espegando con... Elric!

MODULO PARA ELRIC!
——

Por Juan Pascual

Hooola, que tal. Esta aventura de
iniciacion esta pensada para
aquellos jugadores que sean no-
vatos, bien en los juegos de rol,
bien en el mundo de Elric. La tra-
ma es bien simple, aunque la
accion no fo es tanto (el hecho
de que sean novatos no quiere
decir que no sean espabilados, ;verdad?). Este médulo ha sido disefiado para que
sea un buen modo de conocer la ambientacion del plano de los Reinos Jovenes, y
esta pensado para un grupo de aventureros variado, es decir, que incluya de todo
un poco (hablamos de profesiones. El que tenga pensada otra cosa, alla él). No es
que tenga nada en conira de una caravana de hechiceros, pero si ninguno es muy
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ducho en lo de repartir lefia, puede que no duren mucho en este plano cruel...

¢ DE DONDE VENIMOS?

os Pjs no se conocen de antema

no, a no ser que algunos de ellos

se pongan muy pesados, pero
aln asi deberan inventarse alguna his-
toria para demostrar que ya tienen ex-
periencia en la vida juntos (y aqui si
que vale todo, pero que se atengan a
las consecuencias).
Todos estan de paso por Jadmar, ca-
pital de Vilmir, por alguna y otra ra-
zon, y aqui si que tienen un poco
mas de libertad para escoger: pueden
ser agentes del Caos dispuestos a
sembrar el idem, simples aventureros
en busca de dinero, o cualquier otro
motivo relacionado con su historia
persenal (recuerda que existe una pe-
quefia tabla con ese titulo en el regla-
mento, y que puede ser muy til).

Una vez decidido esto, cébrales 5
GB por entrar en Vilmir y otras 5 por
entrar en la ciudad a cada aventurero,

_excepto si el Pj es nativo de Vilmir.

Si no tienen el dinero suficiente, déja-
les en numeros rojos (mas que nada
porque si no pueden entrar, no hay
partida), pero en cuanto tengan el mas
minimo beneficio, réstaselo.

El caso es que todos ellos se encuen-
tran en Jadmar, una de las mayores
ciudades (conocidas) de los Reinos Jo-
venes. Un misterioso personaje, The-
ran- Kaar, conocido en los bajos (y no
tan bajos) fondos de Jadmar, se pondra
en contacto con todos y cada uno de
los aventureros, ya sea por grupos de
amigos o individualmente. Les cuenta
que le han encargado formar una partida
de rescate, y que después de preguntar

por la ciudad y de buscar por su cuen-
ta, ha llegado a la conclusion de que él/
los Pjs son el personal mas adecuado.
Lo dnico que les pide de momento es
que conozcan al posible contratante,
que se encuentra en una de las posa-
das mas lujosas de la ciudad.

Si finalmente aceptan (y més te vale
que lo hagan, porque si no, no hay par-
tida), quedaran emplazados a la noche
siguiente en La Lira de Oro, una posada
situada en el barrio distinguido de la ciu-
dad. Ah, ¢no te lo habia dicho? Pues s,
el unico sitio donde podran alojarse
unos extranjeros como ellos sera en la
ciudad exterior. La mejor eleccion es
‘La Posada del Extrafo”. Puedes in-
ventarte cualquier clase de encuentro
fortuito: conocen a un personaje intere-
sante que quizas pueda acompafiarles
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(y que puedes utilizar como comodin
para echarle una manc a los Pjs en
caso de apure); o de acontecimiento tipi-
co del lugar: una pelea de borrachos
(cuidadito con utilizar las armas); o un
pequefio reto de pulsos (Fuerza contra
Fuerza. Procura que el oponente sea
una mala bestia). Si quieres mas infor-
macion sobre Jadmar y su vida noctur-
na, pilla el suplemento £l Lobo Blanco.
Encontraras informacion mas que sufi-
ciente si te atreves ya a comenzar a
utilizar un médulo.

