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Por Ricard Ibaifiez.

DESCRIPCION

Una bruja es un perscnaje
humano, una mujer normalmente
alta, de movimientos felinos
y ojos verdes. Viste normalmen
te una sencilla tidnieca color
terroso, no llevando ninglna
armadura ni sabiendo manejar
ningtin arma. Sus poderes, en
general, no estén pensados pa
ra el combate.

CARACTERISTICA PRINCIPAL

La Cp de una bruja son su
Inteligencia y su Destreza. 5i
tiene en ambas 13 o mas puntos
gana un 5% m&s en los PX de una
aventura.

DADOS DE GOLPE

Para determinar los puntos
de golpe de una bruja se lanza
1d4 (un dado de cuatro caras ),
sumando UN punto al resultado,
més los bonos por Constitucién
{8i los hay). Gana 1d4+1 (més
bono) con cada nivel de expe-
riencia.

ARMADURA:

Una bruja no puede llevar
ningdn tipo de armadura.

ARMAS:
Una
ningtn

bruja no puede manejar
tipo de arma.

HABILIDADES ESPECIALES

BONOS: Una bruja tiene un + 2
a su iniciativa ¥ un =2 a su
C.A., gracias a su agilidad na
tural.

FLOTAR: Una bruja no se hunde
nunca en @l agua ni en ningin
otro liquido, ano ser gque lle

ve un peso superior a 2000 mn
METAMORFOSIS: Una bruja puede
transformarse en gato negro.
Puede hacerlo una vez por dia
y nivel (asi, una bruja inicia
da puede transformarse en gato
tres veces en un dia).

Como gato sus caracteristicas
son:

* Velocidad mAxima de 45 m.
turno (15 m. por asalto).
* pogee infravisidén.
* No puede hablar,
COnjuros.

* Sus puntos de golpe se redu
cenal (seadel nivel gue seal.
* SuC.A. pasa a ser 3 (por su
pequefio tamafio y agilidad).
La bruja lanzara una tiradacon
tra conjuros cada hora en gque
sea gato (a partir de tantas
horas como niveles tenga).

De no superarla SE QUEDARA PA
RA SIEMPRE CONVERTIDA EN GATQO
* Como gato avanza sin ser vis
ta ni oida (1d6, se dan cuen-
ta de su presencia conumSy6k

por

ni lanzar




TIROS DE SALVACION

TABLA DE EXPERIENCIA DE LA BRUJA

e

Rayoc Mortal o Veneno——9 PX

Varita Magica- —10 e

Paralisis o Petrific.——11 0-

Aliento de Dragbn——— 15

Conjurc, Bastén o Cetro-—13 3000-
6000

'Nivel Titulo N2 Conjuros
1 —— Servidora 1 de primero
::1 de segundo
2 —— Aprendiza-———2 de primerc
1 de segundo
——3 —————Iniciada ———2 de primeroc

—2 de segundo

LANZAR CONJUROS

Para lanzar conjuros, la bruja debe rea-
lizar cada semanaun sabat, en el cual baila
alocadamente alrededor de una hoguera hasta
caer rendida. De no hacerlc, no podrd lanzar
hechizos durante esa semana (hasta el proxi
mo sabat).

Una bruja-servidora puede lanzar dos he-
chizos (uno del primer nivel y otro del se-
gundo) al dia. Al aumentar su experiencia,
aumenta el nimerc de hechizos conocidos.

Una bruja NO puede lanzar dos veces el
mismoe conjurc al dia. S6lo puede lanzar UNA
VEZ cada uno de los conjurcs gue conoce (por
dia).

DESCRIPCION DE LOS CONJUROS

Conjuros de PRIMER NIVEL

Lanzar mal de ojo

Hablar con los pbjetos

Decir la buenaventura

Detectar tesoro oculto

Fabricar pocidn: de amor
de odio
venenosa

¥ % ¥ * *

LANZAR MAL DE OJO:
Alcance 36 m.

Duracidn 1d4+2 asaltos
Efecto: un ser vivo.

La bruja lanza su conjurc. De fallar su
victima una tirada contra conjurcs TODAS las
acciones gue intente realizar en 1d4+2 asal
tos serinnde resultado desastroso (por ejem
plo, si la victima intenta lanzar flechas,
ninguna dar& en el blanco, si esta peleando
no acertar4, si intenta correr o caminar tro
pezari, etc.). Para lanzar este conjure, la
bruja tiene que ver a su victima.

