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UN DUERO PARA WRAAAMBHA

ADAPTACION A LA CAMPARA ACTUAL DEL MASTER

Por lo peligroso del escenario donde se desarrolla
la aventura, se aconseja al director ;ue los jugadores
controlen personajes de la nacion de Pikarayd, para evi-
tar que los P.j.s extranjeros sean apaleados por la po-
blacion xendfoba a la que estarian expuestos continuapen-
te.

5i consideras por lo contrario que tus jugadores no
estdn lo suficientesente locos como para guebrantar las*
leyes que rigen el recinto amurallado, unica parte de
Chalal capital donde los extranjeros pueden andar
"tranquilos”, aqui se ofrecen a gunos ejemplos para poder
adaptar esta aventura a tu campana:
-*- los P.j.5 son contratados en alguna ciudad de un
|[ms vecino a Pikarayd por Horbizan, un wercader de la
sla de las Ciudades legura que va a dirigirse en su
barco “El Tmpulsivo™ hasta Chalal para vender alli un
cargamento de armaduras de placas, espadas largs y otras
areas a dos manos, Horbizan mcesusesente bién entrena-
da para estar protegido mientras se ique a vender sus
nercancias,

-4 Si en tu gru{n hay un mercader, puede haber oido
rusores de que actualsente Chalal se ha convertido en la
principal fuente de ingresos )gaqa aquellos que se dedi-
uen a la venta de material belico. Parece que el pueblo
: Pikarayd se muestra wds inquieto que de costusbre,
rero un buén negociante nunca perderia una oportunidad
como esta. ..

-*1- Por supuesto como D.J. ti siempre tienes la iltima
palabra, y puedes considerar cualquier otra forma de
adaptar esta aventura como te plazca, o jugarla indepen-
dientesente a tu campafia.

. LEYES PARA LOS EXTRANJEROS

Haz llegar esta informacion a los jugadores nada mds
lill_le rquen en Chalal; si los personajes son de
ikarayd no hace falta tener en cuenta estas leyes:

I] Ho esta perwitido salir del recinto amurallado,
I1) Presentaran su permiso de estancia en el recinto
cuando una autoridad se lo exija.
I11) Los adoradores de la Ley pueden deambular por el |

recinto, pero todo objeto virtuoso serd confiscado hasta ™~

que se marchen de la cindad.

ACONTECIMIENTOS EN CHALAL POR ORDEN CRONOLOGICO

ler Dia.- A las 4 de Ja madrugada es asaltada la
casa de Endilor Porkor, un mﬁg agﬁranle a la corona
del reino; ademis de una serie de joyas familiarcs de
gran valor, Laubién ha desaparecido una estatuilla de

crital que contiene en su interior un poderoso demonio.
Finalmente la casa es pasto de las llamas, Lsolo
sobreviven a la tragedia Endulor y su hijo Karnian. El
asalto fué dirigido por Dérmar Stralkur un agente de
Kakatal y que tiene a su servicio a dos asesinos de
Pikarayd y a un ladron extranjero, encargado de desacti-
var la complicada trampa que protegia la estatua.

) 9 de la mafiana: LLega a puerto "El Impul-
sivo", barco en el que viaja Horbizan con sus guardaes-
paldas si estos son los P.J.s; si no es asi, nada mis
pisar tierra, el mercader contratara al grupo de merce-
narios P.N.J.s descritos al final de este mddulo.
Hontard un puesto de lujo en la plaza del mercado para
comenzar a vender su mercancia.

_11 de la mafiana: Se colocan por la ciudad
carteles que citan a un valiente grupo de. aventureros que
tenga panas de adquirir dinero en la taberna de Zorin;
preguntar por Endiilor. :

Llegado este punto, el inico grupo de
PETSonas que esperemes se presente en la citada taberna
serd el de los P.J.s: si decidiste que fueran de
Pikarayd no habra froblel.as‘ pero si los P.J.s estan
Prot- 16, =1 puesto de Horbizan, solo dos de ellos
endran p <iso para asistir a la taberna.. .

