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Vieja Escuela
Mercenarios

« Direccién: Eru Belleman

« Portada: An6nimo Smith

« Reglas mercenarios: Zondark

 Tablas de trucos sucios : Anénimo Smith
o Arte interior: Anénimo Smith

« Maquetacion: CiberPriest

o Correccion: Dr.Alban

« Autores de los mercenarios:

Miguel Angel “Baldurman" (Elfin Fastfingers y Berrin Pintarroja), Manuel
José Ruiz Mesa “Eru" (Rorix), Eneko Palencia (Lars la rata), Pablo Ortega
“Vulzen (Rorik el nifio), Manu Strawdog (Squator), Geburah (Brandon
Borrower), David Skarferter (El Botele),Alfredo Tercero (Breogan), José
Carlos "Kha" Dominguez (Gunmar Granmazo), Eban de Pedralbes
(Kraradar), Sendel (Sandal), CiberPriest (Féanor), Zondark (Riditan),
Reglas de mercenarios por Zondark y las de trucos por Anonimo smith.
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INTRODUCCION

Bienvenidos a Mercenarios, una ayuda de juego para Vieja Escuela,
juego gratuito escrito por Javier “Cabo Hicks” Garcia, y que ha editado
Grapas&Mapas. Aqui encontraras personajes listos para jugar,
mercenarios sedientos de oro y aventuras, preparados para
desenvainar por unas pocas monedas. ;Nunca te ha pasado que tienes
una partida repentina y no tienes personaje? jUtiliza uno de estos para
jugar de inmediato! Los tienes de varios niveles y clases, para todos los
gustos. ;Tu grupo necesita suplir bajas o quiza algo de fuerza extra
para entrar a esa dungeon? jUno de los personajes que sigue puede ser
tu hombre!

Encontraras también unas reglas disefiadas por Zondark, “No me pagan
para esto”, que basicamente miden la moral de tu mercenario en
situaciones de estrés, asi como la fidelidad al grupo. Nunca sabes
cuando el mercenario va a agarrar vuestra bolsa y salir corriendo.

Desde aqui, gracias a todos los que han participado enviandome
personajes, y sobre todo gracias a la buena gente de Grapas&Mapas y a
Javier Garcia, por el pequetio gran juego que es Vieja Escuela, juego que
va en mi mochila a todas partes y que ya me ha salvado algunas tardes
con partidas improvisadas. Y por supuesto, gracias a Anénimo Smith
por la portada y por las ilustraciones de personajes e interiores, asi
como a Zondark por las reglas “No me pagan para esto”, que pueden
dar un poco de color al juego.

Manuel Ruiz, “Eru Bellemann”.
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SENDEL

‘ P nombre raza
mlz’a HSendel

Cscuela

* ¢l juego de vof -

Hensibilidad magica

clase
Dhumano Dhechicero
talentos trasfondos

Comerciante del Gran Bazar

mﬁd Pr Transfernir esencia

Ojo de anticuario arcano

4 70

Adaptable

babilidades

 alerta +3

comunicacion e
manipulacion _J_r_i
erudicion Qg
subterfugio +1

superbivencia ¢

armas

Baston del camino

fue o o

0C% 15 +1

Ol - o

mt - .

gab o o

LY 5

equipo

Bopas sencillas pero elegantes

Anillo de hechiceria 3

OGrimorio arcano

(Nonoculo “que todo lo ve"
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NO ME PAGAN PARA ESTO

Cada uno de los mercenarios
presentados en este suplemento incluye
un precio de coste. Recibiendo su
dinero, el grupo se asegura en parte que
el mercenario apoyara al grupo en las
dificultades encontradas y esté de su
lado. jPero las monedas seran
suficientes para comprar la fidelidad y
moral de estos buscavidas cuando todo
se empiece a torcer? ;Hasta qué punto
uno de los PNJ detallados de este
suplemento aguantara el dolor y la
locura sin traicionar al grupo?

Para ello estas simples reglas

Si el mercenario cumple alguno de estos puntos tira en la tabla de

Fidelidad:

- Ha recibido un golpe equivalente a la mitad de sus puntos de vida o
mas.

