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NUEVOS CAMPEONES

La familia de Tierras Quebradas va creciendo, y lo hace en diferentes sentidos.
No solo se va incrementando la cantidad de jugadores, a medida que el juego se
da a conocer, sino que, ademds, la linea ha engordado en nuevos volimenes. En
el momento de escribir estas lineas, Ediciones T&T ha anunciado la publicacién
de los suplementos de aventuras Bajo los Sefiores Dragén, Tres Monedas y El
Suefio de Tauro. Con la entrega de estos titulos, que se vendieron como add-on en
el mecenazgo de Tierras Quebradas, queda cerrada la deuda de la editorial con
los mecenas y da comienzo una nueva etapa.

Al tiempo que la linea crece, también lo hace Intervencién Divina. Este tercer
numero tiene el honor de ser el primero en contar con una colaboracion externa.
Xavier Correra nos presenta Brumas en el Valle, la primera parte de la campafia
El Rey del Barro, que estd escribiendo para Tierras Quebradas. La campafia trata
la tensién que se vive en el reino de Frondas entre la capital y el resto del pais, y
su primer capitulo pone a los aventureros en la piel de unos excelsianos enviados
a calmar los d4nimos en una baronia problemdtica. La continuacién se ird publi-
cando en los siguientes ntimeros del fanzine.

Por su parte, la aventura Una Historia para Contar estd concebida como un one-
shot, aunque bien podria ser el inicio perfecto de una campafa. Su propésito
original es servir como aventura corta, sencilla, lineal y con mucho espacio para
la interpretacién, de modo que fuera ideal para jugarse en jornadas.

Precisamente esta aventura, al igual que Brumas en el Valle, fueron jugadas en las
jornadas en linea NetCon, donde hubo tres partidas de Tierras Quebradas.

Este tercer nimero es completado con reglas para poder reflejar armas de tec-
nologia avanzada en las Tierras Quebradas, lo que serd muy ttil a la hora de
situar la accién en planos de mayor nivel tecnolégico. El suplemento de reglas
ofrece desde mosquetes a pistolas ldser, pasando por metralletas o lanzallamas,
asi como reglas para réfagas de proyectiles, rociadas o la melé contra armas de
mejor calidad.
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AYUDA DE JUEGO

ARMAS DE OTROS PLANOS

n las aventuras de Tierras Quebradas es comun

que los aventureros acaben en otros planos de la

existencia, regidos por otras reglas y habitados
por pueblos en distintos grados de desarrollo técnico
Esta ayuda de juego estd destinada a facilitar trabajo al
narrador a la hora de representar otras esferas desde el
punto de vista armamentistico: desde pistolas de chis-
pa a armas ldser.

NIVEL TECNOLOGICO

uando la accién se sitia en otro plano del Mul-

tiverso en el que more otra civilizacién, humana

o no, el narrador puede asignarle, si lo cree ne-
cesario, un Nivel Tecnolégico. Se trata de una cifra que
marca su grado de desarrollo y que permite imaginar
de que armas, herramientas y utensilios podrian dis-
poner. EINT va de 1 a 6 y se corresponde con diferen-
tes edades de la civilizacién humana.

NT Descripciéon

1. Prehistoria. Uso de piedra, madera, tendones y
pieles sin curtir.

2. Antigiiedad. Metales blandos (cobre, bronce),
armaduras metélicas.

3. Edad Media. Acero, hierro, ballestas. El nivel
propio de las Tierras Quebradas.

4. Edad Moderna. Armas de fuego Dbdsicas.

Acero de calidad.

5. Edad Contemporanea. Armas de
fuego avanzadas.

6. Futuro. @ Armas de  energfa,  soni-

cas o laser.

Todas las armas y armaduras constan de un valor nu-
meérico que representa su Nivel Tecnolégico (NT) y
con ello la calidad de sus materiales y lo elevado de su
eficacia. La diferencia entre NT nos sirve para deter-
minar las armas y armaduras disponibles en un plano
o region determinados. Una sociedad de NT 3 puede
tener ballestas y cafiones de mano, pero no arcabuces,
mientras que otra de NT 2 puede tener armaduras de
semiplacas, pero no de placas. Puesto que los NT estdn
basados en épocas de nuestra historia, al narrador le
resultard sencillo determinar qué hay o no disponible
en determinada sociedad.

Ademds, las armas son mejores conforme mads ele-
vado es su NT. Por ejemplo, el hacha de mano ya existe
en las sociedades de NT 1, pero se trata de un hacha de
piedra sujeta al mango con tendones de animal. En el
NT 2 ya hablamos de un hacha de cobre o bronce, y en
el NT 3 de acero o hierro.
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Esto tiene unos efectos mecédnicos en el combate
cuerpo a cuerpo. Cuando se enfrentan en melé dos
contendientes cuyas armas son de distinto NT, el arma
de menor NT tendrd tendencia a romperse durante el
combate. Para medir el riesgo, se calcula la diferencia
de NT entre una y otra. Si el combatiente que la blande
saca en el dado un niimero igual o menor a la diferen-
cia de NT, su arma se quebrard o quedard inutilizable.
Esto es independiente de si tiene éxito o no. Si impacta,
primero se calcula el dafio o el efecto, y luego su arma
se torna inservible.

Estos efectos no se aplican en las armas de proyec-
tiles o arrojadizas.

NUEVAS ARMAS

e incluye aqui una larga lista de armas donde se

representan tanto las armas de fuego que cono-

cemos como algunas a las que estamos acostum-
brados gracias a las historias de ciencia-ficcién.

Los modelos de la lista son solamente ejemplos y
pueden ser modificados sin problemas por el narrador
para crear armas ligeramente distintas, simplemente
alterando factores como la carga, la municién o el dafio.
Para representar con mayor riqueza las prestaciones de
estas nuevas armas de proyectiles, se han incluido nue-
vos descriptores, que explicamos a continuacion.

¢ NT. El Nivel Tecnolégico del arma. Esta existe en
sociedades con este nivel o superior.

¢ Municién (Mun.). La cantidad de proyectiles que
puede disparar el arma antes de necesitar ser recarga-
da. Dependiendo del arma, puede tratarse de balas o
de baterfas, cdpsulas de energfa o similares.

+ Etiquetas. Algunas armas tienen capacidades espe-
ciales o permiten maniobras de combate concretas, que
estdn descritas mds adelante.

Nuevos tipos de arma

Estos dos nuevos tipos de arma reflejan la alta pene-
tracién de las armas de fuego, que hace casi inservibles
las armaduras convencionales, y de algunas armas de
ciencia-ficcion.

B Perforante: Las armas de este tipo hacen que la pro-
teccién que otorga cualquier armadura o escudo ante
un impacto se reduzca a la mitad. No se tiene en cuenta
si la armadura es blanda o dura. Todas las armas per-
forantes son también penetrantes a efectos de reglas.
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ARMAS DE PROYECTILES

NOMBRE NT MAN. FUE DANO TIPO RECARGA MUN. ALCANCE CAR. ETIQUETAS

Ametralladora 5 2M 8 13 Perfor. 1turno 50 Muy largo 6 Rafagacortay larga

Arcabuz 4 2M 6 n Perfor. 12 turnos 1 Medio 3

Aturdidor 6 2M 4 (o] Perfor. Retraso 10 Medio 2 Paralizante

Cafnon de energia 6 2M 8 6d6 Desgar. Retraso 10 Muy largo 4,5

Desintegrador 6 2M 6 9 Intang Retraso 10 Largo 2,5

Escopeta 5 2M 5 7 Desgar. Retraso 4 Medio 2 Bocajarro

Fusil 5 2M 6 n Perfor. 1turno 15 Muy largo 2,5

Fusil automatico 5 2M 7 12 Perfor. Retraso 30 Muy largo 3 Rafagacortay larga

Granada 5 ™ 4 5d6 Desgar. - - Medio 0,5

Micromisiles 6 2M 7 4d6 Desgar. 1turno 6 Medio 3,5 Rafaga corta

Mosquete 4 2M 7 13 Perfor. 4 turnos 1 Largo 4

Lanzallamas 5 2M 5 2d6 Desgar. 1turno 20 Corto 8 Bocajarro, rociada

Lanzagranadas 5 2M 5 4d6 Desgar. Retraso 1 Largo 2

Pistola congelante 6 ™ 3 1 Intang. Retraso 2 Medio 1 Paralizante, rociada

Pistola de chispa 4 ™ 4 8 Perfor. 3 turnos 1 Corto 1,5

Pistola de energia 5 ™ 4 1 Perfor. Retraso 20 Largo 1,5 Doble disparo

Pistola laser 6 ™ 3 6 Perfor. Retraso 20 Medio 1 Rociada

Pistola ligera 5 ™ 3 7 Perfor. Retraso 12 Medio 1 Doble disparo

Pistola pesada 5 ™M 5 10 Perfor. Retraso 7 Largo 1,5

Pistola sénica 6 ™M 4 6 Intang.  Retraso 20 Corto 1 Bocajarro, rociada

Rifle de dardos 5 2M 5 1 Penet. Retraso 1 Medio 2 Inyecta sustancia

Rifle de energia 6 2M 6 13 Perfor. Retraso 30 Muy largo 3  Doble disparo

Rifle laser 6 2M 5 8 Perfor. Retraso 30 Muy largo 2 Rociada

Rifle sénico 6 2M 5 7 Intang.  Retraso 30 Medio 2 Bocajarro, rociada

Subfusil 5 ™ 6 10 Perfor. Retraso 30 Largo 2 Rafagacortaylarga
ARMAS CUERPO A CUERPO

NOMBRE NT HABILIDAD MANOS FUE DANO TIPO LONG. CARGA ETIQUETAS

Espada de luz 6 Espada ™ 4 6 Cort./Pen. Media 0,5

Puno eléctrico 6 Pelea ™ 3 1 Contundente Corta 0,5 Paralizante

M Intangible: Este tipo de armas ignora cualquier tipo
de Proteccion fisica. Por lo dem4s, todas las armas de
proyectiles intangibles se consideran desgarradoras a
nivel de reglas.

Etiquetas para las armas

B Bocajarro: Estas armas de proyectiles nunca pueden
tener una dificultad mayor de 10 cuando se disparan a
distancia corta, aunque el blanco tenga una habilidad
de Esquivar mayor.

M Doble disparo: El usuario de esta arma de proyec-
tiles puede hacer dos disparos con ella a cambio de

sufrir un penalizador de -2 en ambos. El primero ten-
drd lugar en la fase del turno correspondiente y el se-
gundo en la cuarta fase.

B Paralizante: Si el arma produce una herida leve al
blanco, este queda Incapacitado durante tantos tur-
nos como los Puntos de Dario recibidos. Si ocasiona
un rasgufio, la victima queda Debilitada durante el
mismo lapso.

B Rafaga corta: El atacante puede hacer dos disparos
en la misma fase del turno sin penalizadores. Si se trata
de impactar contra blancos distintos, estos han de estar
cerca uno de otro. La rdfaga corta gasta 3 proyectiles.
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B Rafaga larga: El usuario puede realizar tres dispa-
ros en la misma fase del turno con un penalizador de
-2 a cada uno de ellos. Puede tratarse de alcanzar blan-
cos distintos, si se hallan cerca entre si. La rdfaga larga
gasta 15 proyectiles.

B Rociada: Si el usuario lo desea, el disparo del arma
puede afectar a varios blancos si se encuentran muy
juntos. Se realiza la misma tirada para todos ellos. A la
hora de calcular la dificultad se tiene en cuenta la habi-
lidad de Esquivar mds alta de entre todos los blancos.
Usar una rociada gasta 2 proyectiles.

Descripcion de las armas

En este apartado se explican las armas de NT 6, ya que,
al no haber referentes fijos en la realidad, los narrado-
res podrian tener problemas en comprender a qué se
refieren exactamente.

¢ Aturdidor. Es un tipo de rifle corto que dispara un
proyectil eléctrico luminoso que, de entrar en contacto
con el cuerpo de la victima, bloquea dolorosamente su
sistema nervioso, haciendo que se derrumbe en el sue-
lo entre convulsiones.

¢ Armas de energia (pistola, rifle y caion). Es-
tos dispositivos lanzan proyectiles que dejan tras de si
un haz de luz y se asemejan a dardos de energia. Al
impactar contra el blanco generan una pequefia explo-
sién. El canén de plasma lanza un proyectil de tal ta-
mafio que produce un gran estallido al impactar, por lo
que su dafo se calcula mediante d6, como corresponde
con las explosiones, sin sumar los éxitos.

¢ Armas laser (pistola y rifle). Las armas léser
emanan un haz de luz concentrada que puede man-
tenerse activo un par de segundos e impactar a varios
blancos.

¢ Armas soOnicas (pistola y rifle). Estas armas
generan un haz invisible de distorsién sénica en el
aire que reduce a pequefios fragmentos todo lo que
encuentra en su camino. El uso de estas armas es bas-
tante ruidoso.

¢ Desintegrador. Se trata de un tipo de rifle con
cafién tan grande que cabrfa un brazo dentro. Al ac-
tivarse lanza un reldmpago contra el blanco que, de
alcanzarlo, lo desintegra en un estallido de luz.

¢ Espada de luz. El arma desactivada consiste tan
solo en su empunadura. Una vez encendida desplie-
ga una hoja de aproximadamente un metro de largo,
transparente e iluminada desde dentro con un suave
resplandor. La hoja es tan fina que penetra facilmente
cualquier armadura. Cuando la hoja se rompe, basta
activar el arma otra vez para generar una nueva.

¢ Micromisiles. Es un lanzador port4til de micromi-
siles que se apoya en el hombro y expulsa al activarse
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una rafaga de pequefios dispositivos explosivos del
tamafio de balas. Sigue las reglas de las explosiones y
no suma Puntos de Dafio segun los éxitos.

¢ Pistola congelante. Este dispositivo arroja un
haz de luz azul que reduce stibitamente la tempera-
tura de todo aquello contra lo que impacta. En un ser
humano, esto provoca una parélisis inmediata.

¢ Pufio eléctrico. Es un guante metdlico que se
ajusta automdticamente a la mano que se lo enfunda.
Al impactar contra un adversario, el pufio suelta una
breve descarga eléctrica que interfiere con sus sistema
nervioso y le hace perder el conocimiento.

Nueva habilidad: Disparo

Todas las armas de proyectiles de la lista se manejan
con la habilidad Armas PR: Disparo Se trata de la ha-
bilidad Armas PR: Cafién de Mano que se encuentra
en el manual bésico, pero renombrada para ser cohe-
rente con las nuevas armas. La tnica excepcién es la
granada, que utiliza la habilidad Lanzar.

NUEVAS ARMADURAS

El alto poder de penetracién de las armas de fuego
hace que en los niveles tecnolégicos més elevados las
armaduras tradicionales queden obsoletas. Aun asi,
pueden usarse en ocasiones armaduras con usos espe-
cificos. He aqui tres nuevas armaduras, cada una con
capacidades especiales. Todas se pueden complemen-
tar con casco o yelmo.

Protecciones antibalas. Proteccion 5, blanda,
NT 5, Carga como Cuero reforzado. Se trata de
una combinacién de chaqueta y pantalones antibalas
como las que llevan los equipos militares y policiales
de élite en la actualidad. Protegen con normalidad con-
tra las armas que utilicen balas, que en este caso no
aplicarfan su capacidad Perforante. Para otro tipo de
armas, actiian como una armadura convencional.

Placas reflectantes. Proteccion 7, dura, NT 6,
Carga como Cota de anillas. Esta armadura de pla-
cas articuladas estd construida con polimeros altamen-
te resistentes y es mds ligera que las corazas antiguas.
Su cardcter reflectante hace que las armas ldser y de
energfa no apliquen su caracteristica de Perforante.
Para otras armas, protege de forma convencional.

