B Heroes de

ontrabando!

por Sonia Carreras y José Manuel Romeo.

El despertar de Hawkmoon

Para llevar a tus PJs de Stormbringer al
Mundo del Milenio Trigico tienes que
hacer algunas adaptaciones relativamente
sencillas. Lo ideal serfa que tuvieseis el
juego publicado por Chaosium, pero ya
que no estd traducido al espaiiol, te facili-
tamos aqui los cambios basicos con los
cuales ya podrds explotar las posibilida-
des de este plano del Multiverso de
Moorcock (es de esperar que como méds-
ter, conocerds y habrés leido las novelas
en que se basan, mucho més a nuestro
alcance que el juego, y no es que la edito-
rial nos dé comision). El sistema de juego
(combate y habilidades) es muy similar,
s6lo hay que afiadir los siguientes datos.

1°) Existen nuevas armas desconocidas
en Stormbringer: las mds representativas
son la ballesta y la lanza de fuego.

- Ballesta: FUE 13, DES 7, Daiio 3D6,
Rango 100m. De este arma poco hay que
aclarar, salvo que es la tipica ballesta media.

- Lanza de fuego: FUE 11, DES 11,
Daiio 5D6, Rango 10m. Se trata de un
arma larga (como una lanza) que emite un
haz de laser rojo.

Nota: la ballesta y la lanza de fuego tie-
nen los siguientes bdsicos si se usan por
primera vez: Si tienes alguna habilidad de
pistola, serd ésta -20%; si tienes alguna de

basado en otra de las creaciones de Michael
‘Moorcock (“El Baston Runico” y las
“Cronicas del Conde Brass”). La accion
sucede ‘ér_;a‘nué_srfafmmda en un posible futu-
10 en el que todo lo que conocemos ha sido
destruido en una guerra que duré mil aios
(conacida como el Milenio Trdgico), una vez
transcurrida la cual nos encontramos con
_una civilizacion equivalente a la de los siglos
XVII-XVIII, pero con una ciencia tan avan-
zada como corrupta (que solo poseen pocos
_cientificos y eruditos). El Imperio de la
Granbretdn se dedica a la conquista de todo
el mundo conocido gracias a la avanzada

 “Hawkmoon” es un juego-suplemento

ciencia que poseen.

Hawkmoon

escopeta, rifle 0 mosquete usas el mismo;

si la habilidad es de artilleria, es ésta -30%:;

si (lo mas probable) s6lo sabes manejar un

arco, divide la habilidad para 2, hasta un

méximo de 35% (P. ej., si tienes un 90%

en arco la mitad es 45%, pero s6lo podris

tener 35% incluidos bonus de habilidad.

Al fin y al cabo, es la primera vez que ves

un trasto de estos.) Légicamente, tampo-

co se les aplica en ninglin momento el
bonus adicional de fuerza, ya que el dafio
no depende de ésta.

- Espada larga: FUE 13, DES 9, Daiio
1D10+1, Longitud 100-150 cm. Afadir el
% base. (Nota: no se trata del mismo tipo
de espada larga de los Reinos Jévenes.
Esta se maneja a una mano. No es una
espada bastarda)

2°) Las nuevas habilidades son:

- Manipulacién: Pilotar Ornitéptero
(Bonus inicial 0, se entrena como habilidad
de conocimiento, no por experiencia)

- Sigilo: Camuflaje

- Conocimientos:de la Antigiiedad
(Historia anterior al Milenio Tragico),
Biologia, Quimica, Electricidad, Mecdnica
(estas 4 iltimas dan una serie de capaci-
dades segin el nivel adquirido, pero para
no complicar este médulo, que casi pare-
ce mds una ayuda, lo dejaremos al buen jui-
cio del master, 0 sea, no permitas que
alguien con un 05% en mecdnica sea capaz
de construir el Coche Fantéstico, por favor)

Todas estas habilidades se desarrollan
como el conocimiento de plantas en
Stormbringer, aunque aqui esta habilidad
no tiene las mismas funciones magicas.