HARBLAR CON LOS OBJETOS
Alcance: Togue
Duracién: 1 pregunta por nivel.
Efecto: Objete in animado
La bruja interroga a un objeto (una pie=
dra, una espada, una estatua...) scbre una

cosa concreta. El objeto le contestard siem
pre la verdad (aungue puede responder con e
vasivas). La bruja puede hacer una pregunta
por cada nivel gue tenga.

DECIR LA BUENAVENTURRA
Alcance: 0

Duracidn: 1 por nivel.
Efecto: la bruja misma.

Una bruja es capaz de predecir un/Unos fu
turo/s posible/s. Veraun futuroc por cada ni
vel gque posea. Dicho futuroc puede tener co-
mo maximo una hora de adelanto.
Ejemplo: una bruja -aprendiza (22 Nivel)-pue
de, lanzando el conjuro contra una habita-
cién cerrada por una puerta, ver dos futu-
ros: al grupo muerto y a un Minotauro victo
rioso, o al Minotauroc derrotade y al grupo
apoderandose de su tesoro. No sabe aciencia
cierta gqué suceders, perc sabe gue tras la
puerta hay un minotaurc y un tesoro.

DETECTAR TESORO OCULTO

Alcance: 0

Duracidn: 1 turnc

Efecto: Tesoro dentro de un radio de 15 m.

Al invocar este conjuro, la bruja pierde’

la visién. Si en un radioc de 15 m.se encuen
tra un tesoro, la bruja verd una luzbrillan
te, tanto mas poderosa cuanto mayor sea el
tesoro. El hechizo funciona a través de mu-
ros o puertas, e inclusc de cofres y perso-
nas. La bruja no puede especificar que tipo
de tesoro es ni gqué lo guarda.

FAEBRICAR POCION

Una bruja puede fabricar una pocién al
dia. Utiliza para elle ingredientes secretos ,
teniendo que estar en el bosgque y en comple
ta libertad. Tarda seis horas en buscar los
ingredientes y preparar la pocidn.

La pocifn puede guardarse sin perder sus

efectos durante 2 dias. La pocifn contiene
una sola dosis.
BMOROSA: Si la victima no supera su tirada
de salvacidn contra venenos, amard desespe-
radamente al que se la d&, obedeciéndole en
toedo. (Salve lo gue esté muy en contra de su
alineamiento).

e S e e e
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La victima puede realizar cada hora una
contra venenos para liberarse. De no conse-

guirlo, el efecto de la pocién desaparecera

al cabo de 1d6 semanas.
ODIO: De no superar una tirada de salvacién
contra venenos la victima cae en estado de
sopor, durante el cual la bruja susurra en
su oide un nombre (propic, no genérico, , es
decir, puede decir Gandalf, noc "mage"). Al
despertar de ese estado, la victima ODIARA
al duefic de ese nombre, e intentari matarla
La victima puede intentar liberarse como
con la pocidn amorosa.

VENENOSA: La victima pierde 148 de puntos de
golpe por cada nivel de la bruja que lo ha
preparado, si no supera su tirada contra ve
neno.

Conjuros de SEGUNDO NIVEL

Desvanecimiento de la agresividad
Visidn nocturna

Rdoptar la forma de otra persona
Autoconversién en agua

Animacifn de un vegetal

Andar scbre el aire

Ilusidén en piedra

# % % ¥ * ¥ ¥

DESVANECIMIENTO DE LA AGRESIVIDAD

Alcance: 18m.

Duracidén: 248 turnos.

Efecto: 2-12 dados de golpe de criaturas vi
vas.

El conjure sdlo funciona con criaturas po
co inteligentes (inteligencia 8 o menos),no
pudiendo usarse con otros seres ni con Muer
tos Vivientes ni con seres hechizados. =

La victima guedara inm&vil, sin ningln de
gseo de atacar, ni de defenderse. -

VISION NOCTURNA
Alcance: 0
Duracifén: Concentracién
Efecto: Sobre la bruja misma

La bruja "ve" en la oscuridad, con lamis
ma claridad que si fuera de dia, perc tiene
gque estar concentrada en ello. 51 es ataca-
da, prepara otro conjurc o simplemente ha-
bla; el hechizo se desvanece.