La mision que encargara Endilor consiste
en recupetar los Obfem ue le han sido arrebatados, en
especial 1a estatuilla y traerlos a su presencia. La
recompensa i bajara de los 8.000 G.B. por cabeza.
Endulor alv.r-ird a jos aventureros de lo peligrosa que
esta puede 'iogar a ser a causa del demonio que tiene
atado, y 1.5 insitirad mucho en que no armonicen con 1.
EL noble t7ene sospechas de los otros tres aspirantes a
la corona, y facilitara datos de los mismos [ ireccion
donde viven, no mas) por si esto les puede llevar a la
ﬁ;s_ta de los ladrones; ademds contaran con la ayuda de su

ijo Karnian Porkor, que si no es manejado por un jugador
sera un P.N.J. con intensa sed de venganza,
ndillor Porkor sabe a ciencia cierta que
uno de los asaltantes era un ladrén experimentado pués
no resultaba nada ficil desactivar la conplicada [rampa
que protegia la estatuilla de cristal.

Jjoyas robadas son una pareja de
pendientes de oro con una esperalda de 5 qlts, un collar
de diamantes valorado en 120.000 CB y dos anillos de oro
de 10,600 GB c/u.

2 del mediodia: Horbizan cierra su puesto
para ir a alsorzar a la posada de Slortar, en‘la que se
instalara a dormir los dias que permanezca en la ciudad.
?lmlems la nitad de sus guardaespaldas se quedaran vigi-

ando.

4 de la tarde: El puesto es de nuevo
abierto. :

Si el papel de guardaespaldas es llevado
por los ['.J.s y estos comienzan a ausentarse [recuente-
sente para cuaplir la aisién que Endulor les ha encarga-
do, Norbizan les despedird, dejandoles solo con el dinero
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geue les pago a cada uno por adelantado (/5 a 289 Grandes
e Bronce como maximo) y con el permiso de estancia en la
ciudad que adquirio para ellos. El mercader les
sustituird por los mercenarios F.N.J.s Haz esto tan
pronto como solo uno de ellos falte a sus obligaciones.

En el transcurso de este primer dia v
antes de que los P.J.5 sean despedidos (si es que estaban
contratados por €1, claro) haz que se den de galletas
contra un grupo de alborotadores, descritos como todos
los P.N.J. al final del mddulo.

20 Dia.- phora empiezan los verdaderos problemas
para los jugadores:

' Si fueron contratados por Horbizan, este
enviard contra ellos a su recién adquirido grupo de mer-
cenarios, debidamente enmascarados, para que les maten.
Horbizan quiere cargirselos porque es é] el organizador

1 robo, y evidentemente sospecha de ellos desde que el
primer dia vieron los carteles que Endulor ordend colocar
por toda la ciudad,

* 5i los P.J.s. son de Pikarayd, nada
tienen que ver con Horbizan, y antes de ser atacados por
el grupo de enmascarados, el mercader tendra que averi-
guar, a través de los asesinos que cometieron el robo,
quien trata de inmiscuirse en sus planes secretos; ademas
no revelara a sus fuardaespaldas la razon de atacar a los
P.J.s, sencillanente les pagard muy bién por ello.

. Fl resto del dia pasa sin ningin
incidente, exceptuando los que armen los jugadores.

. En estos dos primeros dias, ninguno de los
objetos robados ha salido de la casa donde se encuentran
ocultos Dermar Stralkur y sus compinches, aunque los dos
asesinos, Irfox g.Niac—Jaur, tendrin que salir de su
escondite si Horbizan da la orden de buscar a los
percenarios de Enddlor.

Jer Dla.- A las 10 de la mafana Zilmor Bcri[r uno de
los tres joyeros que se pueden encontrar instalados en la
ciudad, recibird la visita de Jarurk (el ladron que esta
al servicio de Stralkur), con la intencion de vender una
de las_joyas robadas: 1a pareja de pendientes de oro con
esaeralda, que Zilmor se negard a comprar.

: A esa misma hora otro jO\(ero conocido comp
Heber intentara estafar vilmente a Stralkur, el agente,
ofreciéndole por el valioso collar de diamantes que le
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ere veider tan solo 1o mitad deoswovalor (B8 0o Gy
sucrte de Heber ha acobado, ¥ 5 calcinado por 1o
salamandras de Stralkur, que tambicn incendian of ofifi
cio. 5i en algin momento se encuentra acorralado (v
parralo siguiente), hara uso del unice desoniv mayor ata-
do a su servicio para volverse invisible y escapar.