- Lenguajes: Comin (para evitar proble-
mas de comunicacifn, se tomard como
similar al Lenguaje Comin en el
mundo de Elric)
3°) La magia estd restringida (por no

decir que no existe), y enseifiarla serfa un

poco absurdo, ya que en este mundo impe-
ra la ley y no el caos, de forma que la
ciencia sustituye a la magia. Para ello, los

PJs provenientes de los Reinos Jévenes

solamente conservardn aquellos seres

magicos atados previamente en el viaje,
ya que en este mundo la probabilidad de

invocacién se divide para 10 (o sea, si
tenia un 90%, ahora tiene un 9%). Ademads
esto no es fiable, porque en el caso de los
elementales atados se debilita el lazo y al
llamarlos hardn lo que se les pida, pero
luego se liberardn y regresardn a su plano.
A los demonios no les ocurre esto, pero
tanto sus caracteristicas (excepto TAM)
como sus habilidades y poderes, también
se dividen para 10 (P. €j., un demonio de
FUE 27 pasa a FUE 3, una espada demo-
nio de +20% y con +5D6 al dafio pasa a
+2% y 5D6/10 de daiio, un demonio con
conocimientos esotéricos 73% pasa a 7%,
etc...). Las invocaciones por elan son
imposibles, y aunque tengas un 99% no
podrds invocar a ningtn dios, ni siquiera
a los de la Ley, que son los que imperan
en este plano. Al contrario, si se llevan
armas como las Lanzas de fuego u otros
objetos tecnolégicos (propios de la Ley)
a los Reinos J6venes (mundos de Caos),
tienen un % de estropearse cada vez que
se usen de:

Lanza de fuego (manual y omitéptero) 20%

BAlESTa wii.ivvnirtn e e )
OIMHOPIER <t e S s 60%
Cafioh de'dcido ol . .t 20%

Encueniro en la taberna

Para facilitar el desarrollo del médulo, los
PJs provendran del mundo de Elric, con lo
cual puedes utilizar las fichas habituales
de Stormbringer. Todo comienza en una
taberna de los Reinos Jovenes en la ciu-
dad de Cadsandria, “La Viuda Alegre”, en
la que los PJs estarin tomando unas copas,
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cuando una lamentable confusién (o las
consecuencias de alguna aventura anierior,
quién sabe) hace que irrumpa toda la
Guardia de la ciudad, acompaiiada de
poderosisimos brujos. Los PJs se ven obli-
gados a huir (dale al coco, no te lo vamos
a dar todo mascado) y la posadera les faci-
litard el camino por la puerta trasera.

Lo que tii sabes y ellos no saben es que
la posada de “La Viuda Alegre” es un ins-
trumento de la Balanza Césmica y que la
puerta trasera no es sino un portal interdi-
mensional por el que la posadera envia a
desventurados aventureros a aquellos pla-
nos donde se requiere su ayuda (intentar
destruir la posada equivaldria a intentar
acabar con Arioch en el mismo centro del
Caos con las manos desnudas y atadas a
la espalda, ;capisci?).

Los guardias no podrdn seguiries, ya
que el portal solamente actua con los
“elegidos”, en este caso los PJs.
Susurros en habitaciones
secretas

Les describiras el lugar donde aparecen de
la siguiente forma: Una habitacién muy
estrecha, pequefia y oscura. Tanteando
tocardn diversos tejidos que cuelgan del
techo y les rodean, y las paredes tienen la
textura de la madera. En realidad es el inte-
rior de un armario ropero, pero ellos no lo
saben, asf que describelo en consecuencia
hasta que o averigiien. Si alguien consi-
gue encender algiin tipo de fuego para

alumbrar el lugar, seguramente quemaran
muchos de los vestidos que cuelgan, y
tanto al encenderlo, como en el momento
en que por la Juz o tanteando descubran
que una de las paredes consiste en una
puerta doble, €sta se abrird de golpe.