- Su vida se ha reducido a menos de un 10% (redondeo al alza,
minimo de 1).

- Si algtin personaje del grupo muere.

- Si pierde de manera temporal la mitad o mas de su Sabiduria debido
a pruebas de Cordura.

- Si pierde un punto de Sabiduria permanente debido a una prueba
de Cordura.
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Tabla de Fidelidad (1d12, modificado

2-4

por bono de SAB)

Tan pronto como el grupo
pueda llegar a descansar tras el
combate, el mercenario
intentara robarles el dinero.
Esperara a un descanso para
apropiarse de lo que pueda y
huir tan lejos como sus piernas
le permitan.

No dudarda en combatir si es
pillado o forzado a quedarse en
este intento de robo y huida.

Tan pronto como el grupo
pueda llegar a descansar tras el
combate, el mercenario huird
como alma que lleva el diablo

No dudara en combatir si es
forzado a permanecer alli.

Huida. El mercenario se da la
vuelta y huye sin mirar en
ningdn momento atras.

No dudara en combatir si es
forzado a permanecer alli.

El mercenario pierde la cabeza
debido a la adversidad.
Atacando a todo lo que le rodea,
ya sea el grupo o a enemigos. Su
rabia es incontrolable (ATQ +1,
Dafio +1), y huird tras 1dé
asaltos.

7-8

9-10

11

12
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Permanencia. Se mantiene en el
grupo, a pesar de los momentos
complicados. El dinero pesa més
que cualquier adversidad. Aun
asi, quiere mas. En el siguiente
descanso, pedird un aumento de
un 1d6 x 10 % de su salario.

Permanencia. Se mantiene en el
grupo, a pesar de los momentos
complicados. El dinero pesa mas
que cualquier adversidad.

El mercenario encuentra la paz
consigo mismo en estos
momentos duros, entrando en
un estado espiritual que le
llevara a combatir por encima
de sus posibilidades. Duracion
1d6 turnos (ATQ +1, Daflo +1,
INS +1)

Dura es la senda que seguimos
dia a dia. El mercenario
combatirad hasta que su cuerpo o
mente se destruya. Ademas, las
palabras, gritos y acciones de
animo que emite hacen que los
personajes en el grupo y él
mismo recuperen 1d4 puntos de
sabiduria temporal perdida por
Cordura y reciban un bono de
(ATQ +1, Dafio +1, INS +1)
durante 1d6 turnos.



EFLIN FASTFINGERS

' m P q nombre raza clase

] l €lfin Fastfingers €lfo Bribon 2
Vista aguda, infravision, hijo de elfos peregrinos,
nu)d Pr dedos agiles, emboscar (+1de fue robado por unos
l daio objetivos desprevenidos) ladrones que le criaron

TR -

babilidades | fue o o pb o6 &
 alerta 421 73

comunicacion 025 16 —+1 mﬂﬁ |4

xS SIS e oef -
ztubiciﬁn___
subterfugio +1 [nt 13 8tq

0

supervivencia | ;
BT Sﬂb FEBES nsg g
R

CaAl o0 o pob

armas equipo

Ballesta ligera (104+2) Armadura de cuero

Paco, velas, vendas para heridas,

carcaj (20 flechas),

cuerda comun (15 metros),

garfio de escalada,

herramientas de ladron
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TRASFONDO

Elflin es hijo de dos altos elfos peregrinos, pero él no lo sabe. Sus
padres decidieron abandonar los bosques con su bebé a cuestas en
busca de hierbas curativas y fino tabaco de fumar en sus largas pipas.
Un dia, sus padres encontraron una hierba con forma de estrella que
provocaba alucinaciones y somnolencia, tal es asi que unos ladrones
que pasaban por alli les robaron su retofio mientras ellos escalaban dos
abetos pensando que eran mamuts albinos (cuya sabiduria es
legendaria). Desde entonces, Elflin ha vivido en el seno de una
despiadada y lucrativa banda de bribones que le ensefiaron el arte de
hacerte con lo ajeno. Elflin aprendié rapido y sus habiles dedos le
hicieron avanzar puestos en la banda. Sin embargo algo dentro de él le
decia que aquel no era su destino y un dia abandoné a sus compaiieros
en mitad de una delicada misién (que acabd con todos ellos convertidos
en gusanos y ahora son usados como cebo por un nigromante
aficionado a la pesca). Desde entonces alquila sus servicios como
mercenario, siempre que no haya que matar o robar a inocentes.