_ _ Los jugadores tal vez hubieran ponsado que
les ladrones tratarian de vender las joyas, por Lanto os
osible para ellos descubrirles siose quedan vigilonda
as joyerias o encontrar alpuna pista si despuis de esla
hora preguntan a Zilwor Boll (primer joyero). De Lufas
formas deja que los jugadores se den cuenta de esty por
si solos, y no les des pistas.

10.30 - 12 de la pahana.- alguno o todos
los P.J.s veran esta escena: un extranjero ﬁc piel clara
y pelo rubio estd siendo brutalsente apaleado por una
multitud de enloquecidos ciuvdadanos en mitad de la calle
La desgraciada victima no es olra que Jarurk, que por
falta de dinero se le ocurrio robar una bolsa repleta e
monedas, y ahora paga las consecuencias.

. 50 los I'.J.s son extranjeros, no podran
evitar de ninguna manera que Jarurk muera a mancs de los
xenofobos, aunque mas tarde podran registrar el amasijo
que quede de el ( % buscar ), para encontrar los
pendientes que no consiguid vender, todas sus
pertenencias (ver al final del médulo) y dos cartas: en
una de ellas se cita un lugar (la plaza del temilo], uma
hora (las 12 de la noche del dia en curso) y una cont fdad
(200200 GB). La olra carla Il|ue encuentran },lrt': eiviada
desde 1a ciudad de Menii (Isla de las €. Pirpura), y
destinala a Sarankrom (uno de Jos nobles aspirantes al
reina! ¢n ella el remilente hah'a con sobreentendide:, y
cita el dia y la hora en la que se produjo el asallo 4 )la
nansion de Endulor.

51 por el conlrario los jugadores son de
Pikarayd... éa que esperan para participar en la paliza
cumpliendo asi como buenos ciudadanos? Si son miy
escrupulosos y tratan de evitar la muerte del extranjero,
tendran que superar una tirada de elocuencia para que
dejen de golpearle. De todas maneras Jarurk no pedra
hablar, caminar, ver, ni nada de nada; aunque se le
apliquen primeros auxilios o curaciones magicas quedara
como un vegetal para toda su vida.

Una vez hayan leido la segunda carta, lo
mas nornal es que intenten vigilar y/o asaltar la casa de
Sarankrom; en el primer caso, lo nico que veran seran
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criados que van a hacer la compra por la mafianas, asi
como relevos de los guardias cada 4 horas. si para atacar
piden ayuda a Endulor, cste se la negara para evilar
fuertes problemas politicos int &rnos, ¥ les ACONSE jard
que lleven a cabo el asalto enaascarados y disfrazados.
De todas formas aunque acaben con la vida de Sarankroa,
fio Encontrardn ninguna prueba de su relaccion con el robo
3 WENOS que un personaje 5a3tue un critico en (% buscar),
encontrando las escrituras de propiedad de otra casa que
posee el noble (donde se oculta la banda de Stralkur).

2 de la tarde: Stralkur y sus compafieros
salen de nuevo de su escondite para buscar a Jarurk; no_
€5 que estén preocupados por el 9ersonellente, pero peli-
f,raria la mision en caso de que Jarkur se fuera de la

engua o les traicionara. ie se quedard vigilando la
casda, y el botin 1o 1levaran encima.

12 de la noche: Es la hora de la cita
entre los ladrones y el receptor de la estatuilla (que no
asistird puesto que la carta que tenia Jarurk jamds 1legd
a su destino). Stralkur no tiene muy claro si Horbizan
vendra o no, asi ?ue una fora antes se habrd ocultado en
las cercanias de la plaza en posesion de la estatuilla,
para cubrir a sus hombres en caso de que algo extrafo
wcurra.

51 en este encuentro tus i‘ugadores han
sido incapaces de recuperar el botin, solo les quedara
una iinica oportunidad en el siguiente dia.