ADOPTAR LA FORMA DE OTRA PERSCONA
Alcance: 0
Duracidn: 1 h. por nivel de la bruja
Efecto: Sobre la bruja misma
La bruja adopta el aspecto y la wvoz ‘de
una persona a la que la bruja haya visto an
tes. La victima deberi realizar una tirada
contra coniurcs. de no superarla lo creera.
La bruia puede mantenerse en este estado
1 h. por nivel gue posea.

AUTOCONVERSION EN AGUA
Alcance: 0
Duracifén: 141242 asaltos
Efecto: Scbre la bruia misma

La bruja se transformard en agua, ¥ sen-
cillamente fluye hacia abajo. No es absor i
da por la tierra, aungue puede colarse en u
na grieta si la bruja lo desea. No puede re
cogerse del suelo, ni introducirse en ningln
recipiente. Si la bruja vuelve a su forma o
riginal en el interior de alguna grieta en
la roca, muere. :

ANDAR SOEBRE EL AIRE
Alcance: 0
Duracidén: & turnos
Efecto: La bruja solamente

La bruja s&lo puede realizar este conju-
ro ante un desnivel cortado a pico. La bru-
ja sigue andando sobre el aire, al mismo ni
vel gue estaba en la tierra, sin poder subir
ni bajar,gomoc scbre un puente invisible. La
bruja permanece en trance. Si es atacadapor
algin proyectil, cae.

ANIMACION DE UN VEGETAL
Alcance: 10 m.
Duracifn: & turnos
Efecto: Un vegetal

La bruja ordena a un vegetal gue la ayu-
de. Dicha ayuda puede consistir en hacer que
una enredadera crezca para peder bajar por
ella, gque un &rbol baje y suba sus ramas o
gue golpee con ellas, etc. '

ILUSION EN PIEDRA
Alcance: 18 m.
Duracidn: Concentracidn

Efecto: La bruja soclamente

La bruja se tapa cara y manos con su ti-
nica ¥ permanece inmdvil. Todo ser en un ra
dio de 18 m. gue no supere una tirada contra
conjures verd en lugar de una bruja una ro-
ca, gin darle importancia.
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LA BRUJA (Personaje femenino para D&D).

En sl TROLL n®4 presentamos esle nuevo personaje
para D&D, con reglas para llegar hasta el lercer nivel.
Presentamos ahora su progresién hasta el nivel 137, al
méximo que puade alcanzar.

Las brujas estdn organizadas en una Cofradla,
ayudéndose unas a otras en caso de dificultades. A partir
del nivel 10, una bruja puede construirse un
reflugio-palacio, normalmente en una grula en el bosque,
La acompafaran 1d6 brujas de nivel 1-3 como ser-
vidoras. Contardn con el apoyo y proteccidn de los habl-
tantes del bosque, a los cuales socorreran en un momento
de apuro.

Sélo puede existir una "Gran Madre®. Cuando la po-
seedora del cargo muere, su sucescra es elegida en
asamblea. La "Gran Madre® es la reina absolula de las
brujas.

Al envejecer, una bruja de alineamiento legal o
neultral sigue permaneciendo vigorosa y dgil. Una bruja de
alineamiento cadtico se deforma y adquiere una fealdad
rapugnante (perdiendo entonces sus bonos por iniciativa).

Las brujas se llevan bien con elfos y halllings, inspi-
rando una cierla desconfianza a los clérigos de bajo nivel
(1-3).

CONJUROS DE TERCER HIVEL

= Lactura Mental,

« Hablar el idioma de otro alineamiento.
+ Mirada hacia el pasado.

+ Solidificacion de los liquidos.

+ Maldicién de armas.

Leclura Mental

Alcanca: 0

Duracién: 1 asalto por nivel de la bruja.

Efecto: Sobre un ser inteligente a mencs da B8 metros.

La bruja cierra los ojos y se concenira. En su menta
aparecen enlonces los pensamientos del ser sobre el que
lanza el conjuro.

Hablar el idi i i

Alcance: 0

Duracién: 1 turno.

Efecto: Sobre la bruja misma,

Al lanzar esle conjuro, la bruja olvida el idioma de su
alineamiento tomando otro a su eleccibn, con el cual puade
comunicarse con aquellos que lo hablan.