La persona que ha abierto la puerta con
una expresion mezcla de espanto, sorpre-
sa y (si han encendido fuego) un cabreo
impresionante que raya en el berseker al
ver que sus mejores vestidos estdn carbo-
nizados, es una belleza de grandes ojos
dorados y largos cabellos oscuros, acom-
pafada de un criado del que aparente-
mente proviene la luz que ilumina la
habitacion, a causa de una mutacién (rela-
tivamente corriente en el mundo de
Hawkmoon, aunque los personajes de los
Reinos Jévenes es mds ficil que piensen
que se trata de un demonio).

El trato

Llegan las presentaciones. Apafatelas
como puedas, pero tienen que llegar a un
acuerdo pacifico. (Puede ayudarte el hecho
de que el criado ademds de su mutacién
Iumniscente emite una feromona que indu-
ce al pacifismo, para superar la cual cada
PJ debe tirar por debajo de su INTx5-2D10,
en caso de que quieran resistirse. Si no,
actua automdticamente. Si han quemado
los vestidos, tira también por la chica).
Ella se llama Analis, y es la hija del
Duque de Ica (mosqueo de los PJs), ciudad
fortificada al norte de Espaniya (mas mos-

queo de los PJs) en
los montes Pirigrens
(pero, jdénde pufie-
tas queda éso?). El
criado se Ilama
Alberto Rodrigo, v
estaria en un labora-
torio si no fuera por-
que la hija del noble
le recluté para su
servicio (y estudio, ya
que ella también es cien-
tifico) personal (no malin-
terpretarlo: su relacién es de
| ama-criado). Si los PJs insis-
‘ k ten en que es un demonio y/o
4 \ ella una hechicera, ella intentara
{ \explicarles lo que es un mutante, los
cuales son bastante comunes en las tie-
rras bajas de la Europa posterior al
Milenio Trégico y precisamente a causa
de éste (vamos, como si a los supervivien-
tes de Hiroshima, en vez de cdncer, les
salieran otras cosas raras, no siempre agra-
dables, pero no incompatibles con la vida).
Del mismo modo, si alguno de los PJs es
de alguna raza de rasgos extrafos
(Melnibonés, hombre alado de Myrrhyn,
etc), Analis los confundird con mutantes.
Es importante que tus PJs roleen aquf el
choque entre las dos culturas: para ella son
los conceptos de demonio y hechicero los
que resultan fantdsticos.

Una vez roto el hielo, ella insistird en
que se queden en el cuarto, explicdndoles
el motivo y la situacién: La Granbretdn
quiere cruzar los Pirigréns para invadir
Espaniya, y Ia ciudad de Ica guarda el
tinico paso accesible, siendo de un gran
interés estratégico para ambos bandos.
Analis no estd de acuerdo con la decisién
de su padre, quien, a raiz de la muerte de
su esposa, ha perdido toda su voluntad y
va a entregar a los granbretones la ciudad
sin oponer resistencia, pero estd sola y no
puede oponerse. La tdnica ventaja a su
favor es que es la hija dnica del Duque, y
como tal, la nifia de sus ojos, pero en este
asunto ha influido mds su deseo de acabar
con todo que el hacer caso de los consejos
de su hija, a la que por otra parte, sigue
considerando una nifia.

Queda claro que ademds de hermosa y
con un caracter muy fuerte, Analis es una
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persona inteligente y, en estos momentos, lo
bastante desesperada para tragarse su orgu-
llo y pedir ayuda (l6gicamente, les explica-
rd todo aquello que no les quede claro).

Es posible que los jugadores tomen par-
tido basandose en los conceptos de Ley y
Caos, pero Analis les explicard que en ese
plano no existen esos conceptos, y que ella
solo conoce la Ley (Aqui quisiera aclarar
que los conceptos de Ley y Caos deben
rolearse como en las novelas de M.
Morcoock. Si vais tipo AD&D, apaga y
vdmonos). También es posible que lo que
los PJs quieran sea volver a casa sin tomar
partido por ningtin bando. Analis les pedi-
rd entonces favor por favor, ya que quien
podria ayudarla a ella también podria ayu-
darles a volver a los Reinos Jévenes.