Su tarifa es de 2 m.o. al dia, pero se le puede pagar con informacién
fidedigna sobre quienes son sus verdaderos padres (que auin lo buscan).
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RORIK EL NINO

m : q nombre raza clase .,

Borik el Dino (Dediano Guerrero

« eljuegoderol -  fAIENEOS trasfondos
Escurridizo / Certero (Dinero tuneado de :
mﬁtl px Artaques multiples BKarak-Anor
4, Lucha con amma de mano y escudo

babilidades | fue s +o pu 39
 alerta +2

comunicacion 028 15 +. mov i

manipulacion +3
y — | O 15 +1 el

erudicion +!

sutertugio 2 | IME 00 o atq -
superbivencia | | ' ,

o 58b 1Q+40 mns Sk

il

CaAl o0 o pﬂb

armas equipo

Hhacha de batalla (11038) Cota de malla (+4 DER) .
Ballesta ligera (104+1) Escudo (+1 DEP
Cuchillo (104) (Nochila (10 kgC), saco de dormir,

Instrumento musical, cantimplora (2 litros)

Cuerda, vendas para heridas,

DHerramientas de ladron, 400 m.o.,

VYesca y pedemal, raciones de viaje (x7)
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TRASFONDO

"Le dicen ‘el Nifio’ por la cara de crio
que tiene, pero te voy a contar un
secreto: Rorik es un mediano, por eso
tiene esa cara. Esto lo sabe muy poca
gente y, si por algan casual te lo
cruzas, no se lo recuerdes, o te
estampara la jarra de cerveza en la
cara. Si, sé que es muy alto para ser un
mediano, y que podria estrangular a
un jabali con sus manos, pero créeme,
sé de lo que hablo. Hazle caso al viejo
Borin. El Nifio empezd a hacerse pasar
por enano para que lo tomen en serio. jLa barba? Es postiza. Cuando se
mudé a Karak-Arnor no lo quisieron aceptar. El afirmaba ser hijo de
enano y, por lo tanto, enano. Alli decian que era un maldito pitufo
fumahierba. Rorik légicamente, no tolerd tal ofensa, asi que con su
honor en juego desafi6 a Dworin el Tronchabueyes, el capitan de la
guardia. Sobra decir que Rorik vencid. Dworin era muy buen luchador,
pero Rorik lo abrid en canal sin despeinarse. Después de eso, le corté la
barba y se la quedd afirmando que si para ser enano habia que tener
barba, ya tenia una. Acabd encontrando a un mago nedfito llamado Tim
que se la peg6 a la cara con un hechizo y ya le crece como si fuera suya.
Que no estoy borracho, te lo digo en serio. Eso fue hace muchos afios
ya.

/Que cémo acabd Rorik asi? Pues veras, él era antes Roriadoc, un
mediano de los Guardacercas de Arrancacepas, el menor de ocho
hermanos, pero le dan miedo los espacios abiertos. Una movida mental.
Lo llaman agoranosequé. Cuando era chico no salia a jugar con otros
medianos de su edad y se encerrd en su agujero. La criaturita sali6
enorme, asi que cuando iba con la familia a los tipicos eventos sociales
de los pitufos, los otros nifios se metian con él. A Rorik se le hincharon
las narices un dia, le sacé los ojos a uno, le partié los dedos de la mano
a otro... En fin, que la lié bastante, y antes de que lo condenasen a
prisién o algo decidi6 salir por patas y huir, y asi acabé viviendo en una
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cueva de una montafia como los bandoleros, solo que esta cueva resulto
ser un refugio de pieles verdes. Se los cargé a todos y descubrié que le
encantaba. Acababa de saquear su primera mazmorra y supo de
inmediato que queria dedicarse a ello. Era un modo de vida que le
permitia estar en forma y no tenia que estar al aire libre. Si, lo sé. Sé
que piensas que estoy borracho, y probablemente lo esté, pero no
miento. Te lo juro como bardo que soy. Si quieres, te llevo a la torre de
Tim y le preguntas.