Servoarmadura. Proteccion 10, dura, NT 6,
Carga como Placas. Se trata de una gruesa armadu-
ra metdlica dotada de un sistema inteligente de apoyo
al movimiento que ayuda al portador a soportar su
carga. Es por ello que, al llevarla, no se siente tan pesa-
da como es realmente. Cuando se usa con yelmo, este
dispone de un sistema de percepcién auténomo, por lo
que no penaliza ninguna habilidad.
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AVENTURA

UNA HISTORIA PARA CONTAR

uando el invierno cubre las calles de Dende, sus
habitantes se agolpan junto al fuego a contar
y escuchar historias maravillosas. Los cuentos
son mds importantes de lo que parecen. Eso es lo que
descubren nuestros protagonistas cuando la narracién
que necesitan escuchar desaparece de la memoria de
todo el mundo. Una llave. Una puerta. Una nifia. Un
palacio. Todos los ingredientes de una buena historia.
Una Historia para Contar es una aventura corta
pensada para poder completarse en una sesién de
aproximadamente tres horas. Su resolucién es de tipo
lineal, con una serie de escenas que van avanzando
una tras otra hasta la conclusién. Aunque hay momen-
tos de peligro y enfrentamiento fisico, predomina la
interaccién social.

HISTORIA PREVIA

ace mas de dos siglos, antes de la Gran Gue-

rra, vivia en Dende una aristécrata Merenomi

llamada Kohinoor Azimi, conocida por su ri-
queza, su riquisima coleccién de historias y sus dotes
para la hechicerfa. A lo largo de toda su vida atesoré
leyendas y cuentos de todas las Tierras Quebradas, que
transcribié y tradujo con ayuda de sus escribas, dando
lugar a una gran biblioteca de la que, por desgracia,
hoy en dia solo se conserva una minima parte.

Pero las historias de la Tierra no le bastaban. Cuan-
do la duquesa Kohinoor lleg6 a una edad avanzada
encontré el camino a través del Millén de Mundos
hacia el mitico palacio de Bradeo, donde se decia que
se atesoraban las mds hermosas y conmovedoras le-
yendas imaginadas desde que el tiempo es tiempo.
Alli se dio cuenta de que la coleccién de Bradeo no era
lo que esperaba pero que, al mismo tiempo, no podia
desear nada mejor. Hizo un trato con este ser, quien le
permitié vivir con él hasta el fin de los dias, disfrutan-
do de sus historias, a cambio de donarle su generosa
biblioteca.

Kohinoor construy6 un portal en su torre que con-
ducfa al palacio de Bradeo, y a través de este se llevé la
mayor parte de sus libros. Solo dejé a Shaham, su hijo
mayor una llave que, en caso de emergencia, le permi-
tirfa abrir el portal. En la carta que acompanaba al ar-
tefacto, le explicaba cémo hacerlo girar en la cerradura
correctamente, pero le advertia que solo lo utilizara en
un caso extremadamente grave.

Unos afios mds tarde, estall6 la guerra contra el Im-
perio Central. Dende fue conquistada y Shaham murié
en el conflicto. La carta de Kohinoor se perdi6, mientras
que la llave fue heredada por una de sus hijas, quien
desconocia su uso y significado, pero que conservé
como recuerdo de su padre desaparecido. La llave de
oro paso asi de generacién en generacién, como tesoro
familiar, mientras que la carta quedé sepultada entre
viejos documentos en los archivos de la torre.
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LA COLECCION DE BRADEO

Quiliathar es el nombre que los viajeros interplanares
dan a un frio mundo muerto de arenas rojas y cielos
eternamente nocturnos. Su tnico habitante fue duran-
te mucho tiempo Bradeo, que en su elevado palacio
atesora una ingente coleccién de historias transforma-
das en objetos tangibles.

Si bien la triste historia de Quiliathar no nos atarie,
la de Bradeo presenta sumo interés. Inmortal y de gran-
des poderes, nacié como deidad en un antiguo mundo,
el dios de la narracién, pero fue expulsado de alli por la
fuerza imparable de los panteones de la Ley y el Caos.
Ahora, exiliado en su refugio de Quiliathar, disfruta de
su coleccién, que va aumentando a medida que capta
nuevas historias aqui y alld por todo el Multiverso.
Bradeo es capaz de convertir en un objeto fisico las his-
torias que lee o escucha. Estos artefactos simbolizan la
narracién, son una materializacién de su significado o
mensaje, y poseen extrafias propiedades. Todos tienen
en comun que pueden ser sostenidos por una mano.
Tras otorgar forma fisica al cuento, la deidad se la lleva
a su palacio, donde la expone para su deleite.

Todo tiene un lado oscuro y es que esta materiali-
zacion es también un robo. Al transformarse en objeto,
la historia desaparece de la memoria del que la ha con-
tado o de las pdginas donde estaba escrita, y al hacerlo
se esfuma también del recuerdo colectivo. El mundo
pierde una historia, y Bradeo gana una pieza nueva en
su coleccioén.

Ahora bien, Bradeo puede narrar de nuevo la histo-
ria robada, que serfa percibida por la audiencia como
nueva, y de esta forma volveria al imaginario colec-
tivo, aunque con pequefios cambios. Esto le resulta
especialmente placentero a Bradeo, pues disfruta con-
tando historias tanto como escuchadndolas y, ademds, el
objeto materializado no se esfuma cuando esto sucede.

En cualquier caso, si alguien se apoderara de una
de las historias-objeto siendo consciente de su signifi-
cado, podria absorberla y alojarla en su memoria con
solo desearlo. Es por ello que Bradeo se cuida mucho
de exponer su coleccién a 0jos extrafios.

BRADEO Y KOHINOOR

Cuando la anciana hechicera Kohinoor Azimi llegé al
palacio de Bradeo presta a escuchar sus historias, el
dios de la narracién quedé encandilado por ella, ma-
ravillado de poder compartir su pasién con una per-
sona de grandes conocimientos, y decidi6 ofrecerle la
posibilidad de vivir con él para siempre en Quiliathar,
convertida en un ser inmortal, quiz4 la primera de una
corte que pronto creceria.

Le pidi6, sin embargo, que trajera con ella su enor-
me coleccién de leyendas de las Tierras Quebradas. Asi
lo hizo, y dia tras dia Bradeo consumi6 aquellos libros
y despoj6 a la Tierra de buena parte de su legado. Los
voltiimenes iban quedando en blanco uno a uno, y la
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coleccién del palacio aumentaba sin parar, a medida
que el edificio crecia para albergarla. Cuando Kohi-
noor se dio cuenta de lo que pasaba, ya era demasiado
tarde, puesto que no tenfa la llave para volver a abrir la
puerta interdimensional que habia utilizado para lle-
gar alli. Angustiada, se resigné a su nueva existencia.

MAHTAB Y LA LLAVE

Poco antes de comenzar esta historia, la hija pequefia
de la familia Azimi, Mahtab, encontr6é en un compar-
timento secreto de la biblioteca la carta que su antepa-
sada Kohinoor escribi6é a su hijo. Puesto que conocia
la Ilave, que sus padres guardaban en la torre como
parte de su tesoro familiar, no pudo resistir la tentacién
y la utiliz6 para activar la puerta de piedra del viejo
estudio. Traspaso el portal y se encontré en el palacio
de Bradeo. Cuando Mahtab se encontré con Kohinoor
y la deidad, cometi6 el error de contar la historia de la
llave y de c6mo habia llegado hasta alli. La forma de
explicarlo entr6 en lo que se consideraria una buena
historia, y Bradeo se la robé.

Al materializarse, la narracién se convirtié en
la llave protagonista. Bradeo la utiliz6 para abrir el
portal, entrar en la Tierra y aprovisionarse de nuevos
cuentos y leyendas. Kohinoor, por suerte sabia c6mo
funcionaba el portal y la llave como parte de su pro-
pia historia, por lo que pudo explicarle de nuevo a su
descendiente cémo funcionaban. Ella no se vefa capaz
de regresar a la Tierra, pues si lo hacia podria morir
en cualquier momento. Pero Mahtab tenfa que regresar
y detener a Bradeo, y salvar asi el acervo literario de
Dende y, quizds, de las Tierras Quebradas.

Mahtab, en efecto, volvié a su mundo pero, quizés
temiendo poner en peligro el secreto de Kohinoor y
las maravillas de Quiliathar, o tal vez por miedo a no
ser creida en absoluto, no conté nada a sus padres ni
a nadie, y trat6 de encontrar a Bradeo ella sola. Pron-
to descubrié que la deidad, con la apariencia de un
bardo, frecuentaba las tabernas contando historias y
escuchédndolas.

Buscando a Bradeo, la joven Mahtab se adentrard
en los barrios bajos y se expondra a ser robada y, qui-
z4s, asesinada. Pero antes, el ladrén de cuentos robara
una historia que los aventureros andaban buscando. Y
ese es el comienzo de esta aventura.

INVOLUCRANDO A
LOS AVENTUREROS

La presente aventura estd pensada para ser jugada por
el grupo de personajes Los Buscadores de la Ciudad
Perdida, incluidos en el anexo del manual bésico. Sin
embargo, es posible jugarla con cualquier grupo de
personajes. Para ello simplemente habria que cam-
biar la historia que va contando el marinero Gaspar
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por otra que se adecte mejor a las motivaciones de los
aventureros.

El grupo ha llegado hace poco a Dende para entre-
vistarse con un cartégrafo que al final ha resultado ser
un fiasco. Pero la suerte les sonrie, en el barrio por-
tuario corre la voz de que hace unos dias una goleta
mercante de Dende, el Aguacero, rescaté del mar a
un ndufrago de nombre Gaspar, que ahora se halla en
la ciudad. El tal Gaspar cuenta en fondas, burdeles y
tabernas que particip6 en una expedicién a las ruinas
de una ciudad, y que en verdad su barco lleg6 hasta
ella. Pero todo fue un desastre, y tras varias aventuras
y sucesos extrafos consigui6 escapar de alli.

DE TABERNA EN
TABERNA

a aventura puede comenzar con los aventureros

cenando en una taberna. Es una noche de invier-

no y las oscuras calles estdan cubiertas de nieve.
La gente se refugia junto al fuego de sus hogares y
los viajeros como ellos atestan las tabernas y posadas,
protegiéndose del frio y escuchando mutisica e his-
torias. Dende es famosa por sus cuentacuentos y sus
bardos. La mesera que les trae la comida no ha podido
evitar oirles hablar de la ciudad perdida de Dubién
y comenta que parece ahora un tema muy popular,
sacando a colacién la historia que conto el tal Gaspar
hace unas horas.

Conversando con ella, descubrirdn a grandes ras-
gos lo descrito en este apartado sobre el ndufrago. La
mesera recuerda poco de la historia. Habia demonios,
ruinas, un barco... No podria repetirla. Cuando pre-
gunten por el paradero de Gaspar, consultara a otros
parroquianos, quienes indicardn que el marinero se
dirigfa a la posada donde dormfa, El Viejo Faro.

Si empiezan a preguntar a otros parroquianos por
la historia que Gaspar va contando por la ciudad, des-
cubrirdn que el recuerdo es confuso para todos ellos.
Ninguno consigue acordarse y, al rato, la misma moza
tampoco serd capaz de recordar detalles que les habia
dicho hace tan solo unos minutos.

EL MARINERO EN EL FARO

El Viejo Faro es en verdad un antiguo faro de piedra
con una casa adosada que fue hace tiempo transfor-
mado en posada. La torre alberga ahora dormitorios
comunes y en las plantas inferiores se encuentran
algunas habitaciones individuales, las cocinas y un
gran comedor decorado con motivos marineros. Justo
cuando entren los aventureros, una vieja cuentacuen-
tos acaba de terminar un relato junto a la chimenea, a
su alrededor todo un corro de espectadores. Con las
dltimas palabras, “-...pero eso es otra historia”, esta-
llan los aplausos y el silencio del ptdblico da lugar al

fragor habitual de las tabernas. La mujer pasa con su
bolsa entre unos y otros, recogiendo algunas monedas.
Fuera nieva, la oscuridad es total y hace un frio del
demonio. El Viejo Faro es todo lo contrario: calidez,
compaiifa, risas y olor a comida.

Si preguntan por Gaspar, alguien les sefialard a
un tipo alto, flaco y calvo con pinta de marinero que,
completamente borracho, participa en una anima-
da conversacién con otros lobos de mar. Gaspar el
Néufrago, como ya le llaman todos, es medio mere-
nomi medio templanciense y habla bien tanto el tilés
como el mereni.

No tendré problema en presentarse y contar cémo
fue rescatado, se nota que ya lo ha hecho muchas veces
y estd encantado con la atencién que despierta, pero al
comenzar el relato de lo sucedido, descubrird espanta-
do que no se acuerda de nada. “Embarcamos a princi-
pios de verano...” y luego se quedard atascado, sin ser
capaz de continuar. Para su sorpresa, y probablemente
también la de los aventureros, sus comparieros de bo-
rracheras tratardn de repetir ese relato que ya han oido
cien veces, pero se quedardn en blanco.

Lo atribuirdn al alcohol, pero no dejardn de sentir-
se extrafios. Recuerdan que hace tan solo media hora,
Gaspar repiti6 la historia en voz alta a toda la taberna,
a peticién de un elegante bardo que se encontraba pre-
sente en el comedor, cantando sus poemas, tocando la
mandolina y escuchando los cuentos y relatos de los
demads. Era bueno, un placer escucharle, y tenfa aspec-
to de extranjero. El bardo insistié mucho en la historia,
la alab6 y prometié que compondria con ella algo her-
moso. Seguro que €l si se acuerda.

Hasta hace un rato estaba sentado en esa mesa,
tomando una hidromiel y leyendo un libro. El libro
sigue, por cierto, ahi donde lo dejé. Es un pequefio li-
brito barato de edicién humilde. Los aventureros pue-
den comprobar que todas sus paginas estdn en blanco.
Algunos de los presentes en el comedor podrdn pro-
porcionar mds informacién sobre este personaje. Decia
llamarse Bradeo y vestfa una capa de lana y ropa a
cuadros negros y azules, con un gran sombrero de ala
ancha. Llevaba consigo un saco, pero no parecia conte-
ner ropa, como serfa previsible, sino objetos. A saber de
qué tipo. Era de piel muy blanca y cabellos azabache.
Se fue hace poco. Los aventureros no son los primeros
que preguntan por él. Poco antes de que ellos llega-
ran, lo andaba buscando una nifia de unos 12-14 afios,
vestida con ropas de tal calidad que parecia salida del
palacio de un noble.

La cuentacuentos sefalard que el bardo le pregun-
té por otro buen lugar donde se cuenten historias, y
ella le recomendd ir a la Serpiente Marina, una taberna
donde se juntan algunos de los mejores narradores de
Dende para escuchar los cuentos y leyendas que los
marinos extranjeros traen a la ciudad. Esto mismo le
dijo a la chica que también preguntaba por él.

Antes de que los aventureros se vayan, alguien pe-
dird a la cuentacuentos que repita uno de sus relatos.
“Dayra, cuenta otra vez el del Batl Andante”. Pero la
mujer, cuando se apreste a hacerlo, se quedard en blan-
co. Nadie recordard nada de esta historia.
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Respecto al nombre de Bradeo, si los aventureros
tratan de recordar si les suena de algo, con una tirada
de Tierras Quebradas o de Leyendas a dificultad 10
estardn seguros respectivamente de que no es ningin
nombre de ninguna cultura conocida o de que ningtn
personaje de ninguna leyenda se llama asi. Sin embar-
go, con Multiverso a dificultad 25, es posible recordar
el nombre de Bradeo asociado a una deidad de otros
planos asociada a la lirica, y que no pertenece ni al pan-
te6n del Caos ni al de la Ley.

Nadie m4s recuerda la historia de la ciudad perdi-
da que contaba Gaspar, ni otras personas que se encon-
traron con €l el dfa anterior, ni los tripulantes del barco
que lo rescato.

ATRACO DE MADRUGADA

La taberna la Serpiente Marina se encuentra también
en el barrio portuario. Fuera no nieva, pero el cielo
estd cubierto y no es posible ver ni las estrellas ni la
luna. Es tarde y tnicamente alguna antorcha situada
a la entrada de los burdeles y posadas aporta algo de
iluminacién y hace que la nieve que cubre las calles
resplandezca. Solo de oye el viento y el sonido amorti-
guado de las tabernas.

Siguiendo las indicaciones y contando con una
fuente de luz, no es dificil encontrar el camino hacia
la Serpiente Marina. Sin embargo, cuando el fuego de
entrada a la taberna se vea al final de la calle, desde un
callejon lateral se oird el grito de auxilio de una chica.
Quien se asome verd como dos tipos con capuchas
estdn reduciendo a una muchacha (Mahtab) mientras
un tercero les ilumina con una antorcha en la mano y
una maza en la otra.