Esa misma noche, justo poco después
de la aparicién de los PJs, una avanza-
dilla del ejército granbretén (mds exac-
tamente la Orden del Jabal{), '
serd acogida en palacio con
una gran recepcion en el
salén del castillo, con Ia
intencién de afincarse alli f§
durante un tiempo esperando
al grueso de las tropas
(Ordenes del Lobo, el Oso y
la Lechuza), mientras utilizan
el castillo para preparar la
incursién en la peninsula.
Analis habfa ido a su cuarto
para cambiarse para la recep-
cion, asf que si sus vestidos
se han quemado buscard algu-
no de los de su difunta madre,
solucionando asf el problema
sin represalias conta los PJs
(a su padre le dird aquello de
que en memoria de su madre

se dice que es un centro de poder al servi-
cio del Bastén Runico. Alli espera encon-
trar ayuda para iniciar una rebelién contra
los granbretones e impedirles invadir el
pafs, ya que en el castillo nadie tiene la
suficiente voluntad para oponerse al Dugue,
al que todos quieren y respetan, aunque en
este caso su decision parezca equivocada.

;Y esto cémo va?... Echale ingenio para
que lleguen al hangar (sigue los planos),
y como (jahi va, los donuts!) ninguno sabe
pilotar un ornitéptero (la tinica que sabfa
era Analfs, pero no estd), Alberto Rodrigo
sugerird secuestrar a uno de los pilotos de
la Granbretdn (que pertenencen a la Orden
del Cuervo) y utilizarlo hasta que recojan
a Analis. Luego, ya sabes: patada y que
agite los brazos. Proporciénales el piloto
con facilidad, pero no descaradamente
(algun rezagado que revisaba su nave, etc),
y deja a los demds vivos para la persecu-

tiene la forma de la cabeza de un jabali.
Cuanto mds alto sea ¢l rango, mds deco-
rados estardn tanto el casco como la arma-
dura. No todos llevan lanzas de fuego,
s6lo los altos cargos.

Durante la cena posterior a la recep-
cién estardn presentes el duque, su hija,
algiin que otro noble y los miximos man-
damases del ejército, junto con los altos
cargos de la Orden del Jabali. El grueso
del ejército ( unos 2000 hombres) saldrd
a acampar fuera de las murallas del cas-
tillo. Serd en los postres cuando Analis
se escape (la excusa de ir al bafio 0 a
empolvarse la nariz bastara).

A estas alturas, mas vale que los juga-
dores hayan conseguido que el ornitépte-
ro esté en la azotea a la hora convenida. Es
conveniente que los PJs vayan al hangar
durante fa cena, ya que tienen que atrave-
sar el sal6n del trono y sélo entonces esta-
rd vacio (o con poca vigilancia,
si quieres darle emoci6n). Para
sacar el ornitéptero dragén del
hangar, que se halla en los séta-
nos del castillo, diles que todos
los ornitépteros estdn sobre pla-
taformas con ruedas. Un hangar
en la azotea seria dificil de man-
tener por el peso de los ornitdp-
teros y ademds es un blanco
agéreo facil; es mds eémodo
sacarlos al patio y despegar
~ desde ahi.

El plan seria ideal salvo por-
que cuando Analis ha subido a
bordo, y a menos que algin PJ
se de cuenta (intenta no darle
importancia), el ruido que pro-
duce el motor del ornitéptero
alertard a las tropas granbretonas

y bla, bla, bla...).
Viaje al sur

El plan de Analis es el siguiente: mientras
ella acude a la recepcidn y la cena, los PJs
acompaifiados por Alberto Rodrigo irdn a
los sétanos donde estdn todos los ornitép-
teros y robardn une especial, el tinico que
posee el Duque, con el cual la recogeran
a ella en la azotea en un momento acor-
dado (Los PJs pueden cambiar el plan si
lo desean, pero la huida sélo puede seren
ornitoptero, en caso contrario serdn cap-
turados irremisiblemente).

