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Introduccion para el Master

Manguela era una joven bruja (ver Troll n°4
y 6) que, debido a sus crueles experimentos
con seres humanos y animales fue expulsada
de la Cofradia de brujas por sus compareras y
condenada a vivir solitaria en un perdido bos-
que del norte de las Darland’s. A la primera
oportunidad que tuvo, Manguela huyé del bos-
que, sin que las averiguaciones de la Cofradia
pudieran descubrir en que lugar de las Dar-
land’s se escondia.

Después de huir del bosque, Manguela es-
tuvo seis meses huyendo de sus ex-comparie-
ras de la Cofradia, hasta que se establecié en la
ciudad de Trid (ver troll n® 6) bajo nombre falso.
Gracias a su belleza (aln es joven y no ha empe-
zado a sufrir las transformaciones que con la ve-
jez sufren las brujas de alineamiento Cadtico),
se casé con un rico comerciante de Trid, al cual
envenend seis meses después de la boda,
convirtiéndose en una "desconsolada” y rica
viuda, conocida y respetada por toda la ciudad.
Gracias a la fortuna que heredé de su marido,
Manguela ha vuelto a dedicarse a sus experi-
mentos. Cuando  Manguela necesita
comprobar la efectividad de sus venenos y
pociones, envia a Kru y sus hombres a buscar
por las noches un "voluntario®por las callejas
del puerto de Trid, con el cual probar sus
nuevas creaciones para ver que efectos
producen. Recientemente, Manguela se ha
quedado sin su Ultimo "voluntario” y, como se
cree segura, ha decidido enviar a Kru y sus
hombres para que, aprovechando la confusién
de las Fiestas de Sindash, le traiga varios
“voluntarios" de una vez.




Introduccién a los PJ's

Los Tres Dias de Sindash es una fiesta
(famosa en todas las Darland’s) que se celebra
en la ciudad de Trid. Como su propio nombre
indica, durante tres dias y tres noches toda la
poblacién de Trid y pueblos de los alrededo-
res, se dedican a cantar, bailar y beber en ho-
nor de Sindash, dios de la Felicidad (ver Troll n?
4). En toda la ciudad se celebran cantos y
bailes, y grupos de gente recorren danzando
las calles de la ciudad con grandes jarras de
vino, invitando a todos a beber de las mismas.
Los PJ’s han oido hablar de estas fiestas y, har-
tos de patearse "dungeons”, han decidido ir a
Trid a disfrutar de un merecido descanso.

Son las diez de la noche en Trid, los PJ’s
han entrado esa misma tarde en la ciudad y es
el primer dia de las fiestas de Sindash, los PJ’s
se encuentran en medio de una calle secun-
daria de la ciudad, con algunos grupos numero-
sos de gente bailando y cantando (bastante
mal, por cierto) algo lejos de ellos, en ese mo-
mento se les acercaran un grupo de doce
bailarines vestidos con telas de vivos colores y
les ofreceran de beber de las grandes jarras de
vino que transportan cada uno de ellos.

Informacion para el Master

Se tratan, evidentemente, de Kru y los ban-
didos; el vino esta drogado con la pocién n%3
de Manguela y si un PJ bebe un trago de vino
sufrird los efectos de la misma siendo "amable-
mente” ayudado por los bailarines a tenderse a
descansar a un carro que estara "casualmente”
estacionado por alli cerca, con dos "bailarines”
més junto al mismo.Una vez montados todos
los PJ’s en el carro, éste se dirigira a casa de
Manguela y, una vez alli, los PJ’s seran
transportados y depositados cada uno de ellos
en una celda diferente.

En caso de que varios o todos los PJ’s se
nieguen a beber de las jarras de vino, los
"bailarines™ sacaran una especie de flautas y
diran a los PJ’s que les obsequiaran con un
poco de musica. Las flautas son en realidad cer-
batanas disimuladas y disparan unos dardos im-
pregnados de pocién n?3. Los dardos son muy
pequeiios y no hacen dafio por si mismos, por
lo cual la victima no pierde PV si se le clava
alguno; en la Tabla de Disparo de proyectiles el
alcance de cerbatanas es el mismo que el de
una daga, cada bandido lleva cuatro dardos im-
pregnados con pocién, ademas del que ya hay
en el interior de la cerbatana.