Si los aventureros no intervienen, los ladrones
le robardan a Mahtab la llave y el dinero y la dejardn
malherida en la nieve. Si socorren a la muchacha, uno
de los asaltantes, con algo dorado en la mano, saldra
corriendo, intentando trepar por una fachada del ca-
llején o eludiendo a los aventureros para salir a la calle
principal. Otro de ellos pondrd un cuchillo al cuello
de la chica, amenazando con degollarla si no les dejan
escapar. El resto de sus comparieros pueden enfren-
tarse a los personajes jugadores si parece factible o
escaparan también, tratando de dificultar al maximo
la persecucién.

La posibilidad de que Mahtab muera debe ser real,
y el narrador no deberfa dudar a la hora de segar su
vida si todo sale mal; la aventura serfa mds complicada
sin ella, pero puede continuar. Es facil que alguien la
reconozca como la hija menor de los Azimi, por ejem-
plo un guardia de la ciudad, lo que conducirfa a los
aventureros hacia la torre.

Si el ladrén escapa con la llave, se abren diferentes
alternativas. Es posible interrogar a alguno de sus se-
cuaces para saber dénde estd su cubil o moverse por
los bajos fondos de la ciudad, usando la habilidad
Callejeo, para descubrir quién podria ser y dénde se
esconde. El ladrén huido es el jefe de la banda y es
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conocido como Mirza Quebrantahuesos. Tiene su es-
condrijo en un sétano de las partes més peligrosas del
barrio artesano. La banda no conoce las propiedades
de la llave ni saben quién es Mahtab, simplemente
vieron moverse por el barrio a una chica sola vestida
como una princesa y decidieron asaltarla.

Mahtab hard todo lo posible por recuperar la llave,
y si esta es finalmente robada, prometerd mucho di-
nero a los aventureros si le ayudan a recuperarla.
Hablando con ella, y sonsacdndole cosas con cuidado
podran descubrir que se trata de Mahtab Azimi, la hija
menor de los duques Azimi, una de las familias nobles
de Dende, pero que sus padres no deberian enterarse
de que anda sola por la noche, y menos por estos ba-
rrios. Si ponen boca arriba sus cartas y le explican lo
sucedido, confesard que busca también a Bradeo con
el propésito de pararle los pies, ya que no es de este
mundo y su objetivo es robar las historias de la huma-
nidad. Mahtab no contard mucho mds, a menos que
los aventureros la convenzan con buenos argumentos,
usando habilidades de Comunicacién. Es parcialmente
responsable de todo lo que ha sucedido y odiaria tener
que reconocerlo. Por cierto, la chica estd herida: tiene
un golpe en la cabeza y un corte en un muslo.

Es posible que los gritos y la pelea hayan alertado
a la guardia urbana, que llegard al poco tiempo. Si les
preguntan por Bradeo, han visto a alguien con esta
descripcién que se dirigia hacia la ciudad antigua. A
los guardias puede llamarles la atencién que una chica
con el aspecto aristocrdtico de Mahtab se encuentre
en este barrio con gente como los aventureros, lo que
puede generar preguntas incomodas y una invitacién
a visitar el cuartel si no se maneja bien.

En la Serpiente Marina Bradeo hace tiempo que
no estd. Tuvo una discusién con Ahura, apodado el
Ruisefior, el gran bardo de Dende, que se encontraba
bastante bebido, acerca de la forma exacta de cierto
poema épico, y el tal Bradeo prefiri6 salir de ellif, mal-
humorado. La cosa iba a llegar a las manos. Algunos
testigos que entraban entonces en la taberna aseguran
que Bradeo se dirigia hacia la ciudad antigua.

La llave de oro

El objeto que la banda de Ahura queria quitarle a
Mahtab es una llave hecha de oro macizo de quince
centimetros de largo. En el agarre tiene por un lado la-
brada de forma intrincada la runa del Comienzo, como
es posible identificar con una tirada de Conocimiento
magico a dificultad 10, y por el otro la runa del Final.
Con una tirada de Leyendas a dificultad 20 (15 para los
naturales de Merenomin) es posible recordar la histo-
ria de Kohinoor Azimi, la recopiladora de cuentos y
leyendas, que desaparecié misteriosamente afios antes
de la Gran Guerra, dejando tras de sf tan solo una llave
como esta. La tradicién dice que los duques Azimi to-
davia la conservan.

La carta original de Kohinoor en la que explica
su funcionamiento se encuentra en las dependencias
personales de Mahtab, en la torre de los Azimi. Es
necesario colocar la llave en la cerradura de piedra
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y pronunciar las palabras con las que comienzan las
historias. “Frase una vez” o “hace mucho, mucho
tiempo” servirfan. Para cerrarla, por el contrario, es
preciso enunciar un final prototipico, como “Y fueron
felices y comieron perdices”, “colorin colorado, este
cuento se ha acabado” o “pero eso ya es otra historia”,
por ejemplo.

LA PUERTA Y LA LLAVE

ara encontrar a Bradeo, los aventureros tienen

dos circunstancias a su favor. La primera es

que les separan minutos, y la segunda es que
todo estd nevado y prdcticamente nadie se mueve por
la ciudad antigua a estas horas. Las huellas de Bradeo
son visibles en la inmaculada superficie nevada. Junto
a una de ellas encontrardn un curioso objeto recién
caido, no cubierto por la nieve: un pequefio batl con
patitas de bronce.

Para dar con el rastro, suponiendo que sepan la
direccién en la que se ha marchado y cuenten con ilu-
minacién, es necesario superar una tirada de Rastrear a
dificultad 10. Si se falla la tirada, el grupo se encontrara
con un grupo de guardias que busca a Mahtab. Si la
nifia se encuentra con ellos, la obligardn a acompafiar-
los a la torre de los Azimi, y forzaran a los aventureros,
como sospechosos de cualquier cosa que haya pasado,
a que los sigan.

Las altas y estilizadas torres de la ciudad antigua se
alzan casi invisibles en la oscuridad, tan solo algunos
puntos de luz, escasas ventanas iluminadas, revelan su
imponente presencia. La nieve fresca apenas ha sido
hollada y apenas se cruzan con una o dos comitivas de
transedntes, iluminados con ldmparas de aceite.

Si siguen el rastro y Mahtab va con ellos, a la nifia
pronto se le hace evidente que Bradeo ha vuelto al
lugar del que sali6, la torre de los Azimi. La torre tiene
una base circular més ancha, de cuatro pisos, destina-
da a las dependencias de los criados, las cocinas y los
almacenes. De su centro surge la torre en sf, una esbelta
y hermosa torre turquesa de unos cincuenta metros de
altura. Hay dos ventanas con la luz encendida en el
interior. Mahtab las reconoce como la ventana del anti-
guo estudio y la del salén de su padre. Las huellas del
misterioso bardo no llevan a la puerta principal, sino a
la de servicio. La puerta estd cerrada (Bradeo se procu-
16 la llave antes de salir de la torre por primera vez).

LA TORRE DE LOS AZIMI

En el interior de la torre se encuentran los duques
Kansbar y Azura, su hija Shadira, los dos hijos pe-
quefios de esta (su marido murié y ella volvié a casa
de sus padres), y el abuelo Saeed, padre de Kansbar.
El hijo mayor de los duques, Balto, estd fuera junto a
uno de sus criados, buscando a Mahtab con la guardia
de la ciudad.

Conviven con la familia ocho criados y dos guar-
dias. Los Azimi son estereotipicos nobles merenomi:
ilustrados, racionales, de comportamiento ejemplar y
elevados en sus placeres y costumbres. Sin embargo,
no dejan de ser aristdcratas: son plenamente conscien-
tes de su poder y su condicién, y no dudan en hacerlos
valer. Toda la casa duerme.

Si Mahtab estd con los aventureros, podrd entrar
por la puerta principal, ya que dispone de llave. En
caso contrario serfa posible acceder al interior forzan-
do esa puerta o la del servicio (dificultad 20) o trepan-
do hasta una ventana (dificultad 15). Las ventanas de
la planta baja estdn enrejadas. Cualquier fallo en estos
intentos de allanamiento significa que se han entreteni-
do y una patrulla de la guardia advertira su presencia.

En el interior, la situacién es complicada. Una cria-
da advirti6 la presencia de la joven Mahtab y avisé a
su padre. Este, nervioso y preocupado, envi6 a su hijo
Balto a dar la noticia a la guardia y a buscarla también
él mismo. No ha querido despertar a su esposa y ahora
mismo se encuentra solo, mirando por la ventana,
esperando a que su hija regrese. Es posible de hecho
que advierta la presencia de gente extrafia en las in-
mediaciones de la torre si los aventureros hacen algo
fuera de lo habitual. La criada que se dio cuenta de
la desaparicién, Cyra, también estd despierta y pulula
por la casa, comprobando que la muchacha no se haya
escondido en algtn lugar y atenta a ver si ve algo fuera
de lo normal.

Moverse por la torre sin llamar la atencién es una
osadia que requiere una tirada de Sigilo a dificultad
15. Si se mueven en grupo hace la tirada el aventurero
con la habilidad mds baja. Un fallo significa que o bien
Cyra o bien el duque Kansbar oirdn algo y tratardn de
descubrir quién es. Una pifia despierta a algtin miem-
bro de la familia o a uno de los guardias.

Tratando con los Azimi

Los aventureros tienen la opcién de ir de cara y pre-
sentarse en la casa acompafiados de Mahtab, quizés
como sus salvadores, aunque la nifia no se mostrard de
acuerdo con este plan. En este caso, el duque Kansbar
atenderd al grupo, les dard una recompensa moneta-
ria y, si alguno de ellos tiene aspecto de ser noble o de
buena familia, lo invitard a tomar una copa de vino con
él y charlar un rato antes de despedirlo sefialando lo
tarde que es.

Si los aventureros son sorprendidos en la torre, in-
dependientemente de si van con Mahtab o no, y ella
intercede por ellos, serdn apresados y se llamard a la
guardia para que los interrogue. El duque no esta dis-
puesto a que un grupo de gente sospechosa corrompa
o0 engafie a su hija.

En caso de que se le exponga la verdadera situa-
cién y se demuestre su veracidad, por ejemplo hacien-
do funcionar la llave en la puerta de piedra, el duque
impedird que nadie traspase el portal, y menos su hija.
Tomard cualquier historia por un posible intento de
embaucarlo y, a no ser que los aventureros inventen
buenos motivos, con dificultades de 20 para las tiradas
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de habilidad relacionadas, cortard por lo sano cual-
quier avance. Su proposito serfa llamar al dfa siguiente
a un hechicero amigo suyo para pedirle consejo. Si al
otro lado se encuentra su antepasada Kohinoor o no,
eso ya no es asunto de los aventureros, sino de la fa-
milia Azimi.

De esta manera, Kansbar y el resto de la familia
pueden convertirse en un obstdculo para encontrar a
Bradeo. El uso de la violencia, aunque puede ser una
opcién, harfa que Mahtab dejara de colaborar con
ellos, ya que se pondra siempre en cualquier caso del
lado de su familia.

EL PORTAL

Una de las estancias mds elevadas de la torre de los
Azimi es el antiguo estudio de la duquesa Kohinoor,
donde tenfa su laboratorio mégico y biblioteca perso-
nal. En la actualidad el lugar se encuentra medio vacio
y es muy poco frecuentado. La abundancia de espacio
en la torre no ha hecho necesario cambiar su uso, aun-
que los grimorios y tratados mégicos hace tiempo que
fueron saqueados o vendidos.

En uno de los muros de encuentra una puerta ta-
llada en la piedra de dos metros de alto decorada con
runas e intrincados ornamentos de estilo merenomi
que representan dos cabezas de le6n, una encima de la
otra. Bajo una cabeza se lee en alfabeto mereni “Batid”
y bajo la otra, “Tubd”. La puerta estd provista de una
hermosa cerradura esculpida en piedra y un tirador.
Una tirada de Conocimiento Magico o de Multiverso
a dificultad 15 es posible deducir que se tratarfa de un
portal destinado al plano de Quiliathar, un mundo sin
vida. Una vez sabido esto, con Leyendas limitada por
Multiverso a dificultad 20, el aventurero recordard la
historia de un dios menor llamado Bradeo que huy6 a
Quiliathar, exiliado de su propio mundo por los dioses
de la Ley y del Caos. Allf alz6 su propio palacio, prote-
gido por dos leones de oro.

Si se introduce la llave de oro en la cerradura de
piedra y se la hace funcionar, la puerta se transformara
madgicamente en una entrada de oro macizo y se abrird
suavemente. Al otro lado se ve una estancia recubierta
de mdrmol y de techos altos, iluminada suavemente
por vidrieras de colores.

rl MAGIA EN QUILIATHAR -

El plano de Quiliathar es mds mégico que el
de las Tierras Quebradas, y los hechiceros tie-
nen un bonificador de +2 a la hora de lanzar
conjuros. Si el hechizo se realiza con éxito, se
dispondrd de 1PM adicional de forma gra-
tuita, como si el resultado hubiera sido un
éxito critico.
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UN PALACIO EN
QUILIATHAR

1 portal, al otro lado, es una puerta idéntica si-

tuada al final de una amplia galeria de techos

abovedados, columnas de piedra blanca, suelos
de azulejos blancos y negros y recubrimientos de mar-
mol. Por las vidrieras entra la luz lechosa de la luna
llena, tenida de suaves colores pastel. En las paredes
se abren multitud de ornacinas que exhiben objetos de
todo tipo: un peine de hueso, un cuchillo roto, un ovi-
llo de lana, una botella con un papel dentro, una rosa
roja... El pasillo desemboca cincuenta metros mds alld
en lo que parece una gran sala.

Antes de llegar hasta ella se oirdn dos rugidos, y al
poco entrardn en la galeria dos leones hechos comple-
tamente de oro. Dan de hecho la impresién de tratarse
de estatuas animadas. Se trata de Batt y Tub4, los dos
leones guardianes de Bradeo. Simbolizan el fin y el
comienzo de las historias, de forma similar a cémo lo
hacen la llave y la puerta. Encontrards més informa-
cién sobre ellos en el apartado de Personajes.

En primer lugar, los leones rugirdn desafiantes
y esperardn a que los aventureros se marchen por
donde han venido. Si Mahtab estd con ellos, no re-
cordard haber visto antes a estas criaturas. Quizés lo
haya hecho, pero olvidé la historia. Si los aventureros
avanzan o los amenazan de alguna forma, los leones
se lanzaran contra ellos y luchardn hasta la muerte o
hasta que sus enemigos se retiren.

Adentrandose en palacio

Una vez derrotados o burlados los leones, los aventu-
reros podran adentrarse en el palacio, atravesando una
tras otra grandes y hermosas salas desiertas. Mdrmo-
les, fuentes, jardines interiores, anfiteatros... Hay bal-
cones y espacios abiertos al exterior que permiten ver
el extrafio paisaje de Quiliathar, con sus arenas rojas y
anaranjadas y su cielo estrellado iluminado por la luna
llena. Por todas partes, en ornacinas, mesas y pedesta-
les se hallan expuestos numerosos artefactos.

A fuerza de recorrer el palacio, llegardn a una bi-
blioteca. Se encuentran aqui todos los libros que hace
mads de dos siglos la hechicera Kohinoor trajo consigo
como parte del trato con Bradeo. La mayor parte de
ellos, a estas alturas, se encuentran ya en blanco. En-
contrardn alli, junto a una chimenea, a la vieja duquesa:
una anciana ataviada con elegantes ropajes merenomi,
que dormita en una mecedora junto a la chimenea.

La anciana se mostrard alarmada cuando los vea
llegar, pero atenderd facilmente a razones, sobre todo
si con ella se encuentra Mahtab. Aprovechando que
Bradeo no estd, les contard toda la historia y es reve-
lard que aunque Bradeo es inmortal, su naturaleza le
impide dar muerte a nadie. Si preguntan por Bradeo y
sus objetos-historia, el dios bardo se encuentra arriba,
colocando su nueva coleccién en una sala recién cons-
truida, y sefialard unas escaleras.
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CARA A CARA CON BRADEO

Bradeo los espera en una hermosa sala con recu-
brimientos de madera tallada al estilo merenomi e
iluminada por altas ldmparas de hierro cubiertas de
centenares de velas. A través de los vidrios de grandes
ventanales se observa el paisaje de Quiliathar. Bradeo,
desprovisto de su capa y su mandolina, descansa en
un divdn mientras a su alrededor, en varias mesas de
madera negra, descansa su botin de Dende, hasta una
treintena de objetos.