¢Un orniqué?... Un ornit6ptero es una
mdquina que suele tener forma de criatura
mitoldgica alada y que vuela moviendo las
alas mecdnicamente como un péjaro. El que
buscan en particular tiene forma de dragén.

Con ¢l ornitéptero, Analfs pretende 1le-
gar a un lugar legendario orillas del rio Iber,
el templo de la Diosa de la Pilastra, del que

cidn que viene después. Los granbretones
habrdn trafdo 2 6 3 +1D4 ornit6pteros.
Cémo sélo los 2 6 3 saldrdn a la persecu-
cion, puedes dejar (aunque no es impres-
cindible) que destruyan alguno de los
restantes, sin armar mucho ruido, pero no
les dejes tiempo material para acabar con
todos en ningtin caso.

Mientras tanto, la recepeién ha comen-
zado en el salon. Los oficiales de m4s alto
rango de la Orden del Jabalf de Ia
Granbretdn se situardn a la izquierda y
derecha del trono, donde estdn el duque y
su hija (si alguno de los PJs ha querido
acompaiarla, encuentra una buena excu-
sa para que esté allf) y ocupando todo el
salon estard el grueso de las tropas per-
fectamente ordenado. El uniforme de la
Orden del Jabali es una armadura de pla-
cas, y el casco, que no deja ver el rostro,

— y comenzard la persecucion,

. Saldrin 2 6 3 ornitGpteros en
forma de grifos, lo suficientemente duros de
derribar como para que los PJs se noten dos
bultitos en la garganta, pero deja que (por
ahora) los conserven. Si algin personaje
quiére utilizar alguno de los sistemas defen-
sivos del ornitéptero (cafiones de fuego y
cafiones de dcido), su habilidad bdsica de
artillerfa es la siguiente: Si tiene alguna habi-
lidad de pistola, serd ésta menos un 30%; si .
no, un cuarto de su habilidad en arco hasta
un méximo de 30%. El caii6n de dcido del
omitéptero dragén va en la cabeza, que va
al extremo de un larga cuello mévil. Las lan-
zas de fuego, que son lanzallamas propia-
mente dichos en lugar de ldsers (como las
de mano), son también méviles.

Una vez que se hayan librado de los
granbretones, Analis dirigird en ornit6p-
tero hacia el legendario templo de la
Diosa de la Pilastra.



Un nuevo aliado

Describe el templo como un edificio enor-
me, rectangular, en el ceal se reconocen un
montén de ciipulas con cuatro torres esti-
lizadas, una en cada esguina. Cuando ate-
mricen, comprobarén gue todo el suelo a su
alrededor es de mérmol, pero como si fuera
de una sola pieza (si supieran algo de cien-
cias, podrian inferir gue se trata de un efec-
to de alguno de los cataclismos del Milenio
Trégico). Un gran niimero de mutantes les
rodeardn pronto, entre curiosos y hospita-
larios. Al parecer tienen alli su hogar.

Al poco de aterrizar, y sin haber obte-
nido respuesta de ninguno de los mutan-
tes que les rodean, la masa se abrird para
dejar paso a una mujer altisima, cuya sola
presencia impone respeto, y que se pre-
sentard como la Diosa. Les pedird que la
acompaifien al interior del templo y le
cuenten su problema.

Una vez a solas y a menos que algtin PJ
tome Ia iniciativa, serd Analis la que cuen-
te la situacién. La Diosa de la Pilastra les
preguntard por qué el duque no ha pedido
consejo al rey de Espaniya, y Analis con-
testard que el rey estd luchando junto con
el rey de Catalania (s, ya lo han conse-
guido y son independientes) contra los
piratas del mar Medio.

