Esta partida de Elric se desarrolla en la Isla de las Ciudades Pirpura
(aunque es adaptable a cualquier naciéon que tenga un minimo de adoracién
a Straasha y Lassa), por lo que se puede jugar a continuacion de las del libro
bdsico.

Los personajes se encuentran en
Menii, la poderosa capital de la Isla:
No es necesario que se conozcan. Reci-
ben una amableinvitacién por mensa-
jero para reunirse con Brisa, un sacer-
dote del culto de Lassa, que estd inte-
resado en hablar con ellos para
proponerles un trabajo, que en princi-
pio es sencillo y de paga bastante de-
cente. La reunién es en una pequefa
taberna a las afueras de Menii que se
llama “Viento Favorable”. Es esa mis-
ma noche.

La taberna es un sencillo edificio
de dos pisos, en una zona humilde de
la ciudad (pero sin llegar a ser un
barrio bajo). El tabernero ya estd avi-
sado de que va a recibir invitados,
por lo que a medida que lleguen los
aventureros les ird dando la bienve-
nida, acomoddndolos en una mesa y
déandoles de beber y comer si lo de-
sean. Los parroquianos habituales
estdn en la barra, bebiendo y quejan-
dose al tabernero (al que llaman
“Viento Gordo” por su enorme tama-
fio) de la enorme cantidad de tipos
con armaduras y armas que estdn en
“su” taberna.

Puedehaber mds mercenariosapar-
te de los PJ si el DJ lo desea, ya que
Brisa va a entrevistarse con cada uno
deellos (y puede que el DJ quiera que
haya PNJ en el grupo para poder ani-
mar el cotarro mas adelante).

Finalmente, y mds o menos cuan-
do el ambiente esté relajado (0 dema-
siado tenso) Brisa hard su aparicién
para agradecer a todos los presentes
suinterés. Es un hombre de mediana
edad, que se mantiene en buena for-
ma y siempre tiene una sonrisa en los
labios.

“El trabajo se trata del festival de
los esponsales de Straasha y Lassa.
Cada cuatro afios, el templo de Lassa
de una ciudad o villa dela Isla escoge
auna de sus fieles, ala que enviaala
Capilla Ondeante en Utkel para que
contraiga matrimonio con Straasha.
En esta ocasién la Esposa de Straasha
es de la villa en la que yo oficio,
Telgard, que se encuentra al norte de
la ciudad de Temoraz, y no es otra
que la tnica hija de los sefiores loca-
les, Lord Telgard y Lady Fielna. Es
por eso que este afio se necesita una
cierta guardia armada para acompa-
harla, ya que al ser de sangre noble
sus padres son bastante... escrupulo-
sos en ciertos sentidos. La misién es
simple: recoger a la joven en Telgard
y llevarla hasta la Capilla Ondeante
en Utkel. En principio el viaje durard
entre una semana y ocho dias. Debe-
réis ser rapidos, porque andamosjus-
tos de tiempo. Se 0s pagaran quinien-
tos bronces a cada uno por este senci-
llo viaje, por parte del templo de Lassa.
El templo de Straasha también os pa-
gard una cantidad, que me imagino
oscile entre doscientos y trescientos
bronces, pero eso ya es cosa suya.
Que yo sepa, siempre han pagado.
Ahora, si no os importa, me gustaria
haceros unas preguntasa cadaunode
vosotros, en privado”.

Tras lo cual, comenzard a [lamar a
los aventureros a una sala privada del
piso de arriba~ Aquellos que todavia
esténesperando podranseguir disfru-
tando de la taberna, pero el tabernero
no dejard que ninguno se emborrache
en exceso.

La entrevista con Brisa es sencilla;
realizaraunas preguntas de tipo gene-
ral bien simples: “;De donde eres?”,

“¢Cudnto tiempo llevas siendo merce-
nario?”, “;Sirves o hasservidoaalgtin
6 =
Senor Elemental?”, y cosas similares.
Y
Brisa tiene una Perspicacia de 85%,
que utilizard para calibrar a cada per-
sonaje.