Mi hacia sl I
Alcance: O
Duracién: 1 turno.
Efecto: Sobre la bruja misma.
La bruja se concentra sobre la habitacidn o paraje en
@l que se encuenira. Caerd en una especle de trance en el
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cual verd los acontecimienios (generaimente violentos)
que se hayan producido en el pasado. Si el nimerc de
acontecimientos ha sido muy numeroso o la sesibén trau-
méfica, la bruja tiene que hacer una tirada contra con-
juros © se desmayard durante 1d6 horas.

Alcance: 5 m por nivel de la bruja.

Duracién: 1 turno.

Efacto: Sobre cualguier liquido.

Todos los liquidos en un radio de 5 m por nivel de la
bruja se solidifican (excepto la sangre y liguidos ca-
lisntes). Una bruja convertida en agua scbre la que se
lance este hechizo morir.

Maldicién de armas

Alcance: 20 m.

Duracién: Permanente.

Efecto: Sobre un arma, a eleccién de la bruja.

El arma sobre la que es lanzado el conjuro liene un -3
para impactar, de manera permanente hasla que un
clérigo lance un conjuro de "Eliminacién de maldicién™

CONJUROS DE CUARTO NIVEL

« Introduccidn de pensamientos.
+ Translormacién en rana.

+ Fragilidad.

* Vuelo.

* Proyeccién astral,

Introduccitn de pensamienlos

Alcance: 18 m.

Duracién: 1dé lurnos.

Electo: Scbre una criatura inteligenta.

La bruja sélo puede lanzar este conjure sobre una
persona o sobre una criatura inteligente. Si la victima no
supera una tirada de salvacién contra conjuros, la bruja
puede dictarle érdenes introduciéndose en su cerebro.
Dichas érdenes pueden ser del tipo: "T0 no me has visto®,
"vale a dar un paseo”, "déjame ver qué arma lan bonila
tienas®, elc. Si se le ordena a la viclima gue alaque a un
amigo suyo o se golpee a sl misma, el hechizo se esfuma.
De todos modos, el conjuro desaparece al cabo de 1d6
turnos. Si se ataca a la victima, el conjuro desaparece
igualmente,

Alcance: Toque.

Duracién: Ver mas abajo.

Efecto: Sobre criaturas humanas o menores de 3
dados de golpe como maximo.

La bruja posa su mano dulcemente sobre la victima. Si
ésta no supera un tiro de salvacidén conlra conjuros, se
transforma en rana o sapo a eleccién del Master. Como
rana (o sapo) sblo puede hacer dos cosas:

- Croar.

- Dar saltos (velocidad méxima: 10 miturno & 4
m/asalto). No puede hablar ni lanzar hechizos ni, por
supueslo, pelear. Sus puntos de golpe quedan reducidos a
1. La victima recupera su forma original cuando es be-
sada por una doncella de sangre real (o un principe si la
victima es mujer).

Alcance: 18 m.
Duracién: Permanente.

Efecto: Cualquier objeto inanimado de no mds de 1 m3.

El objeto sobre el que es lanzade el conjure se vuelve
fragil como el cristal, no resistiendo un sélo golpa. Este
hechizo no puede aplicarse a objetos mégicos ni a es-
taluas animadas.

Yuelo

Alcance: Toque.

Duracién: 1-10 turnos, con bonus de +1 por nival.

Efecto: Sobre un objeto detlarminado.

La bruja debe lanzar este conjurc sobre una alfombra,
una escoba o algo que sea capaz de transportarla. Puede
avanzar con ella a una velocidad de 100 mflurno (30
m/asalte) no pudiendo lanzar ningln otro conjuro mien-
tras vuela. Segin las dimensiones del objeto podra trans-
portar compafieros o equipo, pero nunca puede exceder el
peso da 4000 mn.

Alcance: 100 m.

Duracién: 1dB turnos.

Efecto: Scbre la bruja misma.

La bruja se tiende y proyecta su alma fuera del
cuerpo. Su esplritu puede moverse entonces sin alejarse
més de 100 m. Puade hablar, peroc no lanzar hechizos.
Puede atravesar puerltas y paredes pero no el agua. Si
alguién intenta tocarlo o atacarlo, desaparece, y la bruja
pierde un 1d6 puntos de vida,

CONJUROS DE QUINTO NIVEL

» Maldicién de la vida vegetal.

« Visién del presenta.

» Cambio de substancias liquidas.
« Vampirismo energético.

+ Maldicién pixie.

Maldicién de la vi |

Alcance: 72 m.