La figura se quedard quieta, y en un
momento dado empezard a soltar chispas,
se escucharian maldiciones en su interior y
se abrird una portezuela en su costado a tra-
vés de la cual saldrd una mujercita que trds
exclamar un par de veces “jMaldita miqui-
na de mierda!” y darle unas cuantas pata-
das improductivas, se pondri la corona que
llevaba el autémata y se presentard de
nuevo como la Diosa de la Pilastra, dicien-
do que les ofrecerd la ayuda que desean.

Hace unos afos, la Diosa (que ademds
de mutante, posee un cerebro cientifico
increible) creé un ejército de 500 autéma-
tas, controlados por un casco que una per-
sona debia ponerse para manejarlos, pero
tuvo un pequefio fallo, ya que el mero hecho
de hacerlos funcionar drenaba la voluntad
de la persona que los usase temporalmen-
te. En términos de juego eso significa que
el PJ que utilice el casco deberd hacer una
tirada con 1D100. Si la tirada es menor a

su PODx1, el PT perderd un punto de POD
temporal y los autématas funcionarin
durante un mes. Si estd entre PODx1 y
PODx3, el PJ perder el punto de POD y
los automatas funcionardn durante una
semana, y si estd entre PODx3 y PODx5,
sélo funcionardn por un dfa. Si la tirada es
mayor de PODx5, pierde el punto perma-
nentemente y los automatas no funcionan.
Ojo con la pifia: pierde todo su POD y
muere instantaneamente. Mientras los auté-
matas estén en funcionamiento, el PJ no
debe quitarse el casco. Una cosa que la
Diosa no ha dicho es, que gasten el poder
temporal que gasten para hacer funcionar
los autématas, perderdn un punto de POD
permanentemente, por 1o que se aconseja
que el PJ que lo utilice tenga un POD bas-
tante elevado. En cuanto al tema de que los
PJs vuelvan a los Reinos jévenes, ella les
dird que “sacien su sed después de la bata-
11a” (enigmdticas palabras que quieren decir
que beban en cierta taberna del pueblo).

La lucha final

La partida

Si los PJs aceptan la oferta (Analis sf que
la acepta a cualquier riesgo y usard el
casco ella si nadie lo quiere usar), la Diosa
les dard un casco en forma de sandia y les
mostrard el lugar donde se guardan los
autématas, que son como armaduras
medievales de aspecto humanoide movi-
das por mecanismos internos.

Llegar a Ica a pie desde el templo les
tomard una semana (alguien habra tenido
que poner en marcha a los autématas para
que vayan siguiéndoles). Los autématas
tomardn por sorpresa a los granbretones,
que no se esperan semejante ejéreito, y al
principio presentarin batalla (es el
momento para que tus PJs tengan un buen
combate), pero luego acabardn huyendo.
Sin embargo, aun no es el momento de
cantar victoria: se ha ganado una batalla,
pero no la guerra.

Cuando los tdltimos restos del ejercito
granbretdén sélo se divisen a lo lejos, lle-
gard un ejéreito numeroso enviado por el
rey de Espaniya, el cual ha terminado la
campaiia contra los piratas del mar Medio
y, advertido por la Diosa, ha enviado a
sus tropas.

Los PJIs por el momento ya no tienen nada
que hacer en esta dimensién, pero de
todos modos, si quieren, pueden quedar-
se para esperar de nuevo a los granbreto-
nes (son como las oscuras golondrinas:
siempre vuelven).

En el caso de que realmente quieran vol-
ver a los Reinos Jovenes, encontrardn una
taberna en el pueblo junto al castillo, que
curiosamente se llama “La Viuda Alegre”.
La tabernera les invita a tomar algo y, si
ellos le cuentan su problema (ella lo sabe,
pues es una enviada de la Balanza Césmica,
pero eso no quita que tus PIs no tengan que
tomar una decisién por una vez en toda la
partida. Ademads, a ella le gusta que los
hombres le cuenten sus problemas.... Por
cierto, recuerda la indestructibilidad tanto
de la taberna como de la tabernera.), les
guiard hacia la puerta trasera, a través de la
cual acabardn en la calle a la que daba la
puerta trasera de “La Viuda Alegre™...en
Cadsandria (claro que el Multiverso tiene
muchas més dimensiones...).

