Intentd entrar en la torre una docena de veces,
pero la bruja se lo impidid, y ademds los cuer-
vos de Canaél pululaban por la zona. Asi que
todo lo que ha podido hacer es enviar suefios a
los PJs (si, esos suefios), a ver si asi llamaba su
atencién v lograba avisarles del peligro que les
acechaba. Dicho esto, la driade procederd a
curar todos sus males por medio de emplastos y
semejantes, hierba va hierba viene Eso si, aqui

no hay milagros, v las caracteristicas perdidas

no se recuperan mas que por los procedimien-
tos habituales (paso de nivel, magia potagia,
etc.). El envenenado se sentird mejor, pero tam-
poco se curard de golpe, sino que deberd llevar
el vendaje un cierto tiempo y tomar con fre-
cuencia el hierbajo de rigor. Finalmente, la dri-
ade les dard las gracias por haber limpiado el
bosque de la presencia ominosa de la bruja, v les
deseard suerte en su enfrentamiento con Ganaél,
que viene siendo ¢l malo peludo, causante de
todos los males, envenenador del mar v de los
rios, emponzofador del cielo, bla bla bla (va se
sabe lo pesadas que son las ninfas cuando les
entra la vena mistico-ecologista). Si preguntan,
la ninfa sabe donde esta la Torre, como todo el
mundo, pero para llegar alli sélo puede indicar-
les lo que va leyeron en el diario del muerto del
sétano de las Dos Torres: “Sigue el camino del mar”.
Ademis, dependiendo de lo machacados que
estén y de cémo se porten, la ninfa les regalard
algunas hierbas curativas, y una cinta de hierba
para cada uno. Deberén llevarla en torno a la
mufieca, y es un anulador de Presencia, de
manera que mientras la lleven serd como si no
existieran, desde el punto de vista del plano de
los espiritus. Esto es lo que hard que Ganaél
"pierda su rastro” y se vea forzado a enviar masi-
vamente a los Jinetes en su busca, como vere-

mos inmediatamente.

El Camino del Mar

Es de suponer que los PJs le tendrdn ya ganas al
pobre Ganaél, y si no seguirdn caminando en
circulos, sufriendo asaltos de los Jinetes noche
si v noche también, etc. cte. ete. La Torre, como

va hemos dicho, estaba en pleno mar, batida por

las olas v sin que parezca que hay manera de lle-
gar hasta alli. En el momento en que lleguen a
un punto en la costa desde el que puedan ver la
Torre, veran salir a cientos de Jinetes, que se
dirigirdn a la costa galopando por el agua (no
sobre el agua, sino como si sélo hubiera unos
centimetros de profundidad). Luego se disper-
sardn por grupos, partiendo en todas direccio-
nes.

Los PJs aprovecharén la situacién para cruzar
hasta el castillo, claro. Si lo intentan por barca,
volando o semejantes, que se los meriende el
huracédn de rigor: también serfan cortitos si a
estas alturas del partido todavia no se han dado
cucnta de que Ganaél controla las tormentas,
vaya. Remedio: saltar al mar desde el acantila-
do de rigor, con caballo y todo si hace falta, o
echar a andar desde la playa, o lo que sca. Las
aguas sc abrirdn mostrando un camino, que por
cierto estd decorado con las figuras petrificadas
de otros caballeros, guerreros y viandantes en
general, en poses de horror, espanto y cagarri-

na. Oh qué miedo.

La Torre en el Mar

La Torre es una construccién tipica, con una
gran puerta que estard abierta cuando lleguen
los Pls. No importa las precauciones que tomen,
ya que en medio del patio estard esperdndoles
el mismo Ganaél, que ha sentido su presencia y
ha decidido arreglar el asunto personalmente:
“Sed bienvenidos a mi morada. Os be esperado largo tiem-
po, y debo clogiar vuestro valor y determinacién. Pero ha

sido vuestra obstinacidn la que os llevard basta vuestra



perdicién. Para mi, ya no existis. Venid y os mostraré

vuestro destimo”.

Se dard [a vuelta v comenzard a bajar por unas
escaleras de caracol, riendo oscuramente. Si le
siguen, bajaran al Pozo de Lava, donde el mar se
vuelve oscuro. En medio de la laguna negra hay
un puente de piedra, de unos 20m de largo por
1 de ancho, totalmente cubierto de runas, que
lleva hasta una plataforma, de unos 4 metros de
didmetro, que es donde estd el altar de la espa-
da, también cubierto de runas. El puente, ya lo
he dicho, es muy estrecho, asi que toda manio-
bra en él y todo impacto o desequilibrio impli-
can el peligro de caer al agua: Presa +100 con
critico extra de Frio, y TR Venenos 20. Cuando
comiencen a avanzar por el puente, Ganaél se
volverd hacia cllos y se concentrard mientras
habla: " Es verdad que es initil apremiarse cuando la
muerte estd al final del carino. Lo que contempldis agui es
un goce de la wada. Pero en recuerdo de vuestro arrojo,
guiero daros una idltima oportunidad: unios a mi.