En principio, Brisa no se hace espe-
ranzas en encontrar héroes de puro
corazon, pero sielegird a aquellos que
demuestren tener al menos algo de
moral y sean competentes.

Finalmente, dard las gracias a to-
dos y les dird a los elegidos que se
encuentren con €l al mediodia del dia
siguiente a la entrada de la taberna. Si
no tienen monturas, que lo digan aho-
ra de modo que pueda conseguirlas
para realizar el viaje.

La realidad

La verdad es que el verdadero
Brisa estd muerto, pudriéndose en
una tumba anénima. La persona con
la que han hablado es Guerdan del
Caos, un Agente infiltrado en la Isla
que ha organizado toda una conjura
paraquelacelebracién sea un autén-
tico fracaso.

Busca gente mds o menos decente
porque sin duda son mas fdciles de
convencer para hacer esta clase de
trabajos. Evitard en la medida de lo
posible contratar a gente con objetos
demonio, para que la palabra “Caos”
no aparezca cuando se destape el
escandalo y se descubra todo el mon-
ton de conjuras palaciegas que ha
creado. A lolargo de la aventura, las
desventuras que pasen a los perso-
najes seran por su culpa. Pero el inte-
rés ultimo de Guerdan es que la jo-
ven llegue a la Capilla para que su
trama se complete.

La tinica persona que sabe todo lo
que esta sucediendo es Roca, un sir-
viente de Grome que es amigo de la
joven noble desde la infancia. Sabe
que algo no cuadra, pero no estd del
todo seguro. Ademads conoce lo que
pasa en ese ritual, y calcula que lo que
pueda acontecer si se lleva a cabo con
la mujer equivocada no seria bueno
para nadie. Por desgracia, nadie le
cree debido a la circunstancia de la
que se trata (después de todo, Grome
sigue siendo enemigo de Straasha, y
nadie va a tener en cuenta lo que diga
uno de sus sacerdotes sobre estos es-
ponsales).
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A la hora sefialada, los elegidos
tendrdn que estar en la taberna. A
aquellos que no tengan monturase les
entregard una. Guerdan las ha com-
prado, y a las dos dias del comienzo
del viaje mandard a alguien a denun-
ciar el robo al templo de Donblas. Si
los fieles de Donblas alcanzan a los PJ,
es decision del DJ.

Guerdan (Brisa paralos jugadores)
leshardentrega deuna carta paraLord
Telgard, un mapa detallado del viaje
(en el que tienen que cruzar una cade-
na montanosa), sus mejores deseos y
cien bronces para cada uno. Llenard
las alforjas de los caballos con comida
y les deseard suerte. Si le preguntan si
no les acompafia, la respuesta serd un
enigmatico “Tengo mis propios méto-
dos para viajar, y otros asuntos que
atender”. Para afiadir atin mds ironia
a la situacion, lanzard una amorosa
mirada al cielo.

Elviaje deidanosupondrd un
gran esfuerzo. El tnico peligro
es cruzar la cordillera monta-
fipsa, que aunque no es peli-
grosa, es lenta y pesada (apa-
rece en el mapa de la pagina
214 dellibrobdsico). En princi-
pio, no tendrdnningtn encuen-
tro desagradable, y su llegada
a la villa de Telgard se desarro-
llard sinincidentes enla fecha pre-
vista, una agradable tarde.

Lord Telgard

Una vez hayan llegado a
la villa, lo primero que debe-
rian hacer es dirigirse a la
mansion de la familia
Telgard. La villa se dedica
principalmente a la agricul-
tura (aqui, de valerosos ma-
rineros, poco). Tiene tres ta-
bernas, un templo de Grome
y otro de Lassa.

Lamansionesunacasade
tres plantas, bastante grande
y con un hermoso jardin.