Como narrador, pregunta a los jugadores el aspecto
que deberia tener la historia que estdn buscando. Se
encuentra alli, a unos metros, en una de las mesas. Si
se estd jugando con los buscadores de la ciudad per-
dida de Dubién, se tratard de un mapa enrollado con
un corde. Serd amable con ellos y les ofrecerd un buen
vino merenomi. Les advertird que sabe que han venido
a robarle, pero que no pueden hacer nada contra él,
ya que estdn en su palacio y no podran salir de él si
no lo desea. O vuelven por donde han venido con las
manos vacias, o vagaran por el edificio hasta morir de
hambre y de sed.

En este momento se abren ante los aventureros di-
ferentes posibilidades. Luchar puede ser una opcién,
pero a Bradeo solo le afecta la magia o armas maégicas,
y sus habilidades son las de un avatar. Si se llega a las
manos escapard del lugar por una puerta y a continua-
cién empezard a cambiar el interior de su palacio para
atrapar o dividir a los aventureros.

Otra opcién es pedir intervencién divina, si alguno
de los aventureros es un elegido. En este caso, y solo
si se trata de una llamada a la Ley o al Caos, la dificul-
tad serd de 9, dado que los dioses de estos panteones
estaban esperando la oportunidad para llegar hasta
Bradeo y acabar definitivamente con él.

Podrfan también engafiarlo o confundirlo con algu-
na argucia, pero resultard complicado debido a su alto
valor en Perspicacia y Percatarse. Quizas lo méds opor-
tuno sea negociar, y preguntarle que es lo que desearia
a cambio de la historia del marinero Gaspar. Bradeo lo
tiene claro: una historia del mismo valor. Una historia
real, y que ademds sea muy personal, una parte del ser
de quien la cuenta.

Bradeo se contentard de hecho con una historia real
que esté enlazada con la Motivacién o Mentira de uno
de los aventureros, es decir, la anécdota que hay detrés
de uno de estos rasgos y que lo sustenta, la historia
que siempre cuenta. El aventurero dispuesto a sacri-
ficarse deberfa contar entonces su relato. El jugador
puede improvisar todo lo que él mismo no conozca.
A continuacién, un nuevo objeto aparecerd en la mano
de Bradeo. El jugador puede decidir cudl es su aspecto.
En ese momento, su personaje olvida esa historia, asi
como todos los que la han escuchado, con excepcién de
Bradeo, y el aventurero pierde la Motivacién o Mentira
relacionada, que deberad sustituir después por otra.

El dios bardo se negard a entregar su llave de oro,
ni a cambio de mil historias nuevas. Los aventureros
deberfan robdrsela con algtn truco o destruir el portal

cuando salgan por el otro lado. Una opcién imaginati-
va podria ser ofrecerle formar un culto dedicado a él
en la Tierra, lo que exigirfa que al menos uno de los
aventureros le consagrara Espiritu.

En cualquier caso, si Bradeo se da por satisfecho,
conducird a los aventureros por una puerta. Tras ella
se encuentra la galerfa con el portal de oro.

CONCLUSION

ecuperar la historia materializada en forma de

objeto no hace que esta vuelva a la mente de

Gaspar o de cualquiera que la haya escuchado,
pero el mismo artefacto tendrd propiedades singula-
res, que cumplird parcialmente la misma misién que el
haber escuchado el relato original. Si es un mapa que
conduzca a Dubién, podria tratarse de un papel donde
poco a poco se vayan dibujando rutas y detalles nue-
vos conforme vayan avanzando en la bisqueda.

Cumplir su objetivo y volver del palacio de Bradeo
con la historia robada es motivo para recibir 1 punto de
Destino. 5i Bradeo es destruido, derrotado o el portal
maégico hacia Quiliathar es destruido de forma perma-
nente, los aventureros también ganan 5 PL a su religion
principal. Si las visitas del dios bardo a las Tierras Que-
bradas contindan, el acervo cultural de sus pueblos
se encontrard en grave peligro. Mahtab es consciente
de ello, y si no han conseguido arrebatarle la llave a
Bradeo, tratard de hacerlo ella misma o convencer a su
padre para ello.

Por cierto, que si la joven ha sobrevivido y llega al
final de la historia en calidad de aliada de los aventu-
reros, tendrdn en ella un buen contacto entre la aristo-
cracia de Dende, y posiblemente una buena fuente de
financiacién para nuevas aventuras.

PERSONAJES

La banda de Mirza
Quebrantahuesos

Los ladrones van vestidos con ropa de abrigo gasta-
da y pesada, con pieles atadas rodeando sus piernas
y brazos bajo la pesada capa. Cubren sus rostros con
capuchas para dificultar su identificacién. La banda es
tan numerosa como los aventureros, y hay entre ellos
hombres y mujeres nacidos y criados en la criminali-
dad. Puedes utilizar estas caracteristicas para todos
ellos, afiadiendo un +1 a todas las habilidades de Mirza.

CUE: 7 ATR: -1 PV: 18
MEN: 5 FUE: 8 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 5 TAM: +1 Estorbo: 0

M Proteccion: 0
M Armas
Daga 12. Dafio 2+1.
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W Habilidades: Armas CC: Pufial 12, Correr 11,
Engarfiar 9, Esquivar 13, Lanzar 10, Pelea 13,
Percatarse 11, Perspicacia 10, Sigilo 12, Trepar 12.

Batu y Tuba

Dos leones de oro puro, idénticos, llamados Batd y
Tubd, protegen y acompafian a Bradeo. En la mitologfa
de su plano natal representan el comienzo y el fin de
las narraciones. Aunque inteligentes, no dejan de ser
animales y no pueden hablar ni pensar racionalmente.

Los leones tienen el poder de hacer que el tiempo
retroceda. Gastando 3 PM pueden hacer que todo se
precipite cinco segundos hacia atrds, como si se rebobi-
nara una pelicula, lo que significa que todo lo sucedido
en el turno anterior queda cancelado y se vuelve a em-
pezar de nuevo.

Asimismo, como las estatuas vivientes, todas las
armas no contundentes les infligen la mitad de dafio,
y ademds se rompen si en el dado ha salidoun 1 en la
tirada de combate. Cuando un leén de oro muere, su
hermano fallece también. Sus cuerpos quedan inmévi-
les como estatuas de animales derrotados para siempre.

Conocer sus nombres ejerce algo de poder sobre
ellos. Quien pronuncie en voz alta el nombre de Batd
o de Tub4, el felino quedard un turno inmévil, a la
espera. Entonces el personaje tiene derecho a una

A

LOS LEONES DE ORO

J

tirada enfrentada de Espiritu contra el animal de oro.
Si vence, este se detendrd, aguardando una orden. Si
se le manda algo, lo cumplird, y al terminar su tarea
quedard libre de nuevo. Que un le6n haya sido some-
tido no significa nada para el otro, que seguird libre y
probablemente trate de ayudar a su hermano acaban-
do con el que lo haya sometido.

CUE: 13 ATR: - PV: 28
MEN: 3 FUE: 18 Mod. al dafio: +4/+5
ESP: 8 TAM: +5 Al impacto: +1

H Proteccion: 0

B Armas

Garra 15. Dafio 2-+4.

Mordisco 15. Dafio 3-+4.

Destripamiento 15. Dafio 4+5

Salto y derribo 15. Dafio: Derriba y da ventaja..

M Habilidades: Correr 15, Esquivar 14, Pelea 15,
Percatarse 10, Sigilo 10.

Bradeo DIOS DE LA NARRACION

Bradeo es uno de los dioses nativos de un mundo
ahora conquistado y transformado por los panteones
del Caos y la Ley. Algunos de sus hermanos fueron
destruidos, otros, como él, huyeron a otros planos.
Consigo se llevé sus dos leones de oro, Batti y Tub4, el
inicio y el fin, que le sirven de guardianes, ya que él,
por, por los limites de su propia naturaleza, no puede
llevar el dolor y la muerte con sus propias manos. Bra-
deo es el dios de la lirica, de las historias y de la narra-
cién. El bardo de los dioses.

Su aspecto es el de un hombre joven, de belleza per-
fecta, piel blanca inmaculada y cabellos y barba rubio
platino. Viste con ropas a cuadros de seda y cuero, a
menudo con una mandolina u otro instrumento musi-
cal y un bonito sobrero de ala ancha. Bradeo se expresa
de forma ingeniosa, como buen artista y entretenedor
que es, y no ahorra ni el sarcasmo ni la condescenden-
cia con quien osa enfrentarse a éL.

En el interior de su palacio, es capaz de alterar la
disposicién de las salas a su antojo, agrandando o em-
pequeiieciendo el edificio, por lo que puede conver-
tirlo en un laberinto sin escapatoria solo con desearlo.
Es consciente de todos y cada uno de sus visitantes.
Sabe dénde estdn y como llegar a ellos. El dios es con-
siderado un avatar a todos los efectos y solo puede ser
dafiado por las armas y poderes mdgicos. De sucum-
bir, desapareceria del Multiverso, al no tener presencia
més alld de Quiliathar, y su palacio quedaria abando-
nado, aunque en pie, en este mundo desierto.

CUE: 12 ATR: +3 PV: 22
MEN: 14 FUE: 12 Mod. al dafo: +2/+3
ESP: 15 TAM: 0 Estorbo: 0

M Proteccion: 0

B Habilidades: Correr 22, Engafiar 27, Esquivar 22,
Leyendas 25, Misica 30, Percatarse 20, Perspicacia 25,
Sigilo 23.
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CAMPANA: EL REY DEL BARRO (PARTE I)

BRUMAS EN EL VALLE

Por Xavier Correra

"Bienvenidos, barones y baronesas al aniversario de nuestro
amado Rey Laconio 1I. Un afio mds, Su Majestad nos
proporciona la paz necesaria para que gobernemos nuestros
feudos y nuestros ojos se regalen admirando Excelsa, la
ciudad mds bella del mundo conocido, libres del yugo del
Patriarcado y libres de los Sefiores de la Ley. Brindemos por
nuestro rey; bebed, comed, fornicad y engendrad una nueva
generacion. Sangre y almas para el Gran Laconio 11”.

Brindis en los festejos del 48 aniversario del Rey Laconio 11,
Dugquesa Lavinia, de la Casa Aticus

sta es una aventura para cuatro jugadores que

tiene lugar en Frondas antes que estalle la Re-

belién del Barro, una guerra que enfrentard a
los nobles fieles a Kamin contra el rey y los seguido-
res del Caos. Lo descrito en esta historia introducird a
los aventureros en los sucesos previos a este aconteci-
miento histérico.

La aventura incluye seis personajes pregenerados,
sin embargo es posible utilizar los personajes de una
campafa previa o crear aventureros nuevos para la
ocasion. En este tiltimo caso se recomienda lo siguiente:

® Uno de los miembros del grupo deberfa pertene-
cer a la Casa Aticus, ser un tercer o cuarto hijo de la
duquesa Lavinia, futura lider de la rebelion.

e Otro de los personajes deberfa ser un médico, y
saber de venenos.

¢ El resto de los personajes deberia ser afin al hijo
de la duquesa. Antes de la partida deberfan acordar
si son cercanos al Caos o al culto a Kamin, ya que es
mejor que todos estén en el mismo bando.

TRASFONDO

os situamos en el boscoso reino de Frondas.

En la frontera sur con el Patriarcado, el barén

Honorio, de la casa Claudia, estd enfermo més
alld de toda cura. Sus dos hijos, Prisco y Arcelis estdn
a punto de entrar en una guerra fratricida. Se cuenta
que los hombres de armas de la baronia estan empe-
zando a dividirse entre los partidarios de uno y de la
otra. Ademds, corren rumores de que se avecina un
alzamiento popular. La casa Claudia es vasalla de la
casa Aticus, que se cobra sus tributos desde Excelsa y
desea ante todo estabilidad para la zona. Si la situacién
forzara la intervencién de los hombres del rey, podria
perder el vasallaje por incompetencia. Por este motivo,
la duquesa Lavinia ha mandado a uno de sus hijos a
solventar el problema con discrecién.

Prisco es un engreido y un tirano. Quiere la baronfa
a sabiendas de que es el mayor y estd en su derecho,
pero sabe que su hermana es un peligro para sus as-
piraciones. La quiere fuera de la ecuacién, pero no se
atreve a actuar contra ella.

Arcelis es una joven atractiva y con una imagen
de inocencia, pero en realidad se trata de una astuta
vibora que pretende hacerse con la baronia. No deja
de alimentar la idea de que su hermano es un bruto,
y que si hereda €l el titulo, el pueblo se rebelard. Sin
embargo niega que quiera ser baronesa y atribuye todo
el problema a la paranoia de Prisco. En cierta forma,
es verdad, ya que, informada de que Ticiano ansifa el
puesto, prtende facilitarle el camino y casarse luego
con él. Asimismo, intentard seducir al joven Aticus
para afianzar su poder en la baronfa, o si es posible
més alld. Ha sido educada en las artes de la hechiceria
por Gloria, la mujer del recaudador, pero el verdadero
origen de su relacién es secreto y nadie mds sabe de
sus aptitudes.

Ticiano, el secretario de Honorio, es el responsable
de que su sefior se encuentre postrado y en agonia; lo
ha envenenado para que muera lentamente y parezca
una enfermedad. El hombre tiene su propia agenda
para hacerse con el poder: es un siervo de la Ley que
pretende dejar entrar las tropas del Patriarcado en caso
de invasién. Para tal fin se ha compinchado con Se-
verus, el recaudador de impuestos local, para que fal-
see unos documentos que demuestren su estirpe noble
y sus derechos sobre el baronazgo. Severus no sabe
que Ticiano es un agente patriarcense y simplemente
espera resultar beneficiado cuando este ascienda al
poder. Cree también que para la estabilidad de la zona
es mejor derrocar a la familia Claudia.

Gloria, la mujer de Severus, es en realidad una sa-
cerdotisa de Slodar y organiza orgfas en los circulos
de piedra de los bosques. El culto es secreto y realiza
en ocasiones sacrificios humanos. Gloria es la maes-
tra de Arcelis pero, sin embargo, esta no ha querido
permanecer en el culto, ya que estd mds interesada en
la adoracién a Mashak y la clandestinidad le parece
algo peligroso. Hace poco se han enemistado, ya que
Arcelis le ha robado a su maestra una daga enjoyada
que contiene varias almas atrapadas es su pomo y ha
amenazado a Gloria con contarle sus aventuras a Se-
verus, su esposo. Traicionada y chantajeada, Gloria ha
contratado a un grupo de bandidos para que la maten.

El barén Honorio ha exprimido a las gentes de su
baronia de una forma cruel y actualmente se hallan al
borde de la insurreccién. En los tdltimos cuatro afios,
desde la llegada del Ticiano ese yugo se ha relajado.
Sin embargo, con la muerte préxima de Honorio, su
hijo Prisco estd empezando a presionar a los siervos a
la manera de su padre, y los habitantes de los pueblos
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de Encina Blanca y Puerta del Valle estdn al borde de
la insurreccién. Sabina, una pastora, es su lider; si los
jugadores quieren poner paz deberan hablar con ella.

FIESTA EN EXCELSA

1 palacio de la familia Aticus estd rodeado de

unos jardines densos, provisto de un laberinto

de setos con flores violetas y cientos de columnas
rojas y negras que aguantan techos dorados. Surgien-
do de entre ellos, una enorme torre truncada de color
beige con una linea turquesa en su parte superior: una
balaustrada compuesta de cientos de estatuas de los
héroes del pasado.

En su interior un suelo rojo y dorado, las paredes
recubiertas de tapices con la historia del pais.

En el centro de la torre se abre un teatro con un cen-
tenar de balcones, donde todos los nobles excelsianos
han acudido hoy para celebrar el gran aniversario del
rey Laconio II. La duquesa Lavinia se encuentra en el
escenario con el Rey, pidiendo un brindis en su honor.