Quizas los Pjs quieran dar una vuelta
por la ciudad para comprar armas o
simplemente para echar un vistazo.
No se lo impidas, pero recuérdales
que no estan alli por turismo (algo que
no existe en los Reinos Jovenes) y
que son aventureros experimentados,
por lo que deben saber que dar vuel-
tas por una ciudad desconocida es
la mejor manera de meterse en
problemas. De este modo te
evitas dos cosas: que el
comienzo de la mision se
retrase mucho, y tener
que trazar un monton
de planos y esce-

narios, que para
eso estan los mo-
dulos.  Tampoco

te pases: si quie-
ren salir a hacer
compras, permite-
selo, pero que va-
yan directo al gra-
no, aungue pueden
intentar regatear pero es
muy dificil, ya que Vilmir es
una nacion de comerciantes, vy
nc sobreviven precisamente hacien-
do tratos desventajosos para ellos.

A DONDE VAMOS?

Una vez finalizadas las compras o
juergas varias, los Pjs se diri-

giran la noche siguiente a

“La Lira de Oro”. Por cier-

to... Como los Pjs com-
prenderan, no se puede en-

trar en la parte rica de la ciudad armados
hasta los dientes. Deberan dejar todas
sus armas de gran calibre en la posada,
y solo pedran llevar una daga o un
arma similar. Lo mismo con las arma-
duras: nada de ir por ahi con una co-
raza 0 una armadura de placas. Justi-
llo de cuero y similares... y gracias.
¢Que no? Pues ahi se quedan. Ade-
mas, tienen un 60% de probabilidades
de encontrarse con una (jo méas!) pa-
trullas de la Guardia Real.

De la actitud y explicaciones de los Pjs
dependera que la patrulla sea mas o
menos exhaustiva en su registrofinte-
rrogatorio. Cuidadito con enfrentarse con
ellos: son profesionales y tienen mu-

chos compafieros cerca. ;Has probado
a meterte a palos con la Guardia Urba-
na/Policia Municipal en la plaza mayor
de cualquier localidad? Pues eso...

Los Pjs son recibidos por Theran Kaar en
la puerta de La Lira de Oro. No tendran
forma alguna de enirar en |a posada si no
es con él. El maitre del local se negara a
dejarles entrar por considerar que no son
«adecuados» para su negocio y los mira-
ra de arriba abajo aunque entren con el
contacto; después, los llevara hasta una
estancia privada, donde encontraran a su
misterioso contratante...

Loll-an-Nek es un hechicero de Vilmir.
Aunque ha nacido en el seno de una fa-
milia noble de Jadmar, su sangre es
mestiza, por lo que todavia no ha sido
plenamente aceptado en la corte. Des-
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esperado por introducirse en ese influ-
yente mundo, decidié realizar una dona-
cion de tal calibre que nadie mas podria
oponerse a su integracion. Después de
pasar muchos meses investigando,
descubrio la existencia de un artefacto
que podria interesar mucho a cualquiera
de los numerosos templos de la Ley: el
legendario Amuleto de Zoun. Se cuenta
que este poderoso objeto méagico es ca-
paz de invocar y atar Elementales a vo-
luntad de su poseedor, lo que supondria
un arma formidable para cualquier Agente
de la Ley. Loll-an-Ek localizd el lugar
donde se encontraba el artefacto: un an-
tiguo templo situado en el interior de la