40 Dia.- (So)amente si la estatuilla adn no ha sido
arrebatada a lés Igﬂrunes}: !

12 de la wafiana: Stralker se presentari
personalwente en el puesto de venta de Horbizan, le en-
tregard l1a estatuilla y a cambio recibira solo parte de
lo acordado (150.000 de los 260.000 GB prowetidos), a
causa del retraso y la poca discreccion del encuentro.
Stralkur se mostrard conforae, aunque en realidad no sea
asi, pero no le conviene armar alboroto en aedio de la
plazaddei sercado; ya tendra ticmpo de acabar con el
wercader . .

o I del wediodia: ilorbizan se encierra en el
interior de su puesto de venla para examinar y tralar de
arsonizar el desonio que hay atado,

3 del mediodia: Worbizan envia a su nuevo
demonio a matar al grupo que contratd Endulor; este sera
una metedura de pata mr su parte, ya‘gue aunque el deso-
Mo es muy podercso, huira si ve su vida seriamente ane-
nazada {una herida grave por ejemplo), dejando tras de si
in rastro (%) que conducira directawente a la estaluilla.

Al miswo tieapo que los personajes se
encuentren persiguiendo al desonio, Stralkur se dirige a
casa del Sarankrom para cobrar sus servicios; si el noble
sigue vivo, pagara 1. dve G.1. a cada miembro de su grupo
que aun esté con vida. Despues de esto Stralkur desapare-
cerd de la ciudad por mucho tieapo. Si el noble estd
muerto, Stralkur no dudard en tratar de arrebatar la es-
tatuilla a lorbizan por cualquier sodio incluso fratamdo
de aliarse con los P.J).g, cosa poco probable si se en-
cuentra con ellos Karnian Porkor, que le atacard a la
prisera sospecha.

SEno han recuperado la (.‘.‘:la'.tlj%]r'l_ en el
50 Dia.- tode habra qeabade: Stralku ¥ osu banda, v
!Im'lui:,an habran sai i de Ta g%uﬂaﬁ EIEII el barce & bien
con ayuda mapica (Stralkur tienc suficiente Elan para una
inteevencion divina, y lorbizan tiene denonics de ullino
recurso). A las dos semanas estallard una gucrra inlerna
o Chalal provocada por Sarankros con ayuda del
acrialerfhechicers, fro cso ya o5 otra histuria

STORMBRINGER

ACLARACION AL MASTER: La relacion de los principales
P.N.J.5s es la siguiente:

- Horbizan, adesds de mercader es un oscuro
hechicero, que se sirve de sus malas artes para provecho
propio, por supuesto; asi, se asocia con Sarankrom para
que le consiga un desonio’unico en los Reinos Jovenes,
que se encuentra en lejtargo dentro de una figurilla
propiedad de la familia Porkor.

Sarankron rivaliza con su oponente también
noble Endulor Porkor por ser el siguiente en poseer la
corona del reino, e incluso la del hierofante, asi el
ﬁmro contrata al grupo de “ladrones” formado por

rear Stralkur, agente de Kakatal, Jarurk, ladron
Ilnoriano, Irfox y Niac-Jaur, asesinos de Pikarayd, para
que destruyan la casa de la fasilia Porkor roben una
estatuilla de cristal que contiene en su in erior al
poderoso demonio de conbate Wraaaabha que hace mis de
cien afios que no desenpeiia ningin trabajo.

DESCRIPCION DE LOS P.N.J.8

* HORBIZAN * mercader hechjcero do la Isl de lag Ciyda-
? Parpura; moreno, curmienciad?uerte {i:il! Rgg? eﬁga
afios.

Caracteristicas:

FUE 14 CON 22 TAM 14 INT 17

FoD 19 DES 12 CAR 15

Puntos de vida 24.- Armadura semiplacas (1DB-1)
ARMAS ATAQUE DARO PARADA
Fspada ancha 8% ¢ 108414106 59%
Daga 75% (80% arrojar) 1D442+4106/1D4  63%

Habilidales: evaluar tesoros 89%; primeros auxilios 45%;
comiin 97 Alto Melnibonés 65%: ver 49%: crédito 66%;
elocuencr» +2%: persuadir 83%; equitacin 397,