Lavinia termina su discurso, los aventureros estan
entre bambalinas, esperando a la baronesa. Esta acaba
de hablar con el rey y su esposa Rosalia, y se dirige
ahora hacia ellos. Lavinia es una atractiva mujer de
entre 50 y 60 afios, lleva un espectacular vestido ptr-
pura y luce un peinado sublime. Se dirige expresamen-
te a su hijo, por lo que adoptamos su punto de vista.

Sabes cudl es tu lugar, es tu madre, no obstante, es
implacable. Te ha llamado por alguna razén, es mejor
dejarle hablar.

Lavinia: "Sigueme”.

Al poco tiempo estds en uno de los balcones, pue-
des ver que ha empezado una representacién musical.

Lavinia: "Hijo mio ya es hora de que te ganes el sueldo.
Si quieres sequir viviendo en Excelsa y recibir tu asignacion
familiar, deberds solucionar un problema. Mi primo el rey
Laconio me ha pedido un favor. Irds al sur, a Torre Brumosa.
Un estercolero, lo sé, pero Honorio Claudio estd al borde de
la muerte y el rey no quiere una guerra civil, quiere que sus
impuestos sigan fluyendo. Por lo que sé, Honorio tiene dos
hijos y solo hay espacio para uno de los dos. Cerca de allf
estd Bastion Rocapartida, por si necesitas los hombres del
rey (te entrega un sello real). Llévate a tus hombres y no me
falles ni me dejes en ridiculo ante al rey”.

Lavinia no sabe mucho sobre los hijos de Honorio,
para ella son todos unos catetos y mientras paguen no
le importa mucho quién mande.

DE SALAS Y COLORES

Mientras tanto, la fiesta es monumental, y el resto de
los aventureros puede dedicarse a explorarla. Pronto
se verdn envueltos por una espiral decadente de alco-
hol, psicotrépicos, sexo, buena comida y obras de arte.
Hay varias salas que se pueden visitar, si el director
de juego quiere dedicar tiempo a la fiesta. Cada una
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de ellas da pie a semillas de aventura o ramificacio-
nes del presente escenario que el narrador puede
ir explotando.

¢ En la sala Roja tiene lugar una orgia. En un late-
ral, una mujer muy atractiva, con un ojo pintado en
la frente, llamara alguno de los aventureros. Esta casi
desnuda, solamente una fina tela de seda transliicida
cubre algunas partes de su cuerpo. Si alguno de los
personajes jugadores se aparea con ella, vislumbrard
un tercer ojo real en su frente, al tiempo que la mujer
le susurra al oido una frase: "Vigila. La espada también
puede estar oculta en las nieblas que rodean los bosques”.

¢ En la sala Azul, un sacerdote del Caos estd predi-
cando. Se halla casi desnudo, con simbolos de Tesh-
Chan pintados en su cuerpo, y mientras habla moldea
una pila de barro. Su nombre es Tayros y ofrecerd a
algin personaje jugador moldear algo con él. Si con-
siente, entrard en un trance creativo de resultado in-
cierto. Para conocer el resultado, puede hacer una
tirada abierta de Bellas Artes.

CREACION DE OBJETO
RESUL. OBJETO

1-9 Un arbol con un dragén enroscado. Pide al
jugador que describa algun detalle.

10-15 El jugador puede describir lo que esculpe
y Tayros le sigue. Le entrega una estatua
pequena de un dragén valorado en 50

soberanos de oro.

16-19 El jugador realiza una obra de arte fantastica,
Tayros se queda impresionado, Le dird que
podra pedirle un favor y él acudira en su

ayuda.

20+ Igual que el anterior, pero ademas le entrega
ademas un anillo magico, con un hechizo a

discrecion del narrador.

¢ En la sala Parpura se encuentra Flavia, una mujer
de unos 50 afios, vestida de marrén, de pelo negro, y
con el emblema de la sefiora de la Tierra. Estard dis-
cutiendo con barones de la casta mds baja, reprochdn-
doles que se humillen frente al Caos, cuando ellos se
merecen mds. Auros un viejo noble guerrero le dird
que su tiempo ya pasé, y que va a retirar el templo a
Kamin de sus tierras. Los jugadores pueden apoyar a
Flavia o a Auros en la discusién. Si apoyan a Flavia, les
dird después que suele residir en el reino de Hishisha y
les entregard un amuleto con una flor ptrpura de cris-
tal, indicindoles que siempre serdn bienvenidos alli.

¢ En la sala Amarilla estdn comiendo vieiras de to-
das las Tierras Quebradas, hay una competicién de
comida, y entre todos los comensales destaca el risue-
fio Cayo, un mercader excelsiano. Este dice tener un
problema: busca alguien para llevar una caja a Bastién
Rocapartida. Paga bien: 250 soberanos. La caja no se
puede abrir y debe ser entregada al capitan Tarcus. Es
una caja metdlica del tamafio de un libro, con glifos
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grabados en el exterior. Si se intenta abrir debe ser ma-
gicamente (es un objeto médgico con Sellar Puerta y ESP
5) o pronunciando la contrasefia secreta. En su interior
hay llave de hierro totalmente oxidada, con forma de
manzana en la parte final. Cayo tiene informacién so-
bre el Bar6n de Valle Brumoso y sus hijos. Segtn él,
Arecelis es dulce y tonta, y Prisco un noble engreido.

EL VIAJE

1 viaje transcurre por los bosques y campos de
Frondas. La artificiosidad de Excelsa ha dado

lugar bruscamente a parajes naturales con pocas
sefales de civilizacién. El verde y el marrén lo llenan
todo. Hay niebla por la mafiana y lluvia por la tarde,
el olor de humedad es omnipresente. El barro cubre
los caminos.

Al tercer dia de viaje pasardn cerca de un bosque
virgen. Los drboles son altos, viejos y retorcidos, oscu-
ros, y algunos parecen mostrar rostros en su corteza.
Nadie osarfa cortar lefia aqui, la sensacién de ser ob-
servado es constante. Estdn pasando por el linde del
reino de Hishisha. Las leyendas dicen que las driadas
viven aqui; espiritus de los drboles que hacen desapa-
recer a todo aquel que dafie al bosque.

Pasar tan cerca de un lugar méagico como este puede
ser el momento perfecto para que el narrador incluya
algtn encuentro de su propia cosecha, enlazando qui-
zas con la promesa lanzada por Flavia durante la fiesta.

LA DAMISELA EN APUROS

El cuarto dia llegardn a un valle. La niebla aqui es muy
densa, las encinas blancas estan por todas partes, y el
ruido de pdjaros es abundante. Las montafias son muy
altas y rodean todo el valle.

Entre la niebla, sopla una brisa muy suave, pronto
se escucharé ruido de lucha y el grito de una mujer.

Varios hombres desalifiados, tantos como aventu-
reros, estdn atacando a otro que protege un carro y que
estd sangrando. Una mujer chilla en el carro. Arcelis es
rubia, de unos 25 afios, viste de rojo y pieles de oveja
adornan su vestido.

Los jugadores deberfan poder acabar facilmente
con los bandidos. Si estos se ven en clara inferioridad,
saldran corriendo.

Bandidos

Hombres rudos vestidos de marrén y verde.
Proteccion: 2 cuero (blanda)

PV 18

Espiritu 4.

Mod al dafio: +1/+2

Armas. Espada corta 11. Dafio 3+1.

Habilidades. Arma CC: Espada 11, Arma CC: Puiial
10, Esquivar 12, Percatarse 12, Perspicacia 12, Sigilo 12.

Arcelis es una chica muy inocente, dulce e ingenua.
Les daré las gracias y les pedirad que la acomparfien a la
torre de su padre, Torre Brumosa. Estd muy cerca. Ella
habia salido a buscar diente de ciervo una planta cu-
rativa para su padre. Si le ayudan a buscarla, con una
tirada de Buscar limitada por Naturaleza a dificultad
10 se encuentra una planta cerca de alli.

Respecto al conductor del carro, es un guardia
de nombre Alvin, que morird desangrado si nadie es
capaz de parar la hemorragia con una tirada de Prime-
ros Auxilios a dificultad 20.

Tras cruzar Encina Blanca se dard cuenta de que
no les ha preguntado quiénes son ni qué les trae al
Valle Brumoso, por lo que se interesard por ellos.
Les informard también que en dos horas estaran en
Torre Brumosa.
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TORRE BRUMOSA

orre Brumosa se alza como un monolito gris

entre la niebla, en la cima de una colina verde. A

sus pies, cuatro granjas y algunas casas confor-
man una pequefia aldea. El lugar se encuentra rodeado
de las grandes montafias que forman el valle. Antafio
una fortaleza de la Ley, hoy el hogar de la familia Clau-
dia y sus 10 hombres de Armas y 5 criados.

Al llegar al pie de la colina, en una de las granjas,
verdn a un joven flaco con pinta de chupatintas hablan-
do con cuatro campesinos. Los saludard amablemente.
Arecelis les informaré que es Ticiano. Hace varios afios
que trabaja para la familia gestionando las cuentas
de su padre.

Arcelis se acercard y le contara lo ocurrido. Inme-
diatamente Ticiano agradecera a los personaje jugado-
res su ayuda y organizara una fiesta para esta noche en
su honor. Especialmente al saber que uno de ellos es un
miembro de la casa Aticus.

La torre es austera, pero parece haber mucho sitio,
de hecho hay muchas estancias cerradas con llave
desde hace mucho tiempo. La proximidad a Bastién
Rocapartida no hace necesario tener muchos hombres
de Armas. Ticiano acomodard a los jugadores, cada
uno en una habitacién, asegurdndose de que el hijo de
la baronesa reciba un dormitorio de los grandes en los
pisos superiores.

A ¢

ENTREVISTA CON TICIANO

Si no se retinen con Ticiano, este buscard pronto un
momento para hablar con ellos o al menos con el que
tenga sangre noble. Les contara que:

¢ Honorio estd en las tltimas. Mdéximo, el
curandero local, lo estd tratando, pero parece que no
mejora. Si le dicen que algiin personaje es un sabio
experto en medicina dejara que lo examine, pero les
advierte que estd en coma.

¢ El trabaja para Honorio desde hace cuatro afios.
Desde entonces empez6 a hacer cambios para que el
yugo que padece el pueblo fuera mds suave. Cree que,
al ver su muerte préxima, Honorio quiso hacerlo mejor
y por eso lo trajo a él. No se ha ahorcado a nadie en
estos cuatro afios, todo el mundo paga sus impuestos
y, si no llega, se reparte entre el resto del Valle. Deja
cazar conejos y jabalfes en los bosques del sefiorio para
que la gente pueda comer.

& Prisco es un psicépata, que trata al pueblo
a patadas.

& Arcelis es una criatura celestial, buena chica.

LA CENA ESTA SERVIDA

Al cabo de una hora la mesa estd preparada. Hay bas-
tante comida. En la sala estd Ticiano, Arcelis, Prisco,
Maéximo el curandero y su mujer Estela, la pareja de
comerciantes formada por Rauda y su marido Jasper,
asf como Severus, el recaudador de Puerta del Valle y
su mujer Gloria.

Si algtin aventurero se fija en los comensales inten-
tando establecer relaciones entre ellos, y sobretodo si se
fija especificamente en Arcelis o Gloria, con una tirada
de Perspicacia a dificultad 15 descubrird que estas dos
mujeres guardan algin tipo de rencor, ya que parecen
evitar hablar la una con la otra, y cuando lo hacen hay
alguna especie de sobreentendido.

En algtin momento Ticiano les presentara a Prisco
y él rapidamente les tirara en cara que salvaran a su
hermana, ya que eso podria haber puesto fin a las dis-
putas. Sin embargo, les dird que no tuvo nada que ver
con el ataque (cosa que es cierta). También les echard
en cara que solo vienen cuando hay que cobrar los im-
puestos o ahora que sus privilegios estdn en apuros,
que algtn dia los barones se van a hartar.

Arcelis se sonrojard varias veces cuando agradezca
que la hayan salvado. Y mirard embelesada al hijo de
la baronesa. Les dird que su preocupacion es su padre,
y espera que mejore pronto.

Maximo y Estela son una pareja mayor, de unos 60
afios, su estilo es muy humilde, parecen poco formados,
pero mds que la mayoria de la gente del valle. Maximo
recibi6 su formacién del antiguo curandero local.

Maéximo les contard que Honorio estd muy mal.
Los pulmones le estdn fallando y sus rifiones también.
Tiene heridas de guerra, es su juventud sofocé mds de
una revuelta, en el Valle y fuera de él. Estela, su mujer,
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les dird que Prisco y Arcelis son buena gente. Prisco ne-
cesita un mentor: su juventud le hace cometer errores,
pero es un buen chico.

Jasper y Rauda son una pareja curiosa. Jasper es
mds joven que Rauda (tendrd unos 30 y su mujer unos
40), lo que no suele ser habitual en Frondas. Los dos
visten mejor que el resto de gente de la sala, pero estdn
lejos de los estdndares de Excelsa. Jasper se cas6 con
Rauda hace diez afios y tienen varios hijos. Gloria,
la mujer de Severus, los presenté e impulsé su amor
dando consejos a Rauda.

Jasper les dira que Ticiano y Severus son muy ami-
gos, que han mejorado el valle juntos. Cree que Prisco
es demasiado impulsivo y Arcelis demasiado tonta.
Rauda comentard que Prisco es un zoquete, pero que
aprenderd, y Arcelis hace bien en juntarse con Gloria la
mujer de Severus, y aprender a llevar la casa.

Gloria y Severus son una pareja de unos 40 afios.
Severus ha envejecido méds que su mujer, con el pelo
y el bigote todo blanco. Sus ropas parecen austeras,
pero de calidad muy comodas, Gloria es una belleza,
sus ropajes aparentan mds de lo que realmente son; su
vestido deja ver un generoso escote y lleva un peinado
bonito pero claramente de pueblo.

Severus les contara que Ticiano es un gran chico,
lo tenfa como ayudante hasta que el barén lo hizo lla-
mar, de un dfa para otro. Fue una gran sorpresa. Harfa
buena pareja con Arcelis. Gloria le dird que la chica es
demasiado buena para Ticiano, que mejor que se case
con alguien de la Casa Aticus.

DULCES SUENOS

El aventurero miembro de la casa Aticus recibird justo
antes de irse a dormir una visita en su habitacién. Unos
golpes en la puerta, y allf estard Arcelis, quien le pre-
guntard si puede pasatr, le preguntara si le puede pasar
para recoger el libro rojo de la estanterfa. Cuando el
jugador se gire hacia ella, dejara caer su vestido y se
mostrard desnuda.

Y~ LA LEYENDADE LA™ =<
PUERTA AMBAR

Una leyenda frondana cuenta que un dragén
rob6 a los dioses una semilla, la sembré y de
ella broté un drbol cuyos frutos otorgan dones
y poderes mdgicos. La leyenda dice que la
Unica manera de llegar hasta él es cruzando la
puerta Ambar. Sin embargo, se cuenta también
que es el dragén quien custodia el drbol, y solo
ofrece la fruta a aquellos que son dignos y re-
pudian a todos y cada uno de los dioses. De
todos los que la han encontrado, tinicamente
Ursus pudo volver, cambiado pero mucho més
poderoso. Fue él quien fundé la casa Ursus
que atin hoy gobierna el pais.

o il 8
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De una forma inocente y picara le dird que se siente
muy atraida por él y que quiere pasar la noche en su
compaiifa. Si el jugador se niega, le dird que Ticiano
cree que si el personaje jugador tuviera un hijo con
ella, Prisco no podria tocarla. Aunque al final no se
casara con ella, Prisco no osarfa matar a alguien de las
grandes casas, fuera o no un bastardo. Arcelis volvera
a acercarse al hijo de la Baronesa. Si es rechazada, sim-
plemente se iréd.

BARON MUERTO,
BARON PUESTO

Los aposentos del barén estdn formados por tres es-
tancias. La primera es su dormitorio, donde yace en
una cama grande con dos ventanas cerradas, portones
y cortinas azules; en la mesita varios viales. El barén
Honorio no se va a despertar; estd casi muerto. Es un
hombre muy flaco, con viejas quemaduras y heridas
profundas en su piel, pero todo de hace mucho tiem-
po. Tras un examen médico y consultar los sintomas a
los criados, es posible determinar, tras una tirada de
Medicina a dificultad 25, que lo estdn envenenando y
es irreversible. La dificultad baja a 15 para los asesinos
profesionales. Quien pase la tirada, y con un uso exito-
so de Pociones a dificultad 20, sabrd que se ha utiliza-
do la hierba Perdicién del Guerrero, que solo crece en
algunas regiones del Patriarcado.