Si la tactica de Kru y los bandidos para
capturar a los PJ’s fallase, huiran y trataran de
mezclarse con la multitud. Silos PJ’s pierden el
rastro de los bandidos aqui puede terminar el
médulo. Si los PJ’s capturan a algin bandido,
la aventura puede cambiar radicalmente: los
guardias de la ciudad pueden detener a los
PJ’s y acusarlos de agredir a un “inocente” bai-
larin; o los PJ’s pueden interrogar al bandido e
ir a casa de Manguela por las bravas; o bien de-
nunciarla a la justicia de Trid (todos los bandi-
dos y Kru estdn informados de la auténtica
identidad de Manguela), todo ello a discrecién
del Master.

ATENCION: El master deberd, en la me-
dida de lo posible, evitar que Manguela muera a
manos de los PJ’s, puesto que es imprescindi-
ble (evidentemente) que este viva para poder
enfrentarse a los mismos en la proxima
aventura "La sierra de Lobak®, si los PJ’s
ponen en peligro la seguridad de Manguela,
ésta huira de Trid con destino desconocido.

Las Pociones

Gracias a sus trabajos y experimentos con
seres humanos, actualmente Manguela ha fabri-
cado tres pociones totalmente nuevas y efecti-
vas, y se halla trabajando en la cuarta, la cual
aln no tiene terminada del todo. Para ello nece-
sita mas "voluntarios”, y de aqui proviene el se-
cuestrode los PJ’s.
Pocidn n?1

Se trata de un veneno contra el cual no
hay més antidoto que la pocién n?2, sus efecos
son muy rapidos, independientemente del ta-
mano de la victima, si ésta falla un Tiro de Sal-
vacién contra veneno con una penalizacién de
+6. En caso de superar el Tiro de Salvacién, la
victima perdera 3D4 Puntos de golpe, pues los
componentes de la pocién n®1 son muy fuer-
tes. Evidentemente, si la victima no supera el
tiro de salvacién le sobreviene la muerte. La po-
cién tiene el mismo efecto inyectada que bebi-
da: en el primer caso la muerte se produce en
el mismo asalto, en el segundo caso la muerte
se produce al tercer asalto de haberla ingerido.
El sabor de la pocién es inocuo y su color es
transparente. La cantidad de pocién que hay

necesario beberla, lo cual hace que sélo sirva
de antidoto en el caso de que la victima sufra
los efectos de la pocién n®1 por haberla be-
bido. En caso contrario, no da tiempo a admi-
nistrarle el antidoto para que surta efecto. La
pocién n%2 debe beberse y sus efectos duran
3D6 turnos, durante los cuales la pocién n?1 no
hace ningtn efecto.
Pocién N°3

La pocién n%3 consiste en una droga
cuyos efectos reducen enormemente la capa-
cidad de accién de la victima. Sientraen contac-
to con la corriente sanguinea, los efectos son
instantaneos. En cambio, si es bebida, los efec-
tos se producen en el tercer asalto (igual que la
pocién n21). Sus efectos hacen que la victima
tenga un -6 a impactar y un -3 al dafo, asi como
un +2 a la CA durante 1D6+6 turnos. Ademas,
durante ese tiempo la victima se sentira confu-
sa y sofolienta y no recordara practicamente
nada de lo que ocurra. Obedecera las érdenes
que se le den sin importarle quien se las dé, a
menos que vayan en contra de su alineamiento
y costumbres. Un frasco contiene seis dosis.
Es incolora y sin sabor, no se permite un Tiro

en un frasco es muy pequeia y llega para 15
dosis, ya sea bebida o inyectada. En caso de
que la victima reciba méas de una dosis, la pe-
nalizacién de +6 al Tiro de Salvacién se va do-
blando por nimero de dosis. Se puede untar
con la misma el filo de una espada o la punta de
una flecha. En ese caso, los efectos de la po-
cién desaparecen al cabo de 2D4 turnos, al eva-
porarse sus componentes.
Pocién n®2

Se trata de un antidoto para la pocién n?1 y
es el Unico que existe. Sus efectos como
antidoto sélo sirven para la pocién n®l y
permiten a quien la toma anular los efectos de
la misma o recuperar todos los Puntos de
Golpe perdidos por la victima si ésta super el
Tiro de Salvacién contra Veneno. No sirve co-
mo pocién de Curacién, ni como antidoto para
ningin otro veneno. El frasco contiene 5 do-
sis, y para que la pocién n®2 tenga efecto es

de Salvacién, puede untarse en armas Yy
flechas con la misma duracién de sus efectos
que la pocién n®1,