Duracién: Permanents.

Efeclo: Sobre todos los vegetales qua se encuentren
dentro de su radio de alcance.

Al lanzar esta maldicién, los #&rboles se secan ¥
mueren, las plantas se pudren, las flores se marchilan...
Un elfo que presencia este conjuro atacard inme-
diatamente a la bruja. las brujas de alineamienlo legal
tendrén bastantes reparos en lanzarlo.

Yisién del presenie

Alcance: 0

Duracién: 2 turnos.

Efecto: Sobre la bruja misma.

La bruja, al concentrarse, ve lo que estd sucediendo
en ofro lugar. Dicho lugar tiene que ser conocido por la
bruja y no puede eslar situado a méds de 100 m/nivel de
la bruja. Esta, por supuesto, no puede intervenir en modo
alguno en los acontecimientos que contempla.

Bambios d ias llquid
Alcance: 36 m.
Duracidn: Permanente.
Efecto: Sobre 2 litros de liquido.
La bruja transforma un liquide en otro. El nueve II-
quido no puede ser una pocitn mégica, pere sl un veneno.




Duracidn: Parmanania.

Efeclo: Sobre un ser viveo.

La bruja toca el cuerpo de su viclima. Si ésta no
supera una lirada contra conjuros pierde un nivel de
experiencia (y un dado de golpe). Si la bruja estaba herida
racupera con esla operacién 1 punto de golpe. (La victima
puede recuperarse con un conjuro de "eliminacién de
maldicién®.)

Maldicién pixi

Alcance: 36 m.

Duracién: Permananta.

Efecto: Sobre un ser vivo de 5 dados de golpe como
maximo.

Si la victima no supera su tiro de salvacién puede
ocurrirle lo siguiente (lanzar 1dE):
1- Una parte de su cuerpo (a eleccién de la bruja) crece
cinco veces su lamafo.
2- Los pies de la victima se retuercen sobre sl mismos
{movimiento reducido a 10 mfurno & 4 m/asalte). Tro-
pezard con un resultado 1-4 de 1d6.
3- Hedor elerno: La victima exhala un hedor asquercso.
Todos los que le rodean (incluido &l mismo)en un radio de
12 m deben hacer una firada contra venanos o tendran un
malus de -4 para impactar.
4. A la victima le crece una cola de 1 m de largo. (Los
colores de la cola quedan a la apreciacién de la bruja.
iiEste verano se llevan rosa con motas fucsiall)
5- La viclima se dusrme y 58 pone a roncar,
6- El rostro de la victima se cambia por el da la bruja y
viceversa.

CONJUROS DE SEXTO NIVEL

» Conjuro de la hora lenta,

+ Posasién infarnal.

» Autatransformacién en fuego.
+ Animacién de la piedra viva.
+ Enfarmedad mortal.

Caonjuro de la hera lenia

Alcance: 72 m,

Duracién: 1d6 + 4 asaltos.

Efecto: Sobre todo ser vive, exceplo para la bruja.

La bruja hace que el tiempo discurra 4 veces mas
lantamente para todos, exceplo para ella. Las viclimas
gue no superen una tirada conlra conjuros sélo podrdn
realizar una accién cada 4 asaltos.

P i4n inf |

Alcance: 0

Duracién: Ver més abajo.

Efecto: Sobre la bruja misma.

La bruja abre las defensas de su cuerpo a una Apa-
ricién (muerto-vivienle de apariencia brumosa). La
Aparicién poseerd el cuerpo de la bruja hasta que sea
expulsada por un clérigo, conservando lodos sus poderes.
(Si el cuerpo de la bruja muere en la pelea, la Aparicién
huira.)

Auvtotransformacién en fuego

Alcance: 0

Duracién: 3 lurnos.

Efecto: Scobre la bruja misma,

La bruja se abraza a sl misma y convierle su carne en
fuego. Todo lo que no sea su propio cuerpo, arde. Puade
movarse a valocidad normal, quemando todo lo que se an-
cuentra a su paso. El fuego causa 1d8 puntos de dafo por
asalto.

Si la bruja cae al agua o es apagada, muere.

Convertida en fuego, pierde su habilidad natural de
andar scbre el agua.

Animacién de la gi "

Alcance: 10 m.

Duracién: 1 turno por nivel de la bruja.

Efecto: Sobre piedra no tallada en sillares o escul-
turas.