La otra estancia es un despacho. Estd lleno de pape-
les; en una caja de plata hay documentacién que ates-
tigua que Ticiano es hijo del antiguo barén Cornelio
Tarsomonte, al que Honorio asesiné para heredar él la
baronia. Con una tirada de Documentacion a dificul-
tad 20 es posible descubrir que los papeles son falsos.
Los jugadores no lo saben, pero los ha puesto alli Ticia-
no y los ha hecho Severus.

La tercera sala es una sala de invocacién. Nadie
ha entrado en ella en mucho tiempo. El polvo lo cubre
todo. Es identificable como tal por la estrella de ocho
puntas grabada en las baldosas de piedra del suelo. En
una esquina descansa un viejo atril.

PUERTA DEL VALLE

or la mafiana, Ticiano les pedird a los jugadores

que vayan a Puerta del Valle cerca de Bastién

Rocapartida a hablar con Sabina, la lider del
pueblo, una pastora que hace las veces de curandera.
Parece que Prisco ha mandado unos hombres a por
ella: la acusa de causar tumultos y posiblemente de
mandar a los bandidos contra su hermana.

Puerta del Valle, es un pueblo grande, de unas
cien casas. Hay tenderetes con lonas, donde venden
productos importados del Patriarcado. Algunas casas
son incluso de dos o tres pisos. Las caravanas que van
al Patriarcado pasan por aqui y parece un pueblo mas

A
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préspero que los diseminados por el resto Frondas.
Las miradas de la gente del pueblo a los ciudadanos de
Excelsa son desagradables, los murmullos se acallan
siempre cuando alguien se acerca.

A continuacién se detallan posibles eventos.

El incendio

Antes de llegar al pueblo, una mujer joven, de aspecto
austero, piel blanca y pelo negro, busca ayuda, estd llo-
rando. Les dird que el bosque préximo estd en llamas,
y necesita ayuda para salvar unos drboles. En realidad,
es una drfada. El incendio es real, y si le ayudan, les
dird que no se fien de Gloria, la mujer del recaudador,
ya que es una adoradora de Slodar. La ha visto en los
circulos de piedra, fornicando con varios hombres.
Acto seguido, desaparecerd como por arte de magia en
cuanto dejen de mirarla.

La caza del fugitivo

El sargento Relam estd en la posada. Si ve a hombres
de armas, o tal vez reconozca entre los aventureros a
un noble, les pedird si pueden buscar a un hombre por
los alrededores del bosque. Parece que intento entrar
en casa de Severus el recaudador. Este no estaba, se
encontraba alli solo Gloria, su mujer. El hombre, al
parecer, es muy alto, pelirrojo, y vestia ropa verde. La
guardia ha recibido 6rdenes de Prisco de no abandonar
el pubelo, por lo que le harfan un gran favor.

Si preguntan por Puerta del Valle, al hombre lo han
visto salir del lugar por el noreste, hacia el Pico de Ca-
bras Blancas, la montafia mads alta cerca de los alrede-
dores. A veces los bandidos se esconden alli.

El fugitivo se esconde, en efecto, en una cueva de
dicha montafia. Esta era la guarida de él y sus compin-
ches. Su nombre es Galio, y participé en el ataque al
carro de Arcelis. Cuando él se subi6 al vehiculo para
atraparla, esta recurrié a la hechiceria y él huyé ate-
rrado, abandonando a sus amigos. Al volver, intent6
hablar con Gloria, la mujer que los contraté. Pero esta
sin embargo le eché encima a la guardia.

La casa del recaudador

Si vistan a Severus y Gloria, el recaudador no estd, ha
ido a repasar las cuentas con los terratenientes cerca-
nos. Gloria les contard que estd muy nerviosa, ya que
parece que han mandado un asesino contra ella, y les
describird al bandido de pelo rojo, Galio. Les pedird
que acaben con él antes de que decida volver.

Si le solicitan ver la casa, les dejard. En el despacho
de Severus hay material similar a la documentacién ha-
llada en la torre que dice que Ticiano es hijo del antiguo
barén de la Torre. Parece haber varias copias, la mayo-
ria se ven falsas. No obstante, cada copia es mejor que
la anterior. Si le preguntan acerca de los documentos,
Gloria asegurard no saber lo que dicen: los ha hecho su
marido, y ella nunca se preocupa por su trabajo.

A
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VK‘ PRISION DE ALMAS x‘

La daga que en su momento fue de Gloria y
ahora pertenece a Arcelis es un objeto cere-
monial del culto a Slodar que ha pasado de
generacién en generacién. Su empufiadura de
bronce tiene una curiosa forma félica y des-
taca por disponer de una gema oblonga de
color azulado en el lugar que corresponderia
a la parte inferior del glande. La Prisién de
Almas es un objeto mdgico de Espiritu 6 que
tiene la facultad de, al matar a un ser huma-
no, absorber su alma y encerrarla en su gema.
Para ello, la daga ha de vencer a la victima en
el momento de su muerte en una tirada en-
frentada de Espiritu y gastar 3 PM. El objeto
puede contener hasta seis almas en su interior.
Estas pueden utilizarse como moneda de cam-
bio con demonios y otras entidades. Ademds,
gastando 1 PM, la daga puede hacer que la
imagen fantasmal de una de las almas presas
se proyecte desde la gema y pueda hablar con
su portador. Actualmente, Prisién de Almas
contiene tres espiritus. Dos de ellos servirdan
para pagar la intervencién de los batracios
alados, y la tercera es la de una nifia llamada
Laura que fue asesinada por Gloria en uno de

sus rituales.
L\ /A

La chispa de la revuelta

Si preguntan por Sabina, estd en su casa atendiendo
a Glauda, una campesina. La vivienda se halla en el
centro del municipio. Cuando lleguen, cuatro de los
hombres de Prisco habrén acudido a detenerla, pero
la gente del pueblo parece estar enfureciéndose. Si los
jugadores no calman los dnimos va a empezar una
revuelta. Si el que habla para rebajar la tensién es ex-
celsiano, tendré un -3 a cualquier habilidad de Comu-
nicacién que use en la escena. Para que todo salga bien,
deberan convencer a los hombres de Prisco que no in-
tenten llevarse a Sabina, y a la muchedumbre que no
se levante en armas. Si lo consiguen Sabina se lo agra-
decerd enormemente: la tropa de Bastién Rocapartida
habria aplastado a la pobre gente de Puerta del Valle.

BASTION
ROCAPARTIDA

i visitan Bastion Rocapartida, se encontrardn
ante una doble fortaleza frente al rio Serpiente
Helada. Entre las fortificaciones, un puente de
piedra largo y sencillo que lleva al Patriarcado. Puede
albergar unos 1.000 hombres, sin embargo, ahora hay
unos 300. Su interior es muy austero, y el capitdn
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PERSONAJES NO JUGADORES

NOMBRE

Arcelis Claudia

UBICACION

Torre Brumosa

MOTIVACION

Matar a su hermano

CARACTER

Inocente, tonta, obediente

Capitan Tarcus

Bastion Rocapartida

Encontrar la Puerta Ambar.

Duro, desalifiado, amable.

Cayo Tulio

Excelsa

Ganar dinero para casarse con la
duquesa Liria.

Divertido, mordaz, rapido.

Flavia Cantatierra

Reino de Hishisha

Servir a Kamin, salvar sus templos.

Afable, sabia, tranquila.

Gloria

Puerta del Valle

Vengarse de Arcelis.
El placer lo es todo.

Agradable, sensual, discreta.

Honorio Claudio

Torre Brumosa

Salvar su alma

Comatoso

Maximo

Torre Brumosa

Vivir en paz en Encina Blanca

Torpe, descuidado, miedoso.

Lavinia Aticus

Excelsa

El poder lo es todo.
Acabar con la casa Aventus.

Autoritaria, lujuriosa, implacable

Prisco Claudio

Torre Brumosa

Gobernar Torre Brumosa

Engreido, tirano, ambicioso

Sabina Puerta del Valle Un trato justo para su gente Dura, sabia, optimista

Severus Puerta del Valle Poner a Ticiano en la baronia. Elegante, inquisitivo, gracioso.
Estabilizar la zona.

Tayros Excelsa Crear obras de arte y encontrar Enérgico, apasionado, fantasioso.
grandes artistas.

Ticiano Torre Brumosa Hacerse con el control de la baronia  Amable, culto, observador.

Tarcus es quien se halla al mando. Se trata de una guar-
nicién de hombres del rey, y no se hallan bajo control
de ningtn barén.

Si Hablan con Tarcus pueden descubrir:

¢ Ticiano procede del Patriarcado, vino siendo un
muchacho de 16 afios y no se fia nada de él. Contradice
lo que afirman los papeles y Severus.

& Prisco es muy impulsivo, pero tiene pensado ha-
cerle una visita y recordarle sus obligaciones cuando
sea el nuevo barén, para que no se pase de la raya. No
quiere tener que intervenir con sus hombres ni en En-
cina Blanca ni en Puerta del Valle.

¢ Si le traen la caja, se mostrard muy agradecido y
podrén contar con su favor. Ha estado buscdndola du-
rante toda su vida. Estd tratando de encontrar la forma
de llegar a la Puerta Ambar y esta es una de las pocas
llaves que existen en este plano para cruzarla. Les dird
que adn no la ha localizado, pero estd cerca. Si le pre-
guntan, les contard la leyenda.

LA MUERTE NO
ES EL FINAL

su vuelta, cuando ya estén cerca de la torre
Brumosa, unos campesinos les anunciardn
en el camino la muerte del barén Honorio. Se
avecinan problemas, afirman, porque parte de la guar-
dia ha cerrado filas en torno a Ticiano, que clama ser

el heredero legitimo. Cuando lleguen veran que en el
patio de armas, ha estallado una discusién acalorada.
Ticiano intenta hacer detener a Prisco acusédndolo de
envenenar a su padre. Respaldan a Prisco cuatro hom-
bres de armas, y a Ticiano tnicamente tres, pero hay
seis campesinos armados con él. Arcelis estd en la sala
de invocacidn; su intencién es invocar unos demonios
para que acaben con su hermano y sus hombres. Si Ti-
ciano muere en la refriega tampoco le importa mucho.

Escondida en la vieja sala de invocaciones, Arcelis
convocara a dos batracios alados (ver manual bésico,
pdgina 267), a los que convencerd para que le ayuden
ofreciéndoles dos de las almas que hay apresadas en la
daga que rob¢ a Gloria. De esta forma, si hay combate,
en mitad de la refriega aparecerdn dos batracios alados
que parecen venir de la torre.

Si los aventureros se enfrentan a Arcelis, esta no
dudard en usar su daga, que es capaz de absorber el
alma de las personas que mata y guardarlas en la joya
del pomo (ver recuadro). Para representar a la pequefia
de los Claudio puedes utilizar las estadisticas de He-
chicero del manual bésico (pdgina 334), pero con una
habilidad de 14 en Pufial.

VUELTA A CASA

na vez en Excelsa, Ladio, el criado personal de

la Baronesa Lavinia, les informard de que si no

hay levantamientos y todo acaba con un here-

dero estable, la duquesa les ofrecerd los impuestos de
Valle Brumoso para su manutencién en Excelsa.

Se les informard también que Laconio II estd

A
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enfermo, parece que la historia se repite, y su hija Cle-
mencia ha huido; Rosalia, la reina consorte, la acusa de
traicion. Ladio les pide que no hagan nada estupido, y
afirma que pronto la duquesa Lavinia los hard llamar.

(A quién dejaran a cargo de la torre los jugadores?
;Se llevardn a Arcelis con ellos? ;Como mujer? ;O
Amante? ;Serd una buena decisién? Si no han descu-
bierto ciertas cosas y siguen en la inopia, es posible que
exista una segunda parte de esta historia.

Los acontecimientos de esta aventura se han pre-
sentado de forma lineal, pero todo deberia poder cam-
biar de acuerdo con las acciones de los aventureros,
sus decisiones y la informacién que sean capaces de
recabar. El narrador tiene material de sobra para ir
generando nuevas situaciones y escenas conforme le
vayan pareciendo apropiadas.

Para las estadisticas de los personajes no jugadores,
es suficiente con recurrir a los personajes auxiliares de
las paginas 332-335 del manual de Tierras Quebradas.
En la portada de este fanzine tienes los dibujos de
algunos personajes clave de la aventura, que puedes
mostrar a los jugadores (desde el centro arriba en el
sentido de las agujas del reloj: Prisco, Gloria, Tarcus,
Ticiano y Arcelis).

Al finalizar la aventura, cada uno de los personajes
jugadores recibe un punto de Destino.

PERSONAJES
JUGADORES

ncontrards aqui seis personajes jugadores pre-

generados especialmente pensados para jugar

la campana de El Rey del Barro. Las hojas de
personaje se encuentran en la tltimas pdginas de esta
publicacién. El género no es importante, por lo que el
jugador puede cambiarlo si lo desea. Por este motivo
se incluye también el nombre del personaje con el
sexo contrario. Sus historias personales intervendran
con maés fuerza en la historia en el siguiente capitulo
de la campafia.

Fausto Aticus (Camelia Aticus)

Eres el tercer hijo de la Duquesa Lavinia Atica y fuiste
criado por los mejores maestros de la casa Aticus. Por
desgracia sufres hemofilia, lo que ha estado a punto de
causarte la muerte en varias ocasiones desde pequefio.
Por suerte tu madre te ha asignado al Dr. Dilitrio que
es un gran especialista.

Has decidido vivir la vida al méximo, eres conoci-
do por toda la ciudad por tus fiestas. Siempre has sido
bueno manipulando a los demds para que hagan lo
que tu deseas.

Nunca has sabido quién es tu padre, como todos
tus hermanos, pero desde hace un tiempo hay un
sueflo que te tiene en vela. En €l subes una colina, la
luna roja ilumina el cielo. Al llegar arriba ves Excelsa
arder, frente a ti hay una figura oscura, que contempla
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el incendio y dice "hijo esto es inevitable, si quieres so-
brevivir tinete a mi, ti portas mi sangre en tus venas,
yo te protejo del veneno de tu madre". La figura estd
de espaldas la reconoces como un hombre al que le
falta una mano. Por su voz es alguien mayor y por su
armadura parece un guerrero, pero cuando te acer-
cas desaparece.

Desde hace mds de un afio has empezado a hacer
tus investigaciones, pero sin ningtn resultado, la en-
dogamia que hay entre las 8 grandes casas hace dificil
descartar a nadie y desde hace poco tu madre te ha
prohibido directamente que sigas indagando ese ca-
mino. Brea, la sacerdotisa de Kamin asignada para tu
educacién, parece tener alguna pista, pero dice que no
es el momento o ninguno sobrevivird, que el tiempo de
las respuestas estd cerca.

Doctor Dilitrio (Doctora Dilitria)

Naciste en Excelsa, en una familia de médicos. Dedi-
caste tu juventud a la buena vida, hasta que tus padres
fueron asesinados por no conseguir salvar a Teodoro
Aventio, el hermano de Aventio XIII, actual lider de
la casa. Enloqueciste y te dedicaste a envenenar a la
familia Aventia hasta que te enamoraste de Ruana Te-
rrus, una artista (escultora) local. Por desgracia, como
Ruana estuvo presente en varias muertes, la familia
Aventia la acus6 de envenenar a los miembros de su
familia y la mandé ejecutar.

Aqui entré en escena la baronesa Atica, quien salvo
a Ruana, aportando en su lugar otra cabeza de turco,
y 0s puso a Ruana y a ti bajo su proteccién. No le has
dicho nunca a tu mujer a qué se dedica realmente. Para
ella eres un médico de gran prestigio, cuando en reali-
dad eres un asesino que trabaja para la familia Atica y
eres muy leal a la duquesa.

Hace tiempo te hallas al servicio de Fausto Atico
para cuidar de su hemofilia. La realidad es que estds
vigilandolo para que no acttie contra la duquesa.

Ruana tiene un taller muy importante en el distrito
Azul, vive en una pequefia casa fortificada siempre con
la paranoia de que la familia Aventia quiera venganza.