Pocién N°4

Manguela quiere conseguir con esta
pocidn potenciar las caracteristicas dominantes
del que la bebe, para asi poder utilizarla en
mejorarse a si misma. Pero adn no la ha perfec-
cionado lo suficiente y, hasta que su efectivi-
dad no sea absoluta, no piensa probarla ella
misma. La pocién sélo funciona cuando se be-
be y los efectos se manifiestan al cabo de un
turno. El frasco contiene 3 dosis y una vez se
ha bebido una dosis las demas que se beban a
continuacién no tienen ningln efecto. Efectos
de la pocién n%4 (tirar 1D100):
01-10... Las Caracteristicas Principales del PJ
aumentan a 18 permanentemente
11-90... Sin efecto
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91-00... Muerte instantanea, no se permite Tiro
de salvacién.

Actitud de Manguela con los PJ’s

Si los PJ’s son capturados, serédn depo-
sitados cada uno en una celda distinta y se les
quitaran todas sus pertenencias (incluidas
armaduras) salvo la ropa. Hay un 20% de posi-
bilidades de que no les encuentren y les qui-
ten posesiones ocultas si las llevan. Manguela
dejara solos y sin alimentos ni agua a los PJ’s
durante un dia, pasado el cual se les depositara
en sus celdas un plato de comida y una jarra de
vino, dentro de tres de las cuales habra una do-
sis de Pocién n%4. Si los PJ’s que tienen po-
cién n% dentro de la jarra de vino (a elegir por
el DM) beben de la misma, sufriran sus efectos,
debiendo efectuar una tirada por la tabla de
efectos de dicha pocién para ver que resulta-
dos les produce. Igual que el resto de pocio-
nes, la pocién n%4 es incolora y sin sabor, por lo
cual los PJ’s no notaran nada, a menos que sus
CP aumenten... o mueran.

Manguela necesita dos dias para volver a
fabricar otras tres dosis de pocién n%, durante
los cuales los PJ’s permaneceran encerrados
en sus celdas sin recibir mas que una comida
por dia (a Manguela le interesa que estén ham-
brientos). La bruja ira observando que efectos
produce su pocién sobre los PJ’s. Esta situa-
cién puede prolongarse indefinidamente a me-
nos que los PJ’s hagan algo por evitarla. En
este punto el DM debe dejar a los jugadores
idear su método de fuga, aplicando o no las
tiradas pertinentes de acuerdo con la légica de
dicho plan.

La mansién de Manguela

La mansién que Manguela hereddé de su
marido es una casa de una sola planta situada
en la Calle del Comercio. la casa es bastante
antigua, salvo los dos soétanos inferiores, los
cuales son de construccién muy reciente
(como sin duda observara un enano). Dichos
sotanos los hizo construir en secreto Manguela
para poder realizar sus experimentos tranquila-
mente. El edificio esta rodeado por un muro de
4m. de altura que, en tres de sus cuatro lados,
linda con los jardines de otras propiedades simi-
lares ala mansién. En el muro paralelo a la Calle
del Comercio hay una gran puerta de madera
(3m. de alto) que, por la parte interior, se cierra
con un gran pestillo de hierro forjado, facil de
abrir desde dentro. Esta puerta tiene también
una mirilla para ver a los visitantes y una cam-
panilla para que éstos se anuncien desde el
exterior. Cada noche, desde que se pone has-
ta que sale el sol, Manguela suelta dos cobras
escupidoras en el jardin como medida de segu-
ridad. La noche en que los bandidos salen a
capturar a los PJ’s no soltara a las cobras hasta
que haya vuelto el Gltimo bandido. Los criados
de Manguela desconocen la auténtica identi-
dad de la misma y aunque son conscientes de
la existencia de los subterraneos y de los ban-
didos no saben exactamente que sucede alli
abajo... ni tienen ganas de descubrirlo: la sefio-
ra les paga demasiado bien y ellos no hacen
preguntas.
Actividad general de la mansién:
De dia: Los criados circularan por la casa en sus
quehaceres, Manguela se dedicara a los nego-
cios de su difunto marido en el despacho, o
entrevistandose con mercaderes del puerto
(escoltada por Kru). La mitad de los bandidos
saldran a tomar el aire dejando una guardia en

las celdas si hay prisioneros y otra guardia en el
jardin de la casa.