Si los PJs hacen referencia a los sol-
dados que les obligaron a huir, mis vale
que corran, porque acaban de aparecer
por la esquina.

29

SR
RogeR

opueqeljuon ap S9048H



Héroes de ContrabandoEEEeY®
£ S

- Habilidades:
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Cmco heroes

Edad ”5 Estatura 1'75, Peso 71 kg.
Profesion: Noble-Cientifico
FUE:13, CON: 14, TAM: 12, INT: 15,
POD: 12, DES: 19, CAR: 20
Armadura: Cuem(ll)é-l)(Secmnbxa

-l vestido por un traje de cuero anles
‘de subir al omitdpiero)

PV: 14, Herida grave: 7 -~

Bonus al daiio por fuerza D6!I D4

_Buscar 53, ‘Bscuchar 63% Vcr
163%, Memorizar 46%, Con. Misica
~ 31%, Con. Antiguo 31%, Con.
Biologia 66%, Con. Electricidad
31%, %:on Mecénica 31%, Con.
Qumucn46‘7c Arlcsanado( rdar)
46%, Equitacion 58%, Esquivar
68%, N: 589, Esconderse 70%,
Pilotar Ormtoptero 65%, Crédito
- 51%, Lengua comiin 86%/36%
'Esgam é< 86%/36% Espaiiol

Espada hrg_.: Ala ue 51%:. Parada
48%, Daiio 1DI0+1D6+1

Lanza de Fuego: A 31%. Dafo 5D6

Dasa: A 31%, P 28%. Daiio
1D6+1D4+2

Alberto Rodrigo

Edad 25, Emmrai 76, Pcso 59 kg

Profcstén Mutante :

FUE 15, CON: 10, TAM: 13, INT:
18, POD: 14, DES: 19, CAR: 15

Armadura: Cuero bl:mdo(lDd-—-I)

PV: 11, Herida grave: 6

Bonus al dafio por fuerza: 1D6/1D4

Habilidades:

Buscar: 68%, Escuchar 98%, Con.
Musica 62%. Equitacién 61%,
Esquivar 75%, Dar volieretas 80%,
Nadar  51%, Trepar  51%,
_ Esconderse 78%, Moyv. silencioso ?
2% Dmmular 62%, Persuadir

1%, Lengua comun 5’?%/0%

Eqpamyu 2%/0%.

Mutaciones:
Luminiscencia,- - Oido  agudo,
Hormnnas (pacifismo)

Es ada ancha: AtanuL 73%. Parada
1%, Daio 1D8+1D6+1 -

::Profwén
: -,FU

. Armadura: PIacas(lDlO 1)

==Armas
Espada IargzL Ata ue 73% Parada
62%, D6+1

- Buqmr

Duque de Ica

'Edad 54, Estatura | 60 (encorvado)

peso 35 k
12}

PV: 14, Henida grave: 7

Bonus al danio por fuerza: /-

Habilidades:

Ver 51%, Memorizar 37%, Con.
Antiguo 29%, Artesanado (amte
ria) 57%, v
70%, Esconderse 50%, Crédito

: '95% Lengua comin 97%/97%.

aniyés: 97%/97%, Espaiol

/80%, Gmnbmdn 43%/40%

Dano IDI

Es&ilgig pavés: A 10%, P 70%, Dafio -

Arco simple:

A 57%. Daio
1D10+1 2

peso medio 80-90

Profesuén Guerrero

FUE: 15, CON: 16, TAM: ISINT 14,
POD: 14, DES: 15, CAR: 10

Ar{nll)aduga P]af.ias

enalizacion a la percepeion ya

aplicada) _ s

PV: 19, Herida grave: 10

Bonus al daio por fuerza: 1D6/1D4

Habilidades:
Ei ultacmn 56%

61%,

EB uivar 50%, Lengua comin
Armas
Espada larga: Ata&ac 60% Parada

45%. Dano 1D1
Lanza de Fuego: A 40%, Dano 3D6
Hacha de Batalla: A 65%. P 30%,
0 1D8+1D6+2

Nola 1m soldados de la Orden del

Cuervo, que son pilotos de
Ornuoplero, utilizan esta misma .