Iskyra (Iskyrus)

Nacida en una villa al sur de Frondas, eres la mayor
de tres hermanos. Gigante musculosa, y muy habil
cazadora, siempre has cuidado de sus hermanos, espe-
cialmente de Levo, el menor, que es paralitico. Areo el
mediano siempre ha sido un bribén.

A los 16 anos fuiste reclutada por uno de los ba-
rones como soldado, pero las deudas de la baronia
hicieron que el bar6n Lepido, vendiera a tus dos her-
manos como esclavos en Excelsa. Partiste hacia alli y
al llegar descubriste que Levo habia sido vendido a
los templos del Caos e iba a ser sacrificado. Tras in-
tentar rescatarlo sin éxito, detectaste una emboscada
de varios sacerdotes del Caos contra una sacerdotisa
de Kamin y la pusiste a salvo. Result6 ser Brea, muy
cercana a la duquesa Lavinia, y como recompensa con-
vencio a su sefiora para que comprara a Levo. Esta no
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solo lo hizo, sino que ademds lo puso a trabajar en el
Gavildn dorado.

Areo fue vendido y embarcado; no se sabe nada de
él, pero la baronesa Lavinia ha prometido encontrarlo.
Brea te ofrecié formar parte de los hombres de armas
de su protegido Fausto Atico, un bala perdida., pero
estéds agradecida a la familia Atica por el trabajo.

Brea (Breo) de Hojasrojas

Naciste cerca de uno de los templos de Kamin en el
pueblo de Hojasrojas. Bendecida por la diosa de la tie-
rra, tuviste una buena vida. Desde una edad temprana,
fuiste instruida en el sacerdocio a Kamin. En el culto
conociste a Quinto y te enamoraste. Al cabo de poco
naci6 Liverio y la felicidad fue mdxima.

Pero poco a poco, el barén Pulcro, que controlaba
tu region, se convirti6 al Caos. Pronto llegaron sacer-
dotes de esta religién a la zona y la presién y las dispu-
tas fueron a mds, hasta que una noche, después de un
debate encendido en el pueblo, el fuego en el bosque
empez6 rapido y rodeo tu choza. El fuego no era natu-
ral, lo viste, habia un demonio y te buscaba a ti, pero
en lugar de acabar contigo maté a Quinto y a Liverio.

Mataste a los sacerdotes del Caos. Primero le
cortaste la garganta a uno y, viendo que ninguno de
ellos podia haber mandado a ese demonio, decidiste
torturar al segundo. Te hablé de un sacerdote manco
y decidiste encontrarlo. Lo buscaste durante afios sin
resultado, pero los suefios te han llevado a Excelsa.

Allf tu primo Fabio regenta unos bafios. Te acogi6
junto a su mujer y sus dos hijas, y te present6 a su
mejor clienta, la duquesa Lavinia Atica. Esta te con-
traté como profesora de su hijo Fausto. Aunque es un
consentido y un bala perdida, tiene buen corazén y le
has cogido carifio. Hace tiempo sus suefios le llevan a
alguien que conoces, pero no es el momento.

Hace un afio los rumores de un sacerdote manco de
gran poder te hicieron adentrarte en la barrio donde
se alzan los templos del Caos. Era una trampa, y si no
hubiera sido por Iskyra ahora estarias muerta.

Auro (Aura) Dedosveloces

Nacisteis gemelos, ti y tu hermana Argenta. Tu padre
era el director del Teatro de los Susurros, tu madre una
reputada pintora, igual que su abuelo. Desde peque-
fios el arte ha sido vuestro lenguaje; en la universidad
destacasteis por encima de los demads.

Hay un mural tuyo muy famoso en la Escuela el
Hiébil de Tesh-Chan, pero tu hermana gand el favor del
rey y no td, por lo que dejaste Excelsa por un tiempo y
vagaste por Frondas.

Te refugiaste con una troupe de juglares, y em-
pezaste ayudando con la puesta en escena, Alina, la
lider de la troupe, te instruyo con el latd y el canto.
Tu habilidad innata para el arte te hizo destacar por
encima de todos.

Una vieja errante, al escucharte cantar te cont6 la
leyenda del latid carmesi, y como se perdi6 en la costa
norte de Frondas. Después de esto, el laid no paré de

aparecer en tus suefios, hasta que decidiste ir al norte.
Para tu desdicha lo encontraste en una tumba sin nom-
bre, con una advertencia: "No guardaras secretos".

El sonido del laid carmesi es fabuloso, pero tiene
un problema del que no eres consciente: cada vez
que cantas revelas un secreto de alguien que estd en
la sala. No hace falta que tu lo sepas, y no recordards
haberlo hecho. Si alguien intenta contartelo tu entien-
des otra cosa.

Por desgracia, volviste con la troupe y en una fun-
cién con uno de los barones, revelaste una traicion, lo
que cost6 la vida a varios miembros de la troupe. Alina
te expuls6 de la banda y tt decidiste volver a Excelsa.

Te has hecho amigo de Fausto Atico. Es muy di-
vertido, y paga todas las rondas. Formas parte de su
séquito por voluntad propia, y él parece muy contento
con tenerte en las fiestas. Se encarga de que no te falte
de nada, y si alguien se mete contigo, €él se encarga.

Galio (Caliope) Tisalio

Nunca conociste a tus padres, pero eso no fue un gran
problema. Fuiste comprado por la familia Aticus. El
maestro Marco Tisalio reconoci6é tu potencial para la
hechiceria y te instruyd, e incluso te mando a la univer-
sidad. La baronesa te liberé y te dio un estatus impor-
tante en la ciudad de Excelsa.

La duquesa Lavinia te ha asignado la instruccién
y cuidados de Fausto, su tercer hijo. Tiene un gran
potencial para la hechiceria, pero malgasta su tiempo
de fiesta en fiesta. Tus dotes para las pociones lo han
mantenido con vida.

En las fiestas de alta sociedad has conocido a Hana,
la actriz principal del Teatro de los Susurros, y te has
enamorado de ella. Durante mucho tiempo parecia no
hacerte caso, pero tltimamente te ha cogido confianza
y habéis hablado mucho. Sabes que tiene relaciones
con alguien de las grandes casas, tienes la impresién
que puede estar embarazada, y ahora tiene miedo que
la asesinen. Tt has guardado su secreto, hasta ahora.

Nuevo defecto

ENDOGAMIA PP + 3-8

Las casas nobles, reyes, o sitios muy aislados tienden
a reproducirse entre parientes, lo que provoca ciertos
problemas mds o menos graves. Puedes elegir uno, dos
o los tres defectos asociados a la endogamia y sumar
los Puntos de Personaje pertinentes.

B Deformaciones: En la mandibula, o las sienes. -1
Atractivo (+2 PP)

B Hemofilia: Siempre que recibas dafio sufres 1 PD
adicional, y ademads necesitas ser tratado con prime-
ros auxilios (dificultad 10) o seguirds desangrandote al
ritmo de 1 PD por turno. (+3 PP).

M Discapacidad: -1 a Mente y -1 a Espiritu (mini-
mo 4) (+8 PP).

NUMERO 2 - FEBRERO 2022 23’



INTERVENCION DIVINA N°3
Fanzine digital gratuito sobre Tierras Quebradas

¢+ Armas en otros planos. Reglas para el uso de armas de niveles tecnologicos
diferentes asi como las estadisticas de armas modernas y de ciencia-ficcion.

+ Una Historia para Contar. Modulo one-shot en el que los aventureros reco-
rren taberna tras taberna en busca de una escurridiza historia.

¢+ Brumas en el Valle. Primera pare de la campania El Rey del Barro. Los aven-
tureros son enviados por una duquesa de Excelsa a poner orden en una de sus
baronias y acabar con su problema sucesorio.



BASES DE HABILIDADES

Agilidad CUE-TAM
Comunicacion (MEN+ESP)/2+ATR
MEN

6

| Yo

s

(MEN+CUE)/2-TAM _ 6
4

L

i,

_ TIERRAS
JOUEBRALAS

Jugador/a

Foali

Cultura

Discrecion
NOMBRE
(MEN+ESP)/3
(MEN+ESP)/2

(MEN+CUE)/2

Hechiceria

Auro Dedosveloces Percepcion
- V-

Técnica
ESPIRITU

O,

TAMANO

r< j
4

CUERPO
S
N\~
ATRACTIVO FUERZA
ORO
N4 N4
O Arma CC Espada
O Arma CC Pulal

MENTE

VA
N\~

Persona

Objeto -

Secreto 1

Escenario

Total gastado

O Nadar
O Naturaleza

O Forzar cerraduras TEC
O Hurtar DIS-Est.

AGI-Est.X3
1+CUL

O Arma CC

O Arma CC

O Arma Pr

O Arma Pr

O Artesania Carpinteria

O Artesania

COM
CUL
1+PER
COM

O Autoridad
O Bellas artes
O Buscar

QO Callejeo

O Conocimiento magico CUL
QO Correr 2+AGI-Est.
O Documentacion PER
O Encanto 2+COM
O Enganar 2+COM
O Equilibrio 1+AGI-Est.
O Esquivar 1+AGI-Est.
O Estrategia CUL

» ' PUNTOS DE VIDA

Max. 18
Rasguio
Herida leve

Herida grave

Heridas

[] DEBILITADO  [] INCAPACITADO
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O Idioma Tiles

O Idioma
O Idioma
O Idioma
O Instruir

4+CUL
CUL
CUL
CUL
COM

O Pelea

O Navegacion
O Ocultar
O Oratoria
O Orientacion

CUL

EIEC

COM

1+PER

2+AGlI

O Interpretar suefios  CUL

QO Intimidar 1+COM

QO Inventar TEC

O Juego PER

O Lanzar 2+AGl

QO Leyendas 2+CUL

O Manejar botes AGI-Est.

O Manejar carros TEC

O Medicina CuUL

O Memorizar 1+CUL

O Montar AGI

O Multiverso CuUL

O Masica COM

ARMAS

Espada media

Habilidad Dafio

Espada

2+PER
2+PER
2+COM

CUL
O Primeros auxilios TEC
O Rastrear PER
O Saltar 1+AGI-Est.x2
O Seguir DIS
O Sigilo 1+DIS-Est.x2
O Tierras Quebradas 1+CUL
O Torturar TEC
O Tratar animales COM
O Trepar 2+AGI-Est.

O Percatarse
O Perspicacia
O Persuadir
O Pociones

Tipo

4 Cort./Pen.

Media

Longitud/Alcance

Daga

Pufial

2 Cort./Pen.

Corta

PROTECCION

Armadura

Casco/Yelmo Escudo
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Auro Dedosveloces VERBOS

N - @ @ @ Aumentar
INFORMACION PERSONAL |I|
15 3

Edad _24 Origen E*celsa

Profesion Artista
Caos

Conocer

Disminuir

Dirigir
Inhibir
Invocar
Modificar
Transformar

Actitud ante lo divino

Religion

Pragmatico

Descripcion fisica

PACTOS

ESFERAS

Agua

Aire

Fuego

Historia personal

BENDICIONES Tierra

Cuerpo

Espiritu
Mente

Planta

Caos

@ OO O O . OR0RCIGEEE S D ICORGRORGT OO

Ley

GUIAS INTERPRETATIVAS EQUIPAMIENTO Carga HECHIZOS
Motivacion Ropajes de trobador 0,5
Ser mejor que mi hermana Espada media 2
O umentra O OOOO Baod 05 T

La gente bella es buena Ladd carmesi 2 u

Pasiones Sintaxis

O AMOR Arte
O ODIO Artistas que plagian

Sintaxis

Personalidad. Rasgos Positivos
O Alegre
'e) Enérgico

Sintaxis

Personalidad. Rasgos Negativos |
'e) Melancélico

Sintaxis

0) Bocazas

[ |
VENTAJAS Y DESVENTAJAS Sintaxis

Don para la Musica

Sonambulo malvado (al tocar)

Maldicién: no guardar secretos Sintaxis

Objeto magico: laud (ESP 5) H

Dinero 100 soberanos Sintaxis

EstorboL Total 5 |
Coste total |I| ST ]S M

<] NOTAS -

Laud carmesi: Este instrumento musical es un objeto magico de Espiritu 5 (10 Sintaxis
PM) que tiene el poder de aumentar la habilidad Musica de su usuario en entre 1

y 3 puntos gastando entre 1-3 PM. La duracion es de 5 minutos. Sin embargo

tiene aparejada una maldicion: el musico desvelara un secreto durante su

actuacion de forma inconsciente pero malévola, y no sera consciente de ello.
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BASES DE HABILIDADES
,

Comunicacion (MEN+ESP)/2+ATR
Cultura MEN
Jugador/a ) ...
Discrecion (MEN+CUE)/2-TAM
Hechiceria (MEN+ESP)/3
Brea de Hojasrojas Percepcion (MEN+ESP)/2

— — Técnica (MEN+CUE)/2

NOMBRE

CUERPO MENTE ESPIRITU

@ VA WA\
\/ \/ \/ Objeto __ Persona

ATRACTIVO FUERZA TAMANO Secreto Escenario __ 1

@ @ Total gastado
N4 N 4 L 4

O Arma CC Espada O Forzar cerraduras TEC O Nadar AGI-Est.X3
O Arma CC Pulal O Hurtar DIS-Est. O Naturaleza 1+CUL
O Arma CC O Idioma Tilés 4+CUL O Navegacion CcuUL
O Arma CC O Idioma CuUL O Ocultar 1+TEC
O Arma Pr O Idioma CuUL O Oratoria COM
O Arma Pr O Idioma CUL O Orientacion 1+PER
O Artesania Carpinteria O Instruir coM O Pelea 2+AGlI
QO Artesania O Interpretar suefios  CUL O Percatarse 2+PER
O Autoridad O Intimidar 1+COM O Perspicacia 2+PER
O Bellas artes O Inventar TEC O Persuadir 2+COM
O Buscar 1+PER O Juego PER O Pociones CUL
QO Callejeo COM O Lanzar 2+AGl O Primeros auxilios TEC
O Conocimiento magico CUL QO Leyendas 2+CUL O Rastrear PER
O Correr 2+AGI-Est. O Manejar botes AGI-Est. QO Saltar 1+AGI-Est.x2
O Documentacion PER O Manejar carros TEC O Seguir DIS
O Encanto 2+COM O Medicina CuL O Sigilo 1+DIS-Est.x2
O Enganar 2+COM O Memorizar 1+CUL O Tierras Quebradas 1+CUL
O Equilibrio 1+AGI-Est. | 9 O Montar AGI O Torturar TEC
O Esquivar 1+AGI-Est. O Multiverso CuUL O Tratar animales COM
O Estrategia CUL O Masica COM O Trepar 2+AGI-Est.

ARMAS Habilidad Dafio Tipo Longitud/Alcance

Espada media Espada 4 Cort./Pen. Media
Max. _ 18 Daga Pufial 2 Cort./Pen. Corta

Rasguio

Herida leve

Herida grave

Heridas

- Ty
PROTECCION FORTUNA

Armadura

iM_ 1l

Casco/Yelmo Escudo 2M 2

[] DEBILITADO  [] INCAPACITADO




NOMBRE

Brea de Hojasrojas

o V-

INFORMACION PERSONAL

Edad _24 Origen E*celsa

Profesion Artista
Caos

Religion

Descripcion fisica

UA"ANLEALTAD )
DIFD @

Actitud ante lo divino

Pragmatico

PACTOS

Historia personal

GUIAS INTERPRETATIVAS

Motivacion
Ser mejor que mi hermana

BENDICIONES

EQUIPAMIENTO Carga
Ropajes de trobador 0,5

Espada media 2

O umentra O O OO O

La gente bella es buena

Daga 0,5
Laud carmesi 2

HECHICERIA

VERBOS
Aumentar

Conocer
Disminuir
Dirigir
Inhibir
Invocar
Modificar
Transformar

ESFERAS
Agua

Aire
Fuego
Tierra
Cuerpo
Espiritu
Mente
Planta

Caos

@ OO O O . OR0RCIGEEE S D ICORGRORGT OO

Ley
HECHIZOS

Sintaxis

Pasiones
O AMOR Arte

O ODIO Artistas que plagian

Personalidad. Rasgos Positivos
O Alegre
'e) Enérgico

Personalidad. Rasgos Negativos
'e) Melancélico

0) Bocazas

VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Don para la Musica

Sintaxis

Sintaxis

Sintaxis

Sintaxis

Sonambulo malvado (al tocar)

Maldicion: no guardar secretos

Objeto magico: laud (ESP 5)

Sintaxis

Sintaxis

Coste total III

100 soberanos

0 Total S

Dinero

Estorbo

Sintaxis

<] NOTAS

Laud carmesi: Este instrumento musical es un objeto magico de Espiritu 5 (10
PM) que tiene el poder de aumentar la habilidad Musica de su usuario en entre 1
y 3 puntos gastando entre 1-3 PM. La duracion es de 5 minutos. Sin embargo
tiene aparejada una maldicion: el musico desvelara un secreto durante su
actuacion de forma inconsciente pero malévola, y no sera consciente de ello.