Si alguno de ellos acepta la oferta, le ordenara
que mate a los que se opongan, v él no hard
nada hasta que el combate se decida o hasta que
alguno de los PJs se le acerque. Si los que se le
han pasado ganan, les atacard: "Me babéis servido
bien, pero yo no necesito vaestra vida, sino vuestra muer-
te. Asi me serviréis mejor, como uno mds de mis Jinetes de
la Tormenta".

Entonces sefialard a los Jinetes, a quienes ha
convocado mentalmente, v que estdn alineados
en la escalera con las espadas desenvainadas:
“Miradlos, son negros como la noche elerna, sus espadas
estein ardientes como el fuego del infierno, v me basta una
palabra para que borren para siempre vuestro nombre de
entre los vivienies. Pero soy yo duien viene a poner fin a
vuestra biisqueda insensata, Nadie puede oponerse a la
Espada de Ganatl”.

A partir de aqui, bofetadas a diestro v siniestro,
utilizando tanto su magia como el poder de Ja
espada. Como en el caso de las espadas de los
Jinetes, sélo pueden oponérsele las armas mégi-
cas. Si las cosas le van mal o alguno de los PJs
llega a entrar en la plataforma ritual, Ganaél
convocard a los Jinetes, que bajardn la escalera
y entraran en combate con los PJs en 2asl. Los
Jinetes mueren si entran en contacto con el agua
oscura, que es la materia de la que estdn hechos.
Ganaél también tiene el mismo problema, aun-
que €l si es humano. Si la Espada cae al agua,
todos los Jinetes se retorceran de dolor hasta
morir en 10asl, y Ganaél perderd todo su poder,
cayendo al suelo rendido.

Si sobreviven a la batalla, no tendrdn ningtin pro-
blema para salir del castillo, que de pronto pare-
ce estar en ruinas. Fuera, el ciclo es azul y el mar
esta especialmente luminoso. Las figuras petrifi-

cadas de los otros caballeros han desaparecido.

:botas de cuero negro. Proparcionan un.

.. laOscuridad.
. —Capadela oscuru:lad
Este objeto mallgno solo puede ser usad@ :

-malvados. Muitiplicador x2, TA1 +30BD. Un
Plde cualqmer otra profesion que se
_ponga la capa debe hacer una TR (basada

GANAEL

_War!ock nivel aito (probat)iemehte r‘nas

que 10).
- Ropas ceremoniales de la mcurdad-" -
Una mascara de oro con forma ct bo,
una gran tunica de tercmpelo negroy

+15 a cualquier ceremonia r@!af:lonada con -+

por Brujos, Clérigos, Magos a Mentallstas

enel nortador antenor) maod +20 ose

convierte en un esclavo del antiguo porta-

dor (si esta muerto, el sirviente hard todo

‘10 gue esté en sus manos para devolver la
- vida a su maestro). §i lo resiste, perdera 2-

20PV cada dia que se 1a ponga, ademads de
comenzar a tener tendencia a hacer el mak.
—Espada ascura de los elementos

Espada ancha +20, impia, hecha de acero
magico negro. La espada tiene una hoja
muy poco habitual, mal forjada, de manera
aue el acero seretuerce en hilos que se
cruzan, produciendo una sensacion angus-

_tiosa. Esto se debe a que cuando estaba

siendo forjada un tromba de agua anego la

herreria, y de ahi que la espada fue dotada

con los poderes de los tres elementos gue

. Se unieron en su creacion, ademas de con

el odio gue conlleva toda obra fracasada.

- Una vez al dia puede convocar una gran

tormenta, que durara hasta que el sol

. salga de nuevo. Los humanos muertos por
 esta espada se convierten en Jinetes de la
“ Tormenta y deben fidelidad a su portador,
- con guien estan conectados telepdtica-
 mente en todo momenta.

' Aparte de e50, Ganaél emplea dos listas de
- Warlock: Visions of Doomy Doom’s Law.

Las dos estdn (junto con la descripcion de

a profesion) en RoleMaster Companion 2,

pag. 50. Para los gue no tengais el Compa-
nien, un Warlock es una variante de brujo

'mahgno v psrcépata Ganaél, ademas, fue

companero tie promocion de Darth Vader,
asi que ojito. Por cierto, si te parece que
no hace dafio suficiente o que no les estds
metiendo cafia, prueba a combinar los
sortilegios del tipo Bone Break | (Doom’s
Law, nivel 5} con Dominio de los Sortile-
gios: ahora ya no solo rompes un hueso,
Sino gue escoges cual. En mi caso, Ganaél
sobrevivid a la batalla, y volvio en busca de
venganza mucho mas tarde. Fue en ese
segundo encuentro cuando utilizo el

‘Dominio como arma secreta para vengar-

se de guienes le habian destruido.
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