Invocacid, “'%: salamandras, silfos, omdinas, gnomos,
Chivas y Snart's

Propiedates - faga, espada ancha con salamandra POD LT
arsadura de wemiplacas con tres silfos (FOD 17, 15 y 12),
pendiente +teado con Hoivas ¥ Snart's atado, bolsa con
38 GP y 168 GB. En su puesto tiene a la venta: &
argaduras de placas TAM 16-19; 120 espadas lar as, 50
hachas lormyrianas, 36 arces del desierto ¥y pikas
filkharianas. )

OHINAS.- Demonio del saber atado por Wdrbizan. V.C. 113

Caracteristicas
CON 29 INT 39 oD 11
Poderes :

Saber (poderosos artefactos en los Reinos Jovenes)
Curacidn, 4206 punlos de vida.

SNART'S.- Demonio de teletransporte atado al misao
pendiente de plata. v.C. 113

Caracleristicas

FUE 30 CON 8 T 1 INT 9

1D 18 DES 24

Poderes:

Teletransporte, 29 puntos de Lamadio
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* ALBOROTADORES * Grupo de siete michachos de Pikarayd
con panas de pelea:

GOR-GORAIND.- guerrero gigantesco, lider del grupo.
Caracteristicas:

FUE 25 CON 16 TAH 19 INT 10

PoD 12 DES 17 CAR 9

Puntos de vida 23.- Armadura de placas sin (1D19-1)

ARMAS . ATAGUE DARO PARADA
Hacha mares  75% 206421206 n2a
Hacha batalla 69% 108424206 T4t

Escudo tarja 47% 1064206 & 2044204 883
Habilidades: provocar una pelea 100%.
Propiedades: armas y armadura; bolsa con 54 GB.

RESTO DEL GRUPO.- todas las caracteristicas y porcentajes
valen por igual para todos.

Caracleristicas:
FUE 18 CON 14 TAH 17 INT 9
D 9 DES 16 CAR B

ARMAS ATAGUE DARO PARADA
Hacha batalla 76% 10042+ 106 L
Escudo paves 0% 106+1D6 L)

Puntos de vida 19.- (los 6 miembros). Armadura semiplacas

Propiedades: Armas y armadura; bolsa con 1020+20 GB ¢/u.

* NOBLES ASPIRANTES A LA CORONA *

ENDULOR PORKOR.- persona de,g 50 aios que contratard a
los P.J.s para la recuperaci ﬁoﬁe lo que ha sido robado.
Sus caracteristicas para el Jjuego no hacen falta, pero si
la de su hijo mayor, que acompanara a los aventureros.

KARNIAN PORKOR.- hif’o de Endilor; moreno oﬁ? afios. Quiere
encontrar a los asaltantes de su'casa a lfoda costa, y
serd muy diflcil tratar de razonar con &l cuando los
encuentre, pués su espiritu clama venganza.

Caracteristicas:

FUE 19 CON 15 TAH 18 INT 14

POD 15 DES 17 CAR 12

ARHAS ATAQUE DARO PARADA
Espada larﬁa 923 208+1D6 93%
Espada ancha 59% 1D8+1+1D6 5%

Puntos de vida 21,- Armadura placas (1D1042)
Habilidades: crédito 59%; comin 92%; degustar 43%; ver
67%; evitar 66%; equitacion BOX.

Propiedades: armas y armadura; bolsa con 20 GP para
gastos imprevistos.

WHUIRLIGN DE CHALAL y QUYTREM.- son otros dos aspirantes
a la corona, pero no tienen nada que ver con el robo en
la villa de Endilor, aunque como ﬁa se ha dicho al
principio del modulo, éste sospecha de los otros Lres
nobles. 5i los P.J.s interrogan a estos dos, no sacaran
nada en claro.

SARANKROM. - noble aue junto_con Horbizan a preparado el
lan del robo del demonio. Es un honbre aparentenente
ranquilo, pero muy susceptible ante las indirectas; es-

to quiere decir que si los P.J.s le acusan del robo sin

tener pruebas, Sarankron hard que sean encarcelados y

e s vrers § TORMBR THGER

semclidos a juicio (en la iglesia del Caos), pdiendn
acabar aqui las correrias del RIupn

Caracleristicas:

FUE 13 CON 13 M 17 INT 15

o 15 DES 16 CAR 16

ARMAS ATAGUE I PARADA
Falce WA 14 2 Bk
Puntos de vida 18. Armadura cvere® 10611106

llabilidades: crédito 84%; elocwencia /%; persuadiy 9%,
conin 90%; ver 75%; equilacion 06%; disimular 417

Propiedades: falce, armadura de cuero (labricacion criti
ca).