De noche: Los criados dormiran en sus habi-
taciones. Manguela dedicara unas pocas horas
a sus experimentos antes de irse a dormir. La
guardia exterior serd sustituida por las cobras
escupidoras manteniéndose la guardia de las
celdas si hay prisioneros. El resto de los ban-
didos y Kru se iran a dormir.

(1) Habitaciones criados. Nada de interés es-
pecial, todas ellas estan equipadas con un ca-
mastro, un armario y un taburete. No tienen
cerradura.

(2) Retrete. Lo utilizan los criados y tambien los
invitados, si los hay.

(3) Escalera. Aqui sélo hay una escalera de
caracol que lleva al primer sétano. Tiene cerra-
duray lallave la tienen Kru y Manguela.

(4) Despensa. Habitacién con estanterias y ba-
rriles donde se almacena la comida de la casa.
Esta cemada con llave (la tiene la cocinera).

(5) Cocina. No tiene cerradura. Hay unamesa y
cuatro sillas donde comen los criados, un ho-
gar, estanterias y unos armarios en los cuales,
aparte de utensilios de cocina, hay una cuber-
teria de plata (1000 MO)

(6) Habitacién invitados. Cerrada con llave (la
tiene el mayordomo). Hay una cama, un armario
y una alfombra en el suelo. Nada de interés.

(7) Habitacién invitados. Cerrada con llave (la
tiene el mayordomo). Idéntica a la otra habita-
cion.

(8) Recibidor. Amueblado con un banco de ma-
deray un espejo en al pared, la puerta que da al
jardin se cierra con llave (que tiene Manguela)
de noche.

(9) Habitacién central. Aqui convergen todos
los pasillos de la casa, tiene todas las puertas
sin cerradura. No hay nada de interés aparte de
un tapiz que cuelga de la pared representando
una escena de caza (330 MO). .

(10) Pasillos.

(11) Cuarto de bafo. Extremadamente lujoso,
decorado con azulejos, en el que puede verse
una gran bafiera de marmol rosa, un retrete la-
brado en ricas maderas, un lavabo de marmol
negro con vetas verdes y un espejo con un mar-
co de plata representando la luna encima del
lavabo (500 MO). En el lavabo pueden
encontrarse sales de bano, perfumes, aceites
aromaticos, etc..., que evidencian que se trata
del cuarto de bafo de una mujer. La puerta no
tiene cerradura.

(12) Dormitorio. Lujosa habitacién, con una
gran cama con dosel y sabanas de seda, un
tocador con un espejo representando el sol
encima del mismo, con el marco de oro (900
MO), un armario con lujosos vestidos, todos
ellos de mujer. Cerrado con llave, que tiene
Manguela.

(13) Despacho. Habitacién con un escritorio,
un sillén tras el mismo, y estanterias en las
paredes llenas de libros. Son de contabilidad y
de movimientos de mercancias. En uno de los
cajones del escritorio hay una daga de plata (50
MQO) que se utiliza como abrecartas. Silos PJ’s
buscan puertas secretas o similares hallaran,
bajo una losa suelta que se encuentra debajo
del sillén, una pequena caja fuerte que sélo se
podra abrir mediante un conjuro de Apertura o
acertando un ladrén la combinacién mediante
el procedimiento de Abrir Cerraduras (cada
intento representara 1 turno). El contenido del
mismo es de 10 gemas de 1000 MO cada una,
asi como un saco de contencién, en el cual
hay:

Una capa élfica, unas botas élficas, una cuerda
escaladora, un anillo de invisibilidad, un bastén
de curacién, una espada normal +2, un arco lar-
go +1, un carcaj de 20 flechas +1, unos guante-
letes fuerza de ogro y un escudo +2.

Todo ello pertenece a las victimas de los
experimentos de Manguela. La fortuna here-
dada de su marido la tiene invertida en diversas
mercancias almacenadas en el puerto de Trid,
asi como en algunos mercantes de su propie-
dad. El despacho estd cerrado con llave y la
tiene Manguela.

(14) Salén-comedor. Gran sala con una mesa
de 2x4m. en su centro, dos sillas en cada ex-
tremo y cuatro sillas mas junto a la pared. Tam-
bién hay una gran chimenea. Nada interesante,
aparte de un par de candelabros sobre la mesa
que son de plata (100 MO). La puerta no tiene
cemradura.