Curiosamente, se encon-
trardn con dos personas en
la entrada: un hombre ya
mayor, pero de apariencia
bastante recia, y un joven
con una tunica de color
marron. Parece que han

discutido recientemente, ya que entre
ellos se palpa la tension.

El hombre mayor, que porta un
espadon, se acercard rapidamente en
cuanto les veay comenzard ahablaren
un tono bastante seco con ellos.

“iSaludos! Soy Lord Telgard, y vo-
sotros me imagino seais los enviados
de Brisa. No os sorprenddis, me man-
d6 una carta hace poco explicindome
qui€nes erais y a lo que veniais. Perso-
nalmente, esto de que mi hija se case

con el tal Straasha no me hace ninguna
gracia. Yo esperaba para ella que fuese

lasiguiente Lady Telgard delaregion,

pero estd claro que le espera una vida
de vestiditos azules y alegres delfines.
En fin. Seguidme, tengo habitaciones
y comida para vosotros. Pero antes,
ensefiadme la carta de Brisa”.

Se mostrard satisfecho (todo lo que
puede estarlo), lanzard una mirada al
hombre que tiene a su lado y se lo
presentard a los aventureros:

“Este panoli de aqui es Roca. Un
jovenzuelo que lleva toda la vida es-
perando poder colocarse entre los cas-
tos muslos de mi hija, o como diria él,
parahacer una visitaasu fértil valle de
maravillas. Al parecer tiene que
deciros unas cosas de mucha impor-
tancia, peroesunsacerdote de Grome,

asi que me imagino que dird
muchas cosas paradisuadiros.
En mi opinion, que soy el pa-
dre de la novia, no dice mds
que estupideces que surgen de
su entrepierna. Hablad con é€l,
yO 0s esperaré con mi esposa y
mi hija en mi casa”.

Una vez hayan pasado
unos instantes desde su parti-
da, Roca comenzara a hablar.
Se le notard muy nervioso en
todo momento. No esta acos-
tumbrado.

“Bueno, veréis... se trata de

esta boda. Algo no estd bien.

No se debe llevar a cabo. La mu-

chacha se debe quedar aqui, ella

no debe casarse ni viajar. No
estd bien que se haga”.

El resto de su discurso
sera muy parecido. No po-
drd especificar nada en
concreto ya que todo se
basa en presentimientos, y
se explica fatal. Pero una
tirada con éxito de Perspi-

cacia permitira descubrir
dos cosas del joven. Una
de ellas, es que estd ena-
morado delajoven, yla
segunda que estd total-
mente convencido de que algo malo
va a pasar realmente.

Una vez terminada esta entrevista
(en la que es evidente que Roca que-
dard fatal), los aventureros podrin
cenar con la familia Telgard sin ma-
yor problema.

e
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Una joven noble

En la cena, que se realizard con
bastante pompa, los aventureros po-
drén conocer a la joven hija de Lord
Telgard, que responde al nombre de
Eleana, y a su madre Lady Fielma. El
peso de la conversacion lo llevaran la
madre y su hija, que se mostrarédn ex-
quisitas en todo momento, mientras
que el padre se comportard como un
progenitor al que van a robar a la nifia
de sus ojos. Ambas mujeres se mostra-
rdn muy emocionadas por los aconte-
cimientos y por la cercania de la boda
(sobre todo Eleana).

Si se intentan informar de
cémo logré convertirse en la Es-
posa de Straasha, contard que
todo comenzé hard cosa de va-
rios afios, cuando el
sacerdote Brisa
llegé a la villa.
Se hizo amigo
de la familia ra-
pidamente.
Hace unos meses
comenzo a pensar
que lasiguiente Es-
posa de Straasha se-
riade esta ciudad. Par-
tié de viaje a hablar con sus
superiores y confirmarlo. A los
pocos dias mand6 una carta
felicitando a la familia por
el hecho de que seria su hija
laelegida. Desde entonces no
le han vuelto a ver, pero reciben car-
tas suyas regularmente contando to-
doslos detalles delo que va a suceder
y de cémo debe prepararse la joven
novia.