nacién de Jharkor. Encargd su blsque-
da a un aventurero llamado Noi-o-Bal-
mat. Después de unas cuantas semanas,
le llegd un mensaje indicando que habia
logrado recuperar el amuleto, pero que los
guardianes del templo le habian alcanza-
do y que se lo habian arrebatado, dejan-
dolo por muerto. Al parecer se estaba re-
cuperando en un lugar cercano, pero le
pedia ayuda para efectuar un nuevo inten-
to. Y ahi es donde entran los aventure-
ros en la historia. Loll-an-Ek les pro-
mete 1.000 GB por cabeza a su
regreso, aparte de todo el botin que
puedan conseguir en Jharkor. No le
importa como lo consigan: al fin y al
cabo, es una nacion que tiene tratos
con el Caos, y ya se sabe qué clase
de gente puede haber por alli.
Los Pjs deberan partir lo antes posible
en una galera que les llevara hasta
Dhakor, la capital de Jharkor. Una
vez alli, deberan pertrecharse para
la expedicion hacia el interior
del pais. Para ello les entre-
ga 500 GB, ya que supone
que los Pjs ya estaran
mas que suficiente-
mente equipados para
cualquier  eventuali-
dad. Regresaran en
el mismo barco,
que les esperara
durante fres sema-
nas como maximo.
El nombre del aven-
turero con el que de-
ben contactar es Noi-
o-Balmat. Si los Pjs se
ponen muy preguntones,
invéntate lo que mas o me-
nos puedas y quieras para salir del
paso y que tenga relacion con la
aventura, o simplemente diles que el
vilmiriano no tiene toda la informa-
cion, lo cual sera dolorosamente cier-
to, como descubriran los Pjs...

e

En el puerto les espera una
galera tarkeshita de 120 re-
mos, con un (nico mastil y una vela
cuadrada (;recuerdas las galeras de
los romanos? Pues algo asi, pero en

. pequefio). El viaje durara una semana,

durante el cual los Pjs pueden aprove-
char para aumentar un poco sus conoci-
mientos sobre el mundo maritimo. Si al-
guno te lo pide expresamente, permitele
que aprenda algo relacionado con el viaje
(remar, navegacion; efc). Debe superar la
tirada correspondiente, pero solo ganara
1D4 puntos. Eh, que solo es una semana...
Si quieres sacarle un poco de méas par-
tido al viaje, haz que sean asaltados
por piratas. Procura que los de la galera
venzan (apafia las tiradas de los malos, o
de los buenos). Eso siempre entretiene a los
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llega un U(nico sende-
ro. Si los Pjs se acer-
can por las buenas, una
voz les indicara que en-
fren. Si deciden ser
mas prudentes (jz?!) y
no avisar de su llegada,
el tal Noi-o-Balmat dis-
parara contra cualquiera
que enfre en la cabaiia.
El interior estd a oscu-
ras, por lo que la silueta
del aventurero estara re-
cortada nitidamente y el
Agente del Caos...

Ah, ;como? ¢No lo sa-
bias? Pues si, el con-
tacto de los Pjs es un
Agente del Caos. Ade-
mas, ni siquiera se lla-
ma Noi-o-Balmat. No,
ése era el nombre del
verdadero contacto de
los Pjs. Era un servi-
dor del Caos, mas con-
cretamente de Arioch,
que esperaba conver-
tirse en Agente. Para
ello les habia tendido
una frampa a los Pjs,
pero él mismo fue victi-
ma de Vir-Gos, un
Agente del Caos de-
seoso de entregarle al-
mas a su dios, y que
no le importé que su ul-
tima presa fuera tam-
bién un adorador de
Arioch. De hecho, le
causo bastante placer.
Ahora espera a los in-
cautos Pjs para hacer
lo mismo, pero con la
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tus jugadores que una gota de miel atrapa
mas moscas que un tonel de vinagre, asi
que sera mejor que sean amables. Ade-
més, no estan en su casa...

Una vez orientados, los Pjs partiran hacia
su objetivo. Una vez mas, de ti depende
el nimero de encuentros que tengan los
aventureros, y el grado de “desagradabili-
dad” de cada uno de estos encuentros.
Sé amable. Todavia queda mucha aven-
tura. Llegaran en tres dias a Kallemot-
Otores, y en el poblado les diran que el
tal Noi-o-Balmat ha bajado un par de
veces por provisiones desde su caba-
fia, pero que ya hace tres dias que no
le ven. No se mostraran hostiles, pero
se negaran a acompafar a los Pjs. Son
solo simples campesinos, y no les gus-
ta complicarse la vida. La verdad, y no
lo reconoceran, es que el tal individuo
les causa escalofrios.