El caso es que los enanos ademas viven bajo montaiias, asi que cuando
se aburrié de vivir en una cueva decidié buscar la ciudad enana mas
cercana y asi acabd en Karak-Arnor, donde aprendié a maldecir, a picar
metales y piedras preciosas, a beber cerveza, a hacer tuneles y a
explorar mazmorras. A luchar y a ser testarudo ya sabia antes de llegar.
A dia de hoy, puedes contar con su hacha si la propuesta le parece
interesante, le llevas un ciervo blanco y se lleva una parte del botin
proporcional al naimero de aventureros. No, hombre, el ciervo vivo no.
No quiere darse paseos bucdlicos en el ciervo, ni mucho menos. Lo que
quiere es estofarlo, hacer filetes y ponerse morado. Esos ciervos son
dificiles de encontrar, pero dicen que su carne es de las mejores.

iOlaf, ponte un par de pintas por aqui! jCerveza negra enana, eh! {Como
me traigas ese infame orin de burro que bebéis los humanos, por mi
barba que te diseco!

En fin, que me voy por las ramas. Te decia que, te lo creas o no, Rorik es
un mediano. Lo cierto es que el Nifio encaja mucho mejor como enano
que como mediano, quizd su padre fuera un enano, o quiza sea el
mediano mas grande de la historia, pero te aseguro por las barbas de
mi abuelo que es un mediano. A veces la naturaleza es caprichosa.”
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SQUATOR

| m P q nombre raza clase

HFquator “€l negro” Datido Guerrero

Cscuela , - e
+ ¢l jurego de ol « talentos trasfondos

Laucha con espada a dos manos  €s un patido de plumaje negro e

"
I ue

nlhgl Px Artaques multiples, Acuatico inusualmente alto ( casi 2 mts) que ha
3, 30 Valiente trabajado como guia en los pantanos
¥
babilidades | fue ph o
4
dlevta 2

comunicaciﬁn—; Dzs 15 i moﬁ

manipulacion 1
; — | OO 15 +1 ocf

erudicion ©

subterfugio - lnt G e &tq
superbivencia 3 - ;

— | 8ab o o ns

bl 2 © pﬂb

b e S R

armas equipo
Espada a 2 manos - Atq +3 - Daino 1010+3 Cota de mallas, Antorcha (2),

Ballesta ligera - Atq +1 - Daino 10D4+1

Cantimplora, Carcaj (20 virotes),

D(lgﬂ = Ht(] +3 - D(lﬁ() 1D++3 V()QC(I Y/ ‘)C(l()m(‘l

(Dochila, Baciones de viaje (7),

Cuerda comun (15 metros),

12 m.o.,, 6 m.p.
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BERRIN PINTARROJA

m 1 q nombre raza clase
12’ Bemrin Dintarroja (Dediano Guerrero
- Cseuela -

- ¢l juegoderol - LAIENEOS. trasfondos
Escurridizo / Certero Dendenciero y manipulador
nivel pr Tiene una gran verborrea y
1 muy buena punteria.
babilidades | fue - o pn s &
~ alerta © B

comunicaciﬁng bzs =gl mo“ 2
manipulacion © COll s o sz 13

erudicion ©

subterfugio + | lnt P50 8tq LB

superbivencia . | . 2
sab o o ms .
o | T pod o
armas equipo
Dormra (1104) Haco
DHonda (104+1) Yesca y pedemal
Daga (104) Cuerda fina pero resistente (10 mts.)
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TRASFONDO

Berrin es un mercenario pendeciero y manipulador. Desde pequefio se
metia en lios, pero solia salir airoso gracias a su verborrea y capacidad
de echarle la culpa de todo a los demds (hay quien dice que seria un
perfecto alcalde de ciertas ciudades costeras). Pero en su pueblo lo
calaron pronto y ya no es bienvenido, asi que tiene que labrarse la vida
como matdn o lo que se precie. Tiene una excelente punteria y un tiro
suyo es tan dafiino como su lengua, proclive al insulto y la provocacion.
Sus pocos amigos le dicen que vivird poco por su tendencia a poner
motes, insultar a otras razas y meterse en trifulcas (de las que tienen la
culpa siempre los demas). Solo es fiel al dinero y los planes de quien
quiera contratarle y aguantar su tendencia a manipular a los grupos de
aventureros de los que forma parte.