Los aventureros deberdn marchar
a la mafiana siguiente, por lo que la
cena acabard pronto para que todos
puedan descansar.

Al dia siguiente partirdn acom-
pafiados de la joven y su equipaje.
En cuanto hayan cabalgado varios
kilometros y estén lo bastante lejos,
la joven revelard su auténtica forma
de ser. De ser la exquisita hija de
unos nobles, se transformard en la
mandona y exigente hija de unos
nobles. Serd prepotente, exigente y
bastante sarcdstica. Eso si, sabe has-
ta donde presionar. No se arriesgara
a recibir una azotaina, y si en algiin
momento se la amenaza se quedard
muy palida y guardard silencio va-
rias horas.

Comienzan los
problemas

@ Cercadel final delatercerajorna-
da de viaje (o cuando el DJ lo estime
oportuno), unosbandidos asaltaranal
grupo. Serdn tantos como los PJ] y pue-
de que uno o dos mas para animar el
asunto (utiliza a los Guerreros Barba-
ros de la pagina 174) y luchardn hasta
que muera la mitad (mds o menos). No
le prestardn especial atencién a la jo-
ven, ninguno se arrojard locamente a
matarla ni nada similar.

Si los PJ capturan algtin prisione-
1o, les dird que es un bandido y que
nadie les ha contratado ni nada de
eso, se dedican a asaltar gente (lo cual
es verdad).

Este suceso no ha sido planeado
por Guerdan, pero el siguiente, si.

® Esteencuentro tendrd lugar cuan-
do estén en las montafias. Una noche
(tienen que pasar en la cordillera un
dia entero para cruzarla) sufrirdn un
ataque. La criatura queles atacard serd
un gnomo, pero uno que tiene atado
Guerdan. Las caracteristicas del gno-
mo son lasnormales, excepto su CON,
que serd de tres (Guerdan ya lo ha
exprimido mucho), por lo que serd un
combate bastante duro pero posible
paralosPJ. Ademds, sise ven muy mal
siempre pueden salir por piernas (en
un arrebato de valor épico). O si ves
que lo solventan sin excesivos proble-

mas, puedes afnadir otro elemental
para darle color al asunto.

En esta ocasién, quedard patente
que los gnomos no querian darfiar a
Eleana. Atacaran a los aventureros,
pero no haran nada que pueda ser
potencialmente peligroso para la jo-
ven. Perono cesaran sus ataques hasta
que sean destruidos o les dejen atrés.

e Otra cosa que también se debe
hacer notar es que el tiempo cada vez
empeora mds. Sucederd de forma im-
perceptibleal principio, peroal quinto
dia de viaje ya serd evidente que viene
una racha de mal tiempo. El sexto
dia deberan aguantar una tor-

menta que les tendrd reteni-
dos varias horas. No volve-
rdn a ver la luz del sol hasta
el final del viaje. El cielo
siempre estard nublado y
de un color plomizo.

Llegada a
Utkel

Finalmente, los
aventureros llega-
ran a Utkel, donde
P83 en las mismas
puertas de la ciu-
dad (o en un punto del camino)

Y  se encontraran con un hombre
f que es evidentemente sacerdo-
te de Straasha, y que estd sensi-

blemente nervioso.

—"“iSaludos! Minombre es

Corriente. Felicidades por haber trai-
do a la Novia hasta aqui, pero debe-
mos darnos prisa. Estamos muy justos
de tiempo, habéis tardado demasiado.
Os estamos esperando desde hace ya
varias horas. Debemos ir a la Capilla
Ondeante lo antes posible, porque me
imagino que nadie quiere hacer espe-
rar al novio... ;verdad?”.

Asipues, entre las quejas de Eleana
por no poder cambiarse de ropa y el
comienzo de lo que sin duda serd otra
tormenta mas (a la que se referird Co-
rriente como “Otra ardiente noche de
amor entre los amantes”), comenzara
la dltima cabalgada.