GUARDIA PERSONAL DE SARANKROM.- 1(vlas las caracleristic an

habilidades son las mismas para todos; wiiliza lodos
05 que creas convenientes en caso do que ol noble sea
atacado.

Caracleristicas:
FUE 16 CON 16 TAH 16 INT 9
Pob 11 DES 16 CAR B

ARMAS ATAMNIE [0 PAEADA
Cimitarra A9% 1081106 fiird
Arco simple 5% 104410104

lacha mares 65% Abe 20 106 i 4

Puntos de vida 20.- Armadura placas (10#7)
Habilidades: Buscar 50%; ver S0%. seguir rastros 4%
equitacion BIR; evitar 33%; aporrear 5%,

Propiedades: caballo de monta, armas, armadura y bolsa
con 1020+10 Pp.

* DERHAR STRALKUR * agente de Itakir!ai, jefe de la banda
de ladrones contratados por Sarankro [’ﬂmn joriano de 29
afios; rubio, ojos verdes, corpulencia media.

Caracteristicas:
FUE 16 CON 20 MM 15 INT 16
FOD 18 DES 18 CAR 16

0 |
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STORMBRINGER
ARNHAS ATAQUE DARO PARADA ARMAS ATAQUE DA PARADA
Espada larga Y3k 2084106 I Espada corta  103% 1D6+1+1D6 9%
Arco de hweso 6771 206414104 Espada ancha 87% 108414106 9
Espada ancha 55% LDB+241D6 61%

Funtos de vida 23.- Armadura placas (1018+2)
Stralkur es inmune al fuego, por un don otorgado
or Kakatal

labilidades: prigcros auxilios 67%; memorizar 34%; buscar
56%; escuchar 76%; ver 6Y%; persuadir 30%; equitacion 911
evitar 56%; esconderse 65%; emboscada S8%; invocar 76%
salamandras, gnomos, silfos, ondinas, Siwnnis, Kakatal.

I'ropiedades: Espada larga con tres salamandras (POD 20,
I‘JIY 11), arco de hueso, espada ancha, %antes ignifupos,
anillo de oro (450 GB) con dos gnomos (POD 18 y I5),
hierbas {_»gga invocaciones, droga de FUE (+1D29 durante
2% ASALTOS), armadura de placas, caballo de guerra, amu-
leto de agente, demonio Siwnnis atado a su armadura

Culto Kakatal; elan 62.

SIRNNIS.- demonio atado a un enganche de la armadura de
placas.

Caracteristicas:

FiE & CON 36 TaH 1 INT 12
Fab 17 LES b

Podires:

Fantazma; b asallos .

SITLOVRR.- caballo de guerra de Stralkur.

FUE 13 CON 16 ThM 32 INT &
Kb 4 DES 14 CAk 12

Puntos de vida 36 - Armadura cuero y piel (1D6)

ARHAS ATRUUE ] I"ARADA
Hordisco ol 1010

iz ks 1184 206
Encabritapiento 4% 20 A

i"1sotear 3R 46

Habilidades: nadar 64%; olfatear 625,

* IRFOX * wercenario de Pikarayd al servicio de Stralkur;
pelo largo rizado v oscuro, 0)is nepros.

Caracleristicas:

FUE 10 CON 13 A4 14 INF 12
oD 12 DEES 15 (1

AlHAS AlTAUUE Uity _ I'hRADA
Hacha de batalla w/% 102+ 106 4%
Arco siaple ik 108414104

Escudo pavés 34 1061 106 937

Puntos de vida 1%.- Armadura placas (101812)

ilnﬁi!:da‘k.-s: buscar 6u%; ver BoY; evitar S3; escomdurse N

400 mov. silencioso t5%; emboscada 73%.

fosestones: bolsa con sD1v0+100 6B, armas, armadura, [
gieno frasco de fuerle licor,

* NIAC-JAUR * asesing de i'i!ara\rd al servicio de Stralkur
==l wscure corto, ojos agules.