Su tarifa es econémica, 1 moneda de oro al dia. Pero Berrin sabe que

siempre obtendra algo mas de cada contrato, lo sepa su contratador o
no.
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BREOGAN

Wiefa
{ GEsclftJela

« ¢l juego de vol

nivel pr
3

babilidades

 alerta +2
comunicacion o
manipulacion
erudicion B
subterfugio +1
superbivencia o

armas

Armpon (106)

nombre raza clase
Breogan Humano Guerrero

talentos trasfondos

Adaptable, impetu emprendedor, Ballenero de la costa de la muerte

lucha cuerpo a cuerpo con arpon, (arcado por los piratas

ataques multiples

fue v + pﬁ 19
088 s +1 mov .
con 1z o oel .-
mt . o atq .o
gab , o | NS .,

Car s o | pd o

equipo

Armuadwa de cuero (+2)

Daga para destripar pescado (104)
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TRASFONDO

Breogdn pertenece a una
familia de balleneros
tradicionales en las aguas mas
bravas del reino. Su suerte
cambiaria cuando su pueblo
fue atacado por piratas. Gracias
a su destreza con el arpdn,
pudo hacer frente a los
saqueadores, llegando a matar
a varios de ellos.

Sin embargo, los bucaneros
lograron apresarlo y su
capitan, mediante un hierro
ardiente, marcé la mano zurda
del muchacho con el dibujo de
una calavera con una cruz en la
frente, indicando que todo
pirata que viese dicha marca
no deberia tener piedad con él.
Acto seguido, el filibustero

mandd ejecutar a todo el pueblo ballenero delante de los ojos del joven
arponero, quedando él como tinico superviviente.

Desde entonces, tapandose la mano con un guante para evitar ser
reconocido, Breogan vaga por las costas ofreciéndose como mercenario
para cualquier aventura en el mar, saquear cuevas legendarias llenas
de ricos tesoros piratas o guiar a los aventureros en las ruinas de
extintos reinos maritimos. De esta forma, piensa que lograra
encontrarse con aquél capitan pirata y vengar la muerte de los

habitantes de su pueblo.

Cobra 200 monedas de oro.
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LARS “RATA"

Tieja

- Cecuela

« ¢l juego de vol -

Impetu emprendedor

nombre raza clase
Lars “Bata” Dhumano Bribon
talentos trasfondos

. L §
Asistente del mago UnDarak en su vejez
~

nivel pr

Adaptable, Emboscar y Dedos

Lider de Culto a uno de los dioses

5, agiles

mnombrables

babilidades

 alerta +2

comunicacion + 1

manipulacion +3

erudicion
subterfugio + o
superbivencia

armas

Daga (104, 4 mts)

e

fue = o
0e8 s
Ol » o
mt . o
gab . o
At - o

ol

equipo

Armaduwa de cuero (+2) .

Espada corta (106)

Mochila

Yesca y pedemal

Cuerda (15 mts)

bhermamientas de ladron

Antorcha (1h) x 2

52 m.O.

PAGINA 18 DE 34



TRASFONDO

Lars, o "Rata" que es como todo el mundo le conoce, es un saqueador
de tumbas de unos 30 afnos, de aspecto "desagradable", ropa muy sucia
y dudosos modales. Lleva mas de 20 afios en el negocio y siempre va
cargado con una voluminosa mochila en la que transporta todos sus
utensilios; herramientas que utiliza para hacer lo que mejor sabe hacer:
entrar, saquear y huir.

Sueldo: 3 monedas de oro al dia (+ gastos).
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GUMNAR GRANMAZO

m , 8 nombre raza clase ;

Gumnar Granmazo €Enano Guerrero

- CEsceuela -

- el juegode ol »  tAlONtOS ' trasfondos

.