(15) Bilblioteca. Habitacién con las paredes
cubiertas de estanterias con libro. Hay una pe-
quefia mesa de lectura con una silla y encima
de la mesa hay tres pergaminos:

-Primer pergamino: Esta enrollado, como los
otros dos. En su lomo puede leerse borro-
samente "...AMIN. ..IT.". Se trata de un
Pergamino Maldito: si un PJ lo lee deberd
lanzar 1D6 y el DM debera mirar el resultado de
la tirada en al tabla que hay en el Manual del
Dungeon Master, en la pagina 49.

-Segundo pergamino: En su lomo puede

leerse  borrosamente  “.ER...... “OT
.CAN....." . Es un Pergamino de Proteccién
contra Licantropos.

-Tercer pergamino: En su lomo puede leerse
borrosamente ".OPA ..LLAB..A". Es una re-
ceta casera para hacer excelente Sopa Bullabe-
sa.

La puerta de la biblioteca no tiene cerra-
dura, y aparte de los pergaminos, no tiene nada
mas.

(16) Jardin. Aparte de algunos macizos de flo-
res, sélo hay dos cosas: si un PJ supera una
tirada contra Inteligencia distinguira entre las
flores algunas plantas medicinales, utilizadas
por los magos. Si se supera una segunda tirada
contra Inteligencia observaran en un rincén del
jardin los restos disimulados de una hoguera
pequena: es donde Manguela hace cada sema-
na el ritual del sabbat. Todas las ventanas de la
casa que dan al jardin tienen rejas.

(17) Escalera. En esta habitacién sin cerradura
sélo hay una escalera de caracol que conduce
a la habitacién n%3, la cual se halla iluminada por
una lampara.

(18) Habitacién de Kru. En esta habitacién
duerme Kru, cuando no esta cumpliendo sus
oligaciones como lugarteniente de Manguela.
En ella hay una armario, un camastro, una mesa
y una silla, asi como una lampara de aceite y un
yesquero. En el armario hay una armadura de
cuero y una coraza pertenecientes a Kru. La
coraza es +1. También hay en un escondrijo en
un hueco de la pared con un par de anillos de
oro (400 MO) que Kru quito a las victimas de los
experimentos de Manguela.

(19) Especie de sala central en la cual hay un
par de lamparas de aceite que lailuminan pobre-
mente.

(20) Invernadero. En esa habitacién, totalmen-
te a oscuras, hay un alto grado de humedad y
en ella estan plantadas diversas especies de
hongos venenosos y plantas curativas que
viven sin luz. Cerca de la puerta (que no tiene
cerradura), hay una pequefia plantacién de
chillones que gritardn al menor indicio de movi-




miento. Aqui entierra Manguela los cuerpos de
sus victimas.

(21) Dormitorio general. Gran sala con una quin-
cena de literas y una gran mesa central con si-
llas, donde duermen los bandidos de Kru. Hay
algunos soportes de lanzas y espadas en un rin-
¢on asi como un par de armarios para armadu-
ras y ropa. Casi siempre estd semivacio. De
noche, cuando los bandidos duermen en él,
permanece a oscuras. De dia siempre hay va-
rias lamparas encendidas. No tiene cerradura.
(22) Laboratorio (cuya llave tiene Manguela).
Aquirealiza Manguela sus experimentos. Se tra-
ta de una sala en la cual pueden verse diversos
bancos de trabajo llenos de retortas y alambi-
ques, asi como estanterias con instrumentos
variados, propios del laboratorio de un alquimis-
ta. En una mesa en el centro de la sala puede
observarse el cadaver de un hombre de me-
diana edad al cual se le ha empezado a hacer
una diseccién: se trata de la Gltima victima de
Manguela, un estibador del puerto de Trid.

(23) Almacén del laboratorio. Se trata de una
pequefia habitacién con las paredes recubier-
tas de estanterias. Aqui guarda la bruja todas
las sustancias y componentes que utiliza en la
elaboracién de sus pociones, asi como las mis-
mas pociones. Entre los estantes pueden en-

efecto que el de Agua Bendita, sélo que contra
todos los seres. El almacén no tiene cerradura
y tampoco se halla iluminado a diferencia del
laboratorio, en el cual hay varias ldmparas de
aceite, asi como un yesquero que Manguela
utiliza cuando realiza sus experimentos.