Nada sale como
queremos

Finalmente, y cuando estén a esca-
sos kilometros de la Capilla, se dardn
cuenta de que les vienen siguiendo



(puedes hacer que hagan tiradas de
Buscar o de Idea). Son dos jinetes (o
mas deser necesarios). Naturalmente,
a estas alturas, ya les debe parecer
demasiado sospechoso. Si informan a
Corriente, éste se mostrard muy pre-
ocupado. No pueden detenerse a ver
qué quieren esas personas, y si son
hostiles sus problemas se multiplica-
ran. Estd claro que no pueden dejarlos
atrds, porque mientras que sus caba-
llos ya estan cansados, los de sus per-
seguidores estan bastante frescos.

Dard unaidea: Eleana, uno o varios
aventureros y él seguirdn cabalgando
para que se pueda celebrar la ceremo-
nia. El resto, se quedara a enfrentarse
a esos jinetes.

Silos aventureros se muestran sen-
siblemente desconfiados, Corriente se
quedara con ellos a luchar (utiliza las
caracteristicas del Marine dela pagina
175, pero empleando solamente Sable
y Escudo Pequeno) y les dird a los
otros que continten.

Los aventureros que se queden a
combatir se deberan enfrentar al me-
nos a dos personas (mds si el DJ lo
considera necesario). Uno de ellos lle-
va una pesada armadura de placas y

un espadon (utiliza al Capitan de la
Guardia de la pag. 174) y el otro, para
su sorpresa, es un Roca cargado de ira
que se abalanzard contra ellos mien-
tras les grita que son asesinos sirvien-
tes del Caos mds abyecto (utiliza el
Guardia de la Ciudad de la pagina
174, pero sumando +30% a sus habili-
dades de combate). De ser necesario,
afiade mds combatientes utilizando el
ejemplo de Guardia de la Ciudad.

A medida que se desarrolle el com-
bate, el climaira empeorando. En prin-
cipio no tendrdn ningtin penalizador,
perosi tardan demasiado, la tormenta
se desatard con toda su fuerza.

Una vez termine el combate, y si
miran quién era el hombre de la arma-
dura de placas con yelmo, se llevaran
una sorpresa.

Es Lord Telgard, que venia a resca-
tar a su hija.

Mientras tanto, losquehanllevadoa
Eleana a su cita con Straasha no habrén
tenido ningtin problema en llegar. El
ritual se realizard sin ningtin problema
y en poco tiempo. La joven se pone una

tiinica de color azul y la llevan hasta el

agua. Mientras tanto, el Sacerdote reza
unas oraciones en honor del amor de

Lassa y Straashay la derrota de Grome.
Finalmente, la joven se sumerge en el
agua ayudada por el Sacerdote, y como
muestra del amor de Straasha por su
esposa, lajovensobrevivird bajo el agua
unos minutos (se supone que una Ondi-
nay un Silfo ayudan a lajoven volunta-
riamente). Por desgracia, solo el Sacer-
dotesaldrddelagua. Paralasorpresade
todos los presentes, la joven Eleana ha-
bré perecido ahogada.

Esevidente quealgomaloha pasado.

Los P] deberan responder amuchi-
simas preguntas por parte de las auto-
ridades, pero en principio, quedard
claro que todo fue por obra de la mani-
pulacion de ese “Brisa”. Aprieta los
tornillos de los PJ, pero si'son educa-
dos y dicen la verdad, no les pasara
nada definitivo. Después de todo, las
Iglesias Elementales son bastante mas
bondadosas que ladelaLeyy el Caos.
Puede que incluso les contraten para
capturar a “Brisa”.

Mientras tanto, en una playa cerca-
na, una joven campesina anénima de
Telgard que llevaba meses teniendo
extrafos suefios, emerge de las aguas,
desposada, tranquila y feliz.

porCésarAyala
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