Afin a la piedra. Infravision Cantero enano. Quiere dinero para
14
nlbd Px Liucha con arma a dos manos matar goblins y emborracharse, no
1 0 HAtaques multiples necesariamente en ese orden

e Ga

babilidades | fue 1+ o pb 5
 alerta +1 —

commicacitn o 028 s o Mmov e

manipulacion +1
¥ — | O u o ocf 10:

erudicion ©

subtevfugio 4 | int 14 % Q atq 2
superbivencia 4 | 5 ab e ' m5 455
cCat ; o pod o

armas equipo

(Daza pesada 106 frra de cerveza ancestral
Daga Id4, 4 mtos 4 frascos de aceite
DHonda, 104, 20 mtos Cantimplora, cuerda (15 mtos)
(Dallas +4 10 piquetas de hierro, farol de ojo de buey,

(Dochila, 7 raciones de viaje, saco de dormir

Yesca y pedemal, palanca

1083 m.o. y 7 m.p.
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TRASFONDO

Cantero enano. Quiere dinero para matar goblins y emborracharse, no
necesariamente en ese orden.
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KRARADAR

Wieja

nombre

Rraradar

clase

Guerrero

razd

Enano

Cscuela

« ¢l juego de vol -

talentos

Afin a la piedra, Infravision,

trasfondos

Holdado del clan Dicos helados

nivel pr

Artaque multiple

1 O

Luucha con hacha y escudo

babilidades

| alevta 1

comunicacion o

manipulacion 1

erudicion 1

subterfugio o

superbibencia |

armas

Hhacha de batalla (1108)

fa

o o &
mob )

bef s
atq .o
ng ..
pod o

flIe 6 +1
0es
con
it
gab
car

§ Bo iy )

16 ]

3.0

129

LIe -G

equipo

Cota de mallas, €Escudo, Vendas para herdas (3)

Yesca y pedemal, Baciones comunes (3)

(Mochila (10 k), Farol ojo de buey,

Garfio de escalada, Cantimplora (2 1),

Cuerda comun (15 metros),

piquetas de hierro (10)

Haco de dormir
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TRASFONDO

Kraradar es un soldado enano procedente de las montanas de los Picos
Helados. Como soldado combatié contra los invasores orcos y gobelinos
pero perdieron la guerra. Decidié abandonar su tierra natal con la
promesa de recuperarla algin dia. Emprendié la busqueda de un arma
legendaria llamada “Hacha rtnica destroza-craneos”.
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DROLO

| m P q nombre raza
‘2’ Drolo

clase

Humano Guerrero

Cocuela

- el fuegodevol +  fAlENtOs

Imp. Emprendedor, Adaptable,

trasfondos

niﬁﬂ HAtaque certero, Laucha con espada
1 I

6. 30 y escudo (+1), Ataques multiples

babilidades | fue s +:

alerta _3_
comunicacion o Des VAT )

manipulacion 2
¥ — | OO 17 +1

erudicion 2

subterfugio 5% nlt 12°.@

supervivencia 7
— L SabE o

L. ¢

armas equipo

E€spada larga 103

Escudo (+1)

E€spada a 2 manos 1010 Coleccion anillos de victimas

Cuchillo camicero desgastado 1106 Haquito de cuero con algo “para limpiar”

Daga corta afiladisima para

Amadura mallas (+4)

limpiarse los dientes 104 Cuerda comun (15 metros),

Botella de Sagreardiente (receta original)

100 m.o.
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TRASFONDO

El ultimo de los caballeros canibales de la tierra del lago azul. Tras caer
su extirpe completa, una vez descubiertas sus curiosas aficiones
gastronomicas, Drolo se ofrece como guerrero de fortuna a quien se
atreva a viajar con él. Oculta su “curiosa” aficién a los que le contratan
y se apafia de misién en misién haciéndose algin tentempié con alguna
victima de sus trabajos.