Este conjuro es efeclivo en la llamada "roca viva®, la
roca que no ha sido cortada ni agujereada. La bruja podra
solicitar a la roca que le ayude: abriéndole un paso en
medio de ella, provecando un desprendimiento, creando
una montafia, etc. Los eleclos desaparecen cuando la
bruja muera.

Enfermadad mortal

Alcance: 72 m.

Duracién: Permanente.

Efecto: sobre criaturas vivas que no rebasen el total
de 2d12 dados de golpe.

Afectard a cualquier criatura que no supere una tirada
contra veneno en un radio de 72 m alrededor de la bruja
(en caso de que las crialuras sumen mas de 2d12 dados
de golpe, la bruja elegird las victimas). Las criaturas
afacladas ven como su cuerpo empieza a pudrirse. Per-
derin 2d6 puntos de golpe en el acto, y 1d6 por turno
hasta que un clérigo lance un conjure de “Curacidn de
heridas graves”. Los muerios por esta terrible enferme-
dad no pueden ser resucilados,

CONJUROS DE SEPTIMO NIVEL

» Nube desinlegradora.
+ Invocacién de un Djinn.
* Necromancia.




Lube desilegradera TABLA DE EXPERIENCIA DE LA BRUJA
Alcance: 50 m.

Duracidn: 1 asalto.
Efecto: Un maximo de 2d10 seres vivos en una zona PX HIVEL TS H* COMJUROS ¥ NIVEL

da 10 m2.
La bruja forma una nube de color rojo pdlide alrededor e 1 Barddara Vsl 2oz onas
de sus victimas. Al disiparse la nube, éstas habran per- oo 2 Aprandiza PR I
dido TODQ  lo que llevaban encima (armas, armaduras, a05 ) e b o F o
lesoros, ropas...).
12000 4 Asplrania 221 == =
lnvocacitn de un Diinn 24000 S Hovicla C I R
NCEHEB: 50 m. 48000 ] Ilugicnista 3220
Duracidn: Concentracidn. , A e
" " B B i R
Efecto: Llamar a un Djinn (Genio Secundario). Fooe v
La bruja se sienta en el suelo con las piernas cruzadas 180000 8 Sabla 433z..-
y s& concentra llamando a un Djinn, genic del aire. Este asppon @ Massira 443271 .
pueds sentirse molesto por la invocacién (resultado de Eoons. 10 Bruja, 100 e
1.3 en 1d6), aungue no puede atacar a la bruja mienlras '
ésla estd concentrada. Puede hacerlo, sin embargo, a los gfogod 11 Bruja, 11% 544321 -
que la rodean. Si el Djinn estd de buen humor, puede pe- goooon 12 Brija, 129 444332 -
dirsale que realice una tarea. El genio suele pedir alge a 1000000 13 ' Gran Madve 54448341

cambio: desde objetos mdgicos hasla algln escarceo con

- - : A partir dol décima nivel (Inclusive), el bonus por comslituclin ya no se aplica.
la bruja si e_sla esta de buen ver. Imenltara. de .todns s atdtal par ido hasta of novens, +2P.V por fivel k.
modes, engafarla (recordemos su alineamiento cadtico).

Mecromancia

Alcance: 15 m.

Duracién: Permanente.

Efecto: Crear 1d6é zombies o esqueletos.

La bruja no domina la necroanimacién tan bien como
los clérigos o los magos. Sus criaturas son mas debiles:
los zombies no pueden posear mas de 2 dados de golpe y

TABLA DE TIROS DE SALVACION

no puede crear mas de 6. Si prefiere animar esqueletos, -3 8 e Lz
éstos sélo tendran la mitad de los puntos de golpe de las Aays o Venena ] 7 5 3
criaturas que fueron. . _ Varia Migica 18 N i 4
Estos muertos vivientes servirdn a la bruja hasta que )
sean destruidos por un ciérigo, en combate o por el Fotifionckin. & Paribes " ¢ 7 .
conjuro "Disipacién de la magia” Afanio de Dragon 15 12 ] &
Conjuro, Basiéh o Cairg 13 ] 1o T 4

Ricard [bafez.
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Adjunto mi suscripcion de 1200 m + 150 B de gastos de envio
para 6 nimeros de TROLL a partir del n?... por cheque postal
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e URRUTIA 133-135,6%D - 08031 - BARCELONA - >~