. ficha con FUE: 13 y sustituyendo
Equll'lcmn por Pilotar. omll plero.

Diosa de la Pilastra:

Edad 77, Estatura 91 cm., peso 20 kg

Profesion: Mutante

FUE: 5, CON: 15, TAM: 4, INT: 20,
POD: 25, DES: 17, CAR: 18

Armadura: ninguna

PV: 10, Ht.ndagmvc 5

/40%, Granbreton. 80%/80% .

: Mummoncs TAM rt:ductdo

Eqmmén 69%. Esquivar

_ Resto de caracteristicas y de habnﬁda—.—_:. =

Soldado Granbretén (Orden del '
= Jabali)
o] Edad —, Estaium medla 1 90 2100,

~ 65%, Pilotar autémata 60%, Crédito

: lassqgu
'Vcr‘.lS Escuchar 90%.

--Mtétamcs tipo inola por stmphficar' .

. Edad —, estatura media , peso medio
__Profeslén Mu:anles =

(1D10+2)

- PV yHerid grave .vanables o

Bonus al dano -1D6/- ID4

51%,
enl.rc80

ok Gt
INT

11'89%,

aumcntada

Llave inglesa: Ataque 50%, Parada..
~_ 50%, Dafio 1D8 -

ientes hablhdadcs
Carnc(ensucas del autémata: FUE: 25, =
CON: 30, TAM: 15, DES: 13, CAR =
27, Estatura: 2°00, peso 150

des son ias dela dsosa

_daremos una lista de caracteristicas

mutaciones, pero un unico % ¢
ferentes armas y habilidades):

cign)

- Mufaciones:

- Puiio; AraqucSO% Parada 30%, Dano"i

Altitud: -5%
1D3+ bonus dario - Esquiva:0
Patada: A 35%, Daiio 1D6+ bonus P Armadura: 20
- daiio P. Estructura: 20

Garrole: A40% P 18%, Daiio 1D6+  Armamento:

- Arma de clecctén: A 45%. P 37%.

4 brazos, picl escamosa (’-" tos arma-
dura), alas y rabo prensil, armadu-
ra de costras (5 ptos), pigmentacién

azul de la picl B
Habilidades umaralod:s ellas 1D20 Omltogtcro Grifo:
- 10% para hacerlas mis variadas) ~ Plazas: .
"Escucha_rSO% Ver 36%. Esconderse - C n{o: ninguno.
Ataque: +20%

Lengua comin 73%/0% -
1%/0%.

bonus dan

Daifio segiin arma.

Cargamento hnsla iOOkg

H
Position avant: +20%
Altitud: +10%
Esquiva:+30%

P Armadura: 50

- P. Estructura: 100
= Anmmento (van con

2 cafiones de lucgo

2 caiones de fuego: Dafio 1D10 ("0

Autématas de combate
Ed Esmlum 1

Q/loq (Metﬁhcos)
P estructura (P
Bonus al dafo: 306!3

Armas:

Gran espada (Es adal a Remos
Jévcn%s) 2(magos AatIag ue 75
Parada 75%, Dafio 2D8+3D6

Nota losbonus al dafio ya han si

Nota: los bonus se anaden a la Luad:l
de pilotaje 0 a la habilidad de armas

ue: +10%
ida/persecucién: +30%

. lleria):

disparos cada uno) o

1 cafi6n de dcido: Dafo lDIOO enel
drea en la que da (10 mtos. didme-
tro, Ia accion dura 2D6 minutos)

ui a/persecucion:
osition avant: 0

disparos cada uno)

nid 0
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