La cabafia se encuentra a un dia de ca-
mino del poblado. Estd metida en una
pequeia fronda boscosa, y hasta ella

mayor sutileza posi-
ble. Asi es como le agrada a Arioch
que le preparen las almas: con engafo
e ingenio. No le interesa la fuerza bruta,
por lo que Vir-Gos se mostrara amistoso
y servicial . Si puede matarlos de uno en
uno sin que le descubran, lo hara. Si pue-
de meterlos en un follén y luego matarlos,
lo hara. Esa es la idea de un Agente de
Arioch. Los personajes solo podran des-
cubrir lo que se les viene encima si:

P> alguno logra una tirada de Poder
por Y (si, tienen que sacar la mitad de
su Poder en una tirada de dados, es
lo que hay), vera que el tal Vir-Gos no
es lo que aparenta;

P alguno de los personajes es un
Agente de Ley (algo bastante dificil de
lograr con un personaje novato; o lo pi-
lla con las manos en la masa. Vir-Gos
es muy buenc mintiendo: tiene el nivel
de un politico avezado o de un pelota
de empresa consumado.

Sélo hay un par de dias de camino has-
ta las ruinas. En un principio, se supone

que es en este lugar donde mayor re-
sistencia encontraran los personajes,
pero si ya han llegado muy debilitados
0 incluso han muerto algunos, procura
minimizar las posibilidades de que aca-
ben todos muertos en ese lugar.

En las ruinas del femplo se pueden efec-
fuar tiradas de Buscar diversas para des-
cubrir tesoros varios, a eleccion del arbi-
tro de juego (pero tampoco sin pasarse).
Lo importante esta en el torredn del tem-
plo. No importa el culto exacto, pero si
que es del Caos. En la primera planta
del torreon no encontraran nada de va-
lor ni ningln enemigo que merezca la
pena, pero ponle algo que les dé un
susto. Si el grupo estd muy entero (cosa
que dudo a estas alturas), ponles algo
mas fuerte, a tu eleccion. Para pasar de
la primera a la segunda planta deberan
subir por una escalera en muy mal estado
(tirada de PoderX3 para que no se rom-
pa). Si la escalera se rompe, el aventure-
ro tiene derecho a una tirada de Destre-
zax3 para evitar caerse. Si se cae,
pierde 1D6 puntos de vida por el golpe, y
no, la armadura no sirve de nada.

En la segunda planta encontraran un
nido de clakars (ya lo sé, es muy tipi-
co, pero es el sitio propio donde encon-
trarlos. Imaginate que son cigiiefias con
muy mala leche). Ta decides el nimero
de clakars y sus ganas de marcha y
potencial de combate. Acuérdate (una
vez mas) del estado de los aventure-
ros. Aqui tampoco hay nada de valor
(que no, gque son como cigiiefias.
;Donde has visto cigliefias con teso-
ros?). La miga esta en la tercera planta.
Los aventureros encontraran aqui un
gran cofre. Esta claro que era el apo-
sento del sacerdote principal del templo,
y donde se encuentran sus mas valio-
sas pertenencias. En su interior se en-
cuentra el Amuleto de Zoun... y en la
cerradura hay encerrado un demonio de
combate que causara 1D8 puntos de
dano (de nuevo, sin que la armadura
sirva de nada) si no se le vence en una
lucha de POD contra POD. Luego sal-
dra (sin importar si gana o pierde el
combate “espiritual” anterior) y empe-
zara a repartir leches a todo cristo...
Bueno, ése es de otro plano. Nueva-
mente te digo que tu decidas la potencia
del demonio. Depende de las ganas que
les tengas a los aventureros, lo bien o
mal que se hayan portado, o como ha-
yan llegado hasta alli (es decir: svan
arrastrandose o no?). Tienes muchos
ejemplos de demonios de combate en
el reglamento bésico.

En lineas generales, recuerda que este
modulo es de iniciacion, y si les das de-
masiada cafa y los machacas, es bas-
tante posible que no vuelvan a por mas.
Bueno, pues...

jBuena caza y buen combate! H