Caracteristicas:
FUE 1t CON 19 TAH 14 INT 12
Pl oy DS 11 L

23
Daga 76% (110% arrojar) 1D4+2+1D6/1D4  55%
928 1D10+241D4

Armadura semiplacas® (108-1+106)

Habilidades: primeros auxilios 83%; plantas 75%; venenos
93%; mov. silencioso 93%; esconderse 45%; emboscada 69%;
escuchar 78%; ver 6/%; equitacion B4%; nadar 13%:

Propiedades: armas, 5 dagas, armadura de sesiflacas (*fa-
bricacion critica), 4 de las 12 flechas que lleva estin
untadas con un veneno de potencia 5 (ver pag. 62 libro de
reglas), bolsa con 3D109+100 GB.

Arco desierto

Puntos de vida 25.-

* JARURK * lanfmn ilmoriano al servicio de Stralkur;
rubio, piel clara, 29 anos.

Caracteristicas:
FUE 12 CON 13 TAM 13 INT 10
POD 14 DES 28 CAR 9

ARMAS ATAQUE DARO PARADA
Daga a9y 104424106 [}
Espada ancha  75% 103+1+1D6 T6h

funtos de vida 14.- Arsadura cuero (1d6-1)

Habilidades: comin 45%; trepar 72%; disimular B6R; saltar
63%; abrir cerraduras 92%; escuchar 75%; ver 69%: buscar
45%; mov. silencioso 651; cortar bolsas 89%; evaluar te-
soros 73%; montar/deseontar trampas 103%; evitar 424

Propiedades: armas, armadura, herramientas de ladrén, 2
cartas (ver tercer dia, de 10.38 a 12.00)

* MER’ “APT0S CONTRATADOS POR HORBIZAN .

Todas I caracteristizas y habilidades son las misaas
para le. *, lo 3ue ocurre s que cuando se disfracen para
atacar a scs P.J.s, usaran armas distintas a laz que
dejen ver icntras vigilen el puesto del comerciante, pa-
ra evi‘ar Tevanlar sospechas.

Caracte -ticas:
FUE 16 CON 14 TAM 15 INT 18

b 10 DES 16 CAR 10

ARMAS ATAE DR PARADA
Espada corta 5% 106414106 15%
Hacha de balalla Bo% 108421 106 oox

Habilidades: buscar 32%; seguir rastros 45%; disfrazarse
S5%; cvilar 20%.

Propiedades: bolsa con 1D108+50 Gu.

* WRAAAMBHA * desonio de coabate atado a }a estatuilla
robada; S.M. 104 / 108+2. Tiene la misma forma aguila
de dos cabezas, con cuerpo simiesco de color azul crista-
linu representada en el objeto_en el que ha permanecido
inactivo durante mis de cien afios.

Caracteristicas:
FUE 28 CUN 56 TAM 21 INT 12
rop 21 DES 19

Poderes:
Alas de pajaro, 500 pls por asalto; volar 9

Armadura 12
Regeneracion x 2

4
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Boca ¢ 4 bidn e jes Mindeseables")

Garras x 2

Piernas x 2, 30 mts por asallo. Y16 ' Mansien destruida de Emdilor Fopker

ARMAS ATAGUE DARO PARADA P17 Y Plaza de comercio: ltimmente aqui se dan g

Mordisco (1) Yok e Prestipiosos armeros y comercianles, ya aue cose co b

Hordisco (2) 543 e dicho al principio, Chalal esta en eu apojoo en conto \

Garra lzq. g A AL compra de material bélicn,

Garra Der. 76% aDh 531 Los jupadores pedran encontrar aqui cualquier | 10 e ar

Ficado 6% especial nadura y/o armas, pero si adends buscan alpima de
fabricacion critica (ver 1ag. B del Libeo de reglae)

Wraaambha puede realizar en el suelo dos ataques con Lendran que superar una tirada bajo su PODed (salo un

;nrdi-[s;ody o}ros dos cog Sllls ;;a;crlas. nsilconq tlos_panla intente por dia).

as. Desde el aire vsara el picado, que funciona igna n Y .

que con el aguila corriente (pag 114 libro de reglas). MODULO: Aitor Unai Fdez.