Cita: "Bruuuuup... Qué rico estaba el rey Joric... Digoooo... Qué rico que
era... Qué de plata”.
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EL BOTELE

m a nombre raza clase
@5(13218 €] Botele (Nediano
- el juegoverol - fAlEN0S ot
nibel  pr coweno
- %
habilidades | fre o o ph s
alerta +2 f
comunicaciﬁn__ Dzs 13 © moh ..?__
manipulacion O 1o sz 10
erudicion +2 o
subterfugio +1 lnt e ﬂtq 207
superbivencia + 3 ’
Ty 58b 90 nsg O
A 1 o pﬂb O
armas equipo
Tirachinas (104) CTamiz
Diqueta (104) Cuerda

Cantimplora
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TRASFONDO

Pedira 1 m.o. al dia, pero si el trabajo incluye buscar tesoros no dudara
en bajar la tarifa.

Lo de buscador de oro es una manera de justificarse y evitar dedicarse a
un trabajo serio.
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RIDITAN

Uicja

nombre

Baditan

raza clase

DHumano

Cecuela

- clfuegodevol »  Lalentos

Adaptable, Impetu emprendedor

(Dago

oy

trasfondos

- L g
Asistente del mago UnDarak en su vejez
A

nivel pr

Hensibilidad magica, Transfenr

Lider de Culto a uno de los dioses

v 30

esencia, Firviente animal: Suricato

mnombrables

babilidades

alerta +3

fue
0es
con
ing
gab
cat

comunicacion +5
manipulacion _S_
erudicion i(i
subterfugio +2

superbivencia o

armas

E€spada a 2 manos - Atq +3 - Daino 11D10+3

o B2 el

TR

po -+

mob .

o s 21

oef

9 k0 10

16 sl

atn

ing

b el

e
i
10

poD

157 el

equipo

Labro de bhechizos,

Ballesta ligera - Atq +1 - Dano 104+1

Cunica marron por la suciedad,

Daga - Atq +3 - Dano 104+3

€l saco sin fondo,

Castillo (con todo lo que supone),

150 m.o.
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TRASFONDO

Antiguo asistente y cuidador del mago UnDarak, un poderoso
hechicero que veia como sus dltimos dias llegaban. A parte de las
tareas de limpieza y aseo del castillo del mago y de su decrépito cuerpo,
Riditan disponia de bastante tiempo para aprender las oscuras artes
que su maestro le ofrecia. Libros, noches sin dormir memorizando
rituales olvidados, clases con UnDarak hasta caer inconsciente. Alli
supo de la entidad Iaéh’ja. Cuando el mago murié Riditan era una
persona poderosa. No solo a nivel arcano, sus dotes de comunicacion
eran altas. Su conocimiento chocaba contra la incultura de la sociedad.
No es de extranar, que Riditan encontrara un grupo fiel de seguidores.
Iaéh’ja era su dios, su sefior. Un ser olvidado hace eones.

Pero dichoso es el destino de los que juegan con fuerzas a las que no
pueden alcanzar. Riditan poco a poco perdié su cordura. Afio tras afio
su cabeza se tornaba un amasijo de locuras, llantos, risas y balbuceos.
Tanto que los propios miembros del culto decidieron sacrificarlo. Esa
noche el culto dejé de existir: Riditan maté a todos.

Iaéh’ja ante tal sacrificio dio muestras de su poder, ofreciéndole un
regalo al hechicero. El saco sin fondo: un objeto bastante poderoso que
absorbe la memoria de todo aquel que se quede mirando dentro.

Riditan aceptd el presente y sabiendo qué poder tenia el saco, miré
hacia el fondo durante unos segundos. Queria quitarse de su cabeza
todo el mal habia causado. Su memoria se perdié en el abismo...

Anos después, Riditan ha recobrado sus conocimientos arcanos.
Aunque su locura se ha mitigado de forma moderada, no recuerda nada
de todos los afios en el culto. Tiene ganas de salir del castillo y ayudar
por una modesta suma de dinero a todo aquel que se lo pida.
Recientemente ha conseguido descifrar ese objeto que le acompana
sintonizando con él. Un saco cuya procedencia desconoce. No consigue
entender por qué tiene tal objeto de poder entre sus manos.

Han pasado 8 afnos de aquello... Riditan empieza a recordar cosas...
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El saco sin fondo.