(24) Escalera. Habitacién idéntica a la n®17. En
ella hay una escalera de caracol que conduce al
segundo sétano. Igual que la habitacién n®17
no tiene cerradura y si hay prisioneros en las
celdas se hallara iluminada por una lampara.
(25) Pasillo del segundo sétano. Pobremente
iluminado por la luz de la ldmpara de la habi-
tacion 24 si ésta se encuentra encendida, o to-
talmente a oscuras si ésta se halla apagada. En
¢l desembocan todas las puertas de las celdas
y de los dos pequeiios almacenes.

(26) Alamcén. Pequefia habitacién en la cual se
hallan guardadas las armas y objetos de poco
valor de todas las victimas de Manguela, asi
como las pertenencias de los PJ’s, si éstos
fueron capturados. La habitacién esta cerrada
con llave, la cual tiene Kru. No tiene ilumina-
cién. El DM puede proveer esta habitacién con
las armas y objetos que crea necesarios, tenien-
do en cuenta que Manguela guarda los objetos
de mas valor en la caja fuerte de su despacho.

(27) Almacén. Habitacién igual a la n? 26, con la

de probabilidades de que el bandido se quede
domido.

—PNJS

KRU

CA 7. DG 3; MOV 36 (12), ATQ espada normal;
DANQ 1D8; PROT Guerrero 3; MORAL 12;
ALIN Caético; PX 35; PV 20

Bandidos (30)

CA 6; DG 1; MOV 27 (9); ATQ espada corta;
DANO 1D6; PROT Ladrén 1; MORAL 8; ALIN
Cadtico; PX 10; PV 6

Criados (4)
CA 9; DG 1; MOV 36 (12); ATQ con arma;
DANO causado por arma; PROT Humano

contrarse los siguientes objetos: excepcién de un par de jaulas de madera don-  Normal; MORAL 6; ALIN Neutral; PX 5; PV 4
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- Actnito (6 pufiados) de son guardadas las Cobras Escupidoras du-  Chillones (4)
- Agua Bendita (4 redomas) rante el dia. CA 7; DG 3; MOV 3 (1); PROT Guerrero 2;
- Frascos de aceite (8 frascos) MORAL 12; ALIN Neutral; PX 35; PV 18
- Pocién de Curacién (2 frascos) (28) Celdas. Pequeiias celdas de 3x3m. con

- Pocién Venenosa (2 frascos)

- Pocién de Amor (2 frascos -ver Troll n°4-)
- Pocién de Odio ( 3 frascos -ver Troll n°4-)
- Pocién n®1 (1 frasco)

- Pocién n®2 (1 frasco)

- Pocién n®3 (1 frasco)

- Pocién N%4 (1 frasco)

- Acido (4 frascos)

Tanto para las pociones de Manguela co-
mo para los frascos de 4cido, los PJ’s deberén
superar una tirada contra Inteligencia paradarse
cuenta de que se tratan de pociones fuera de
lo comin. De no superar la tirada, los PJ’s no
se dardn cuenta del valor real de dichos
frascos. El frasco de &cido tiene el mismo

paredes de piedra y una Unica puerta de made-
ra, que se cierra con una recia cerradura por la
parte de fuera. En la puerta hay una mirilla para
contemplar a los presos de la celda, asi como
una pequefa compuerta en su parte inferior
para introducir la comida sin necesidad de abrir.
Se hallan completamente a oscuras; salvo en el
caso de que la lAmpara de la habitacién n®24 se
halle encendida. En ese caso, se filtrara una pe-
quefa claridad de debajo de la puerta. La guar-
dia de las celdas consiste en un solo bandido
que patrullara a lo largo del pasillo n?25 echan-
do, de tanto en tanto, una mirada a los PJ’s.
Kru y el bandido de guardia son los que tienen
las llaves de las celdas. De noche hay un 90%

Cobras Escupidoras

CA 7; DG 1; MOV 27 (9); ATQ 1 mordedura o
un escupitajo; DANO 1D3 o veneno; PROT
Guerrero 1; MORAL 7;ALIN neutral;PX 13;PV 8

Manguela

CA 5; DG 8; MOV 36 (12); ATQ conjuros;
PROT Bruja 89, MORAL 12; ALIN Caético; PX
2850; PV 34

Jordi Cabau
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