DIBUJOS: Daniel Ferpandez.

LUGARES DE INTERES EN CHALAL

tye F.[!ificio pr}nrimlkrle la poardia fronteriza de
Pikarayd: por agui han de pagar Lodos los extranjeros que
Lleguen a Chalal, para conseguir permisos de estancia en
el recinto alurallado. declarar 1o que van a hacer en el
nismo y cvanto tiempo van a permanecer. También se guar-
dan todos los artefactos legales requisados (estan prohi-
bidos) hasta que sus duefies se marchen. Por iltimo un

[

clérigo canbista se encarga de controlar que todas las Disponible para PC,Amiga 'y Atari
TOnedas que vayan a circular por la cindad sean octogona ST.
) 3

T R TT ~ . y destacalle
'2* Rdificio de guardia de la Puerta Norte: se asepuran ., B.A.T 11 es ue muy destacable
de gque ningun extranjero entre o salga por esta puerta juego de rol en =] gue encarnas a
sin presentar el permiso de estancia; las otras dos puer- un agente de la organizacion
tas en la nuralla persanccen siempre cerradas, pero vigi B.A.T S . P TS i _1' Earie
ladas por los puestos de guardia * 3 ¥y ¥ 4 ¥ desde ] Sefascfpcteadacon el tinfde dersn
interior. der la justicia por todo el univer-

50.Tu m1sién te ha sido encomendada
tras el abandono de la agente en-
cargada del caso al sufrir un frus-

* 8 * Templo menor de Zorin, Duque del caos y Sefior de la i i
Guerra: sglalentc rueden entrar n el adoradores del cavs trado llnt ento éie ases:::]atc. : o
y ciudadanos de Pikarayd; aqui no ha{ lugar para los sa- Con el apoyo de un ordenador im

crificios ni para las invocaciones; los adeptos son plantado en tu brazo y de una ex-

5816yt fenaleras que gﬁcienden a un nivel
algo superior en altura en la ciudad.

entrenados duramente en el arte de la guerra, y aquellos s i ‘mas ‘otecciones
qUe quieran introducirse mis a fondo en 1a adotacion in- ﬁer ?ﬂl tis B tde armas ;05’1 Dt*‘:“i"_‘":g
f,resan en el templo de Slortar el Anciano, que queda ) ADrAs G ALEAVESRL VY. pantailas,
vera del recinto amurallado y que es hogar del mismisizo una persecucion en coche y 4 simu-

Hierofante (o sumo sacerdote del pais). - o iifer 5 i

En la plaza adyacente al templo se alza una estatua que lac.lmreg de _‘”“EI L iﬂ_er?te.. * t‘mf"_. e?
representa a Zorin, esculpida grotescamente sobre énice graficos VGA(256 colores)y ameniza
negro y de una altura de mds de tres metros. do por un sonido bastante logrado,
disfrutando de uno de los juegos
) que respeta la tradicién de leos
* 10 * Posada de Slortar: los Trecfios 50N CQAunes, y juegos de rol restringiendo pocas
generalnente se hospedan en ella los extranjeros sercena- acciones

rios con pocos recursos econdmicos. g

* 9 % Hogar provisional de Endulor Porkor.

0

* 11 * Posada de Zorin: aqui se dan cita los extranjeros
que llegan a la ciuda ggra comerciar; son gente que
normalmente tienen sus bolsas repletas de monedas, por lo
que se puede adivinar que este no es un sitio donde se
pueda beber una cerveza por menos de 5 GB.

T e

* 12 ! fscondite de Dermar Stralkur y su banda; la
direccion de esta casa se encuentra en las escriluras de
propiedad de Sarankrom.

13 * Mansion de Sarankrom.

* 14 * Cuartel general de la guardia.

Ty

15 * Edificio de guardia de la Puerta Sur: Aqui se
cuida de que ningin extranijero salga del recinto anura-
Llado con o sin perniso de estancia (es por el propio
s o

e
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