Requiere sintonizar 14+: Un saco de apariencia desgastada y sucia.
Cerrado en su apertura con un par de pitas. Si alguien mira unos
segundos al fondo, Tirada de Instintos Sabiduria 11+. Si falla, perdera la
memoria 1D10 afios. Recobrara muy poco a poco segun pasa el tiempo.
A expensas de guardar cosas, es valido como un saco normal.
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FEANOR

Wicja

nombre
Feéanor

Qﬁscuela

el juegode vol - tAlentos

Hensibilidad magica

raza clase
€lfo Dhechicero
trasfondos

Tras aprobar su examen de la

Transferir esenca

nivel pr

torre de magia su totem,

el dragon,

1

aparecio en su piel dandole fuerza

babilidades | fue o

‘ alerta ©

0CS 13

comunicacion +2

manipulacion ©

con -«

erudicion !

Tk

subterfugio +1 lnt 15
superbivencia o 5 ab -
car o

armas

Dugu (104)

equipo

Baciones de viaje (6)

0 po 4+
0 mov .
o0 | pf il
atq o
o | 8 o
0 pod .

Amadura de cuero (+2)

Vendas para heridas (3)

393 m.o.
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TABLA DE TRUCOS SUCIOS

Regla opcional: todos los mercenarios tendran un talento extra:
“Trucos sucios”.

Es esa habilidad intrinseca a todo superviviente de la mala vida que ha
sobrevivido a demasiadas aventuras mortales.

Al comenzar la partida ganan una serie de PUNTOS con los que hacer
unas cuantas cosas dignas de todo mercenario que se haga llamar asi.

Este Talento te da UN PUNTO cada cinco niveles. Por cuestiones
narrativas el DJ puede darle los puntos que crea conveniente al
mercenario que cree. jFaltaria mas! jQue esta gente esta llena de trucos
marrulleros!

- Apagon antimagia. Y de repente hago chas y se acaba la magia
este turno. El mercenario tiene un anillo/papiro/bota... Antimagia
que anula efectos de conjuros y bonos surtidos de armas todo sea
dicho. {Un punto y se acab¢ la fantasial!

- Superviviente (atin muerto...Esta vivo!). Incluso llegando a los cero
puntos de vida (o menos) una vez por sesién puede gastar un
punto de trucos sucios. Y recuperar increiblemente la energia vital
hasta los 3 puntos de vida. ;Magia? ;Resistencia inhumana? ;Su
abuela era un orco?...

- Parece desarmado... Pero no. Daga voladora cuando menos te lo
esperes. Por un punto y aunque vaya desnudo, el mercenario se
sacara de algin rincén insdlito ( a discrecién del DJ) un arma con la
que atacar. jHabia escondido una daga en la arena? ;Ha visto un
hueso afilado tirado? ;Su brazo izquierdo es extraible y es una
maza?.

- iArena en los ojos! En un combate por sesién de juego, el
mercenario puede usar este truco sucio en una pelea para darle un
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giro al tipico combate en el que vayan perdiendo los jugadores (jo
el mercenario!). Arena en los ojos en el momento mas malo del
combate, una pdcima explosiva que saca de la manga, ese anillo de
rayo que nadie habia visto (cualquier recurso a manos de DJ que le
de un respiro al grupo... No que les salve, jojo!).

iEsbirros! El mercenario tiene unos compinches escondidos hasta
este momento... Listos para ayudarle (ja saber qué pretende!).
Momento para la creatividad del DJ. ;Cuatro goblins amaestrados?
.Ese 0so tan raro que nos seguia por el monte?;La banda de Roz el
Roido esta de tu parte?
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PSS

MERCENARIOS

;:Nunca te has planteado jugar una partida
rapida y has necesitado tener un pnj listo
0 un personaje creado para un jugador
que se arrima a ultima hora a la partida?.

Este suplemento viene en tu ayuda.

Varios autores de la comunidad han
respondido a la llamada de Eru Belleman
y han compartido sus creaciones y ahora

en este suplemento los tienes todos
ordenados.
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Ademas un par de reglas complementarias
para trucos sucios y sobre la paga a los
mercenarios.
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Tendras una version imprimible y una
version digital indexada.

-
&
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Esperamos que disfrutes del trabajo de
estos autores y que Vieja Escuela se
convierta en tu juego de cabecera.
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