Sintaxis

Sintaxis




I HENRAS BASES DE HABILIDADES
‘@JEBRA[ASB Agilidad CUE-TAM
2 Comunicacion (MEN+ESP)/2+ATR
Cultura MEN

6
| Vg
15
Jugador/a 7
s B
7
)

Discrecion (MEN+CUE)/2-TAM

NOMBRE .
Hechiceria (MEN+ESP)/3
Doctor Dilitrio Percepcion (MEN+ESP)/2
- V-

Tecnica (MEN+CUE)/2

CUERPO MENTE ESPIRITU

@ A YA
\/ \/ \/ Objeto __ Persona

ATRACTIVO FUERZA TAMANO Secreto L Escenario __ 1

r@ @ r@ Total gastado _
N4 N 4 L 4

O Arma CC Espada O Forzar cerraduras TEC O Nadar AGI-Est.X3
O Arma CC Pufial O Hurtar DIS-Est. O Naturaleza 1+CUL
O Arma CC O Idioma Tilés 4+CUL O Navegacion CcuUL
O Arma CC O Idioma CuUL O Ocultar 1+TEC
O Arma Pr O Idioma CuUL O Oratoria COM
O Arma Pr O Idioma CUL O Orientacion 1+PER
O Artesania Carpinteria O Instruir coM O Pelea 2+AGlI
QO Artesania O Interpretar suefios  CUL O Percatarse 2+PER
O Autoridad O Intimidar 1+COM O Perspicacia 2+PER
O Bellas artes O Inventar TEC O Persuadir 2+COM
O Buscar 1+PER O Juego PER O Pociones CUL
QO Callejeo COM O Lanzar 2+AGl O Primeros auxilios TEC
O Conocimiento magico CUL QO Leyendas 2+CUL O Rastrear PER
O Correr 2+AGI-Est. O Manejar botes AGI-Est. QO Saltar 1+AGI-Est.x2
O Documentacion PER O Manejar carros TEC O Seguir DIS
O Encanto 2+COM O Medicina CuL O Sigilo 1+DIS-Est.x2
O Enganar 2+COM O Memorizar 1+CUL O Tierras Quebradas 1+CUL
O Equilibrio 1+AGI-Est. O Montar AGI O Torturar TEC
O Esquivar 1+AGI-Est. O Multiverso CuUL O Tratar animales COM
O Estrategia CUL O Masica COM O Trepar 2+AGI-Est.

ARMAS Habilidad Dafio Tipo Longitud/Alcance

Espada media Espada 4 Cort./Pen. Media
Max. _ 16 Daga Pufial 2 Cort./Pen. Corta

Rasguio

Herida leve

Herida grave

Heridas

- Ty
PROTECCION FORTUNA

Armadura

iMm_0
el

[ DEBILITADO  [] INCAPACITADO Castorelne ESciido M




NOMBRE

Doctor Dilitrio

o V-

INFORMACION PERSONAL

Edad 38 Origen EXcelsiano
Profesion _Doctor (asesino)

Religion Caos/Kamin/neutro (a elegir)

Descripcion fisica

UA"ANLEALTAD )
DIFD @

Actitud ante lo divino

Indiferente

PACTOS

Historia personal

De familia de médicos, fui represaliado
por la casa Aventius, pero por suerte la
duquesa Atica me apadriné y ssalvé a mi
esposa Ru Ahora trabajo para ella como
asesino y también como médico de su
hijo Fausto.

GUIAS INTERPRETATIVAS

Motivacion
Vivir en Excelsa con mi mujer

BENDICIONES

EQUIPAMIENTO Carga

Espada media 2
Daga 0,5

O umentra O O OO O

La duquesa protege a los suyos

Daga 0,5
Laud carmesi 2

@ OO O O . OR0RCIGEEE S D ICORGRORGT OO

HECHICERIA

VERBOS
Aumentar

Conocer
Disminuir
Dirigir
Inhibir
Invocar
Modificar
Transformar

ESFERAS
Agua

Aire
Fuego
Tierra
Cuerpo
Espiritu
Mente
Planta
Caos
Ley

HECHIZOS

Sintaxis

Pasiones
O AMOR Mi mujer Ruana

O ODIO Los sacerdotes de Ayrok

Personalidad. Rasgos Positivos
O Tranquilo

'e) Pulcro

Personalidad. Rasgos Negativos
e Despiadado

0) Insensible

VENTAJAS Y DESVENTAJAS
Frialdad -1

Sintaxis

Sintaxis

Sintaxis

Sintaxis

Meticuloso -1

Maldicion: no guardar secretos 8]

Objeto magico: laud (ESP 5) -3

Sintaxis

Sintaxis

Coste total

Dinero 100 soberanos

Total | 2.5

Estorbo

Sintaxis

<] NOTAS

Frialdad: Puedo no dejarme llevar por una pasion cuando no me conviene. Tengo
un bonificador de +3 a la hora de resistir influencias emocionales indeseadas,

sean 0 no magicas.

Meticuloso: Tengo un +2 al uso de cualquier habilidad cuando pueda dedicar un

tiempo razonable a prepararme.

Sintaxis

Sintaxis




. TIERRAS
JOUEBRALAS

Jugador/a

NOMBRE

Fausto Atico

4 V-

ESPIRITU

A
N\~

TAMANO

V( j
4

CUERPO

VA
N\~
ATRACTIVO FUERZA
Omo
N4 N 4
O Arma CC Espada
O Arma CC Escudo
O Arma CC
O Arma CC
O Arma Pr
O Arma Pr
O Artesania Carpinteria
O Artesania
O Autoridad
O Bellas artes
O Buscar
QO Callejeo
O Conocimiento magico CUL
QO Correr 2+AGI-Est.
O Documentacion PER
O Encanto 2+COM
O Enganar 2+COM
O Equilibrio 1+AGI-Est.
O Esquivar 1+AGI-Est.
O Estrategia CUL

MENTE

A
N\~

1+PER
COM

Max. 16
Rasguio
Herida leve

Herida grave

Heridas

[] DEBILITADO  [] INCAPACITADO

O Forzar cerraduras

O Hurtar

O Idioma Tilés

O Idioma
O Idioma
O Idioma
O Instruir

O Interpretar suefios

QO Intimidar

O Inventar

O Juego

O Lanzar

O Leyendas

O Manejar botes
O Manejar carros
O Medicina

O Memorizar

O Montar

O Multiverso

O Masica

ARMAS

Espada media

DIS-Est.
4+CUL

1+COM

2+CUL
AGI-Est.

BASES DE HABILIDADES

Agilidad

Cultura
Discrecion
Hechiceria
Percepcion
Técnica

Objeto -
1

Secreto

4

| Yo

] o

(MEN+CUE)/2-TAM _4
5

ET

-

CUE-TAM

Comunicacion (MEN+ESP)/2+ATR

MEN

(MEN+ESP)/3
(MEN+ESP)/2
(MEN+CUE)/2

1
il

Persona

Escenario

Total gastado

TEC O Nadar

O Naturaleza

O Navegacion
O Ocultar

O Oratoria
O Orientacion
O Pelea

O Percatarse

CUL
CUL
CUL
COM
CUL

O Perspicacia
O Persuadir
O Pociones

iEC
PER
2+AGlI

O Rastrear
O Saltar
O Seguir
O Sigilo

TEC
CUL
1+CUL
ACGI
CUL
COM

O Torturar
O Tratar animales
O Trepar

Habilidad  Dario Tipo

Espada 4 Cort./Pen.

AGI-Est.X3

O Primeros auxilios

1+AGI-Est.Xx2

1+DIS-Est.X2

O Tierras Quebradas 1+CUL

2+AGI-Est.

1+CUL
CUL
EIEC
COM
1+PER
2+AGlI
2+PER
2+PER
2+COM
CUL
TEC
PER

DIS

TEC
COM

Longitud/Alcance

Media

Escudo medio

Escudo 1 Contundente

Corto

PROTECCION

Armadura
Cuero blando

R IENER MOD. 7
- AL DANO
Tipo

blanda M O

Casco/Yelmo

Escudo 2M 1

\ ,
FORTUNA




NOMBRE

Fausto Atico

o V-

INFORMACION PERSONAL

Edad 23 Origen Excelsiano
Profesion Noble cortesano

Religion Caos/Kamin/Neutral (a escoger)

Descripcion fisica

A" ANLEALTAD )
DIFD @

Actitud ante lo divino

Pragmatico

PACTOS

Historia personal

Hijo mayor la la duquesa Lavinia Atica.
Estoy obsesionado con descubrir quién
es mi padre. En suefios se me aparece
un guerrero manco que podria ser él.

GUIAS INTERPRETATIVAS

Motivacion
Descubrir quién es su padre

BENDICIONES

EQUIPAMIENTO Carga

Armadura de cuero blando 2

Espada media

O umentra O O OO O

El placer personal por delante de todo

2
Escudo medio 2
2

Laud carmesi

HECHICERIA

VERBOS

Aumentar

Conocer

Disminuir

Dirigir
Inhibir
Invocar
Modificar
Transformar

ESFERAS

Agua

Aire

Fuego

Tierra

Cuerpo

Espiritu
Mente

Planta

Caos

@ OO O O . OR0RCIGEEE S D ICORGRORGT OO

Ley

HECHIZOS

B Leerrecuerdos

Conocer Mente

Sintaxis Dif. 15 pm_2

@ Detectar enemigo

Pasiones
O AMOR Las mujeres

O ODIO La gente aburrida

Personalidad. Rasgos Positivos
O Generoso

'e) Paciente

Personalidad. Rasgos Negativos
0) Lujurioso

0) Sibarita

VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Hechiceria

Conocer Mente

Sintaxis Dif.£ PML

B Mejorar habilidad: Esquivar

Sintaxis Aumentar Mente  pjf 15 pp 1-3

| ncrementar mente

Aumentar Mente

Sintaxis Dif.& PMi

Sintaxis

Vida crapula

Resistencia a venenos

Endogamia (hemofilia)

Sintaxis

Sintaxis

Coste total

Dinero 1000 soberanos

Total 6

Estorbo

Sintaxis

<] NOTAS

Hemofilia: Siempre que recibas dafio sufres 1 PD adicional, y ademas necesitas
ser tratado con primeros auxilios (dificultad 10) o seguirds desangrandote al ritmo

de 1 PD por turno. (+3 PP).

Resistencia a venenos: Al sufrir los efectos de cualquier sustancia téxica, reduce
tu puntuacién de Cuerpo del dafo recibido o de otros efectos, como la duracion,
como si esta caracteristica te hiciera de "armadura”.

Sintaxis

Sintaxis




I HEHRAS BASES DE HABILIDADES
‘@JEBRA[ASB Agilidad CUE-TAM
2 Comunicacion (MEN+ESP)/2+ATR
Cultura MEN

5
0"
e
Jugador/a B
s a8
e
45y

Discrecion (MEN+CUE)/2-TAM

NOMBRE .
Hechiceria (MEN+ESP)/3
Galio Percepcion (MEN+ESP)/2
- V-

Técnica (MEN+CUE)/2

CUERPO MENTE ESPIRITU

ORO, ws. g e

ATRACTIVO FUERZA TAMANO Secreto L Escenario __ 1

r@ @ @ Total gastado
N4 N 4 L 4

O Arma CC A deasta O Forzar cerraduras TEC O Nadar AGI-Est.x3
O Arma CC Escudo O Hurtar DIS-Est. O Naturaleza 1+CUL
O Arma CC O Idioma Tilés 4+CUL O Navegacion CcuUL
O Arma CC O Idioma Tilés antiguo  cyL O Ocultar 1+TEC
O Arma Pr Arco O Idioma Mereni cuL O Oratoria COM
O Arma Pr O Idioma CUL O Orientacion 1+PER
O Artesania Carpinteria O Instruir coM O Pelea 2+AGlI
QO Artesania O Interpretar suefios  CUL O Percatarse 2+PER
O Autoridad O Intimidar 1+COM O Perspicacia 2+PER
O Bellas artes O Inventar TEC O Persuadir 2+COM
O Buscar 1+PER O Juego PER O Pociones CUL
QO Callejeo COM O Lanzar 2+AGl O Primeros auxilios TEC
O Conocimiento magico CUL QO Leyendas 2+CUL O Rastrear PER
O Correr 2+AGI-Est. O Manejar botes AGI-Est. QO Saltar 1+AGI-Est.x2
O Documentacion PER O Manejar carros TEC O Seguir DIS
O Encanto 2+COM O Medicina CuL O Sigilo 1+DIS-Est.x2
O Enganar 2+COM O Memorizar 1+CUL O Tierras Quebradas 1+CUL
O Equilibrio 1+AGI-Est. O Montar AGI O Torturar TEC
O Esquivar 1+AGI-Est. O Multiverso CuUL O Tratar animales COM
O Estrategia CUL O Masica COM O Trepar 2+AGI-Est.

ARMAS Habilidad Dafio Tipo Longitud/Alcance

Jabalina 2M A. de asta 2 Penetrante Media

Max. 13 Escudo medio Escudo 1 Contundente Corto

Rasguio

Herida leve

Herida grave

Heridas

PROTECCION P> MOD, 7, e 1
OTECCIO TOTAL AL pANO ‘B FORTUNA

Armadura Tipo
Cuero blando blanda M 1

0

[ DEBILITADO  [] INCAPACITADO Casto/Yelno ESeldo M




NOMBRE

Galio

o V-

INFORMACION PERSONAL

Edad _22 Origen Excelsa
Profesion _Sabio (Alquimista)

Religion Caos/Kamin/Neutro (a elegir)

Descripcion fisica

UA"ANLEALTAD )
DIFD @

Actitud ante lo divino

Indiferente

PACTOS

Historia personal

Hijo mayor la la duquesa Lavinia Atica.
Estoy obsesionado con descubrir quién
es mi padre. En suefios se me aparece
un guerrero manco que podria ser él.

GUIAS INTERPRETATIVAS

Motivacion
Conseguir a Hana Leata

BENDICIONES

EQUIPAMIENTO Carga

Ropas elegantes 0,5

Jabalina 1

ISR EEE 1 SIS

O Tu mentira
La razoén es justa

Pequefios utensilios de alquimia

Laud carmesi

HECHICERIA

VERBOS

Aumentar
Conocer
Disminuir
Dirigir
Inhibir
Invocar
Modificar
Transformar

Agua
Aire
Fuego
Tierra
Cuerpo
Espiritu
Mente
Planta

Caos

@ OO O O . OR0RCIGEEE S D ICORGRORGT OO

Ley

ESFERAS

HECHIZOS

| Svuerte

s Modificar Caos

H Identificar demonio

Dif. 20 pm 3-4.

Pasiones
O AMOR Los libros

O oDIO Los esclavistas

Personalidad. Rasgos Positivos
O Ordenado

'e) Alegre

Personalidad. Rasgos Negativos
'e) Distraido

0) Perezoso

VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Hechiceria 4

Sintaxis Conocer Caos

| Destruir atadura

Dif. 10 pm_1

E . Disminuir Caos
Sintaxis

@ !dentificar hechizo

Dif. 15 PM_2_

Sintaxis Conocer Caos

H Balbuceos

Dif. 10 pm _1

Sintaxis Modificar Mente

[ Emocionar

Dif. 15 pm _2

Cojera +5

Resistencia a venenos -2

Endogamia (hemofilia) +3

; . Modificar Mente
Sintaxis

Dif. 10 pM _1

Sintaxis

Coste total

500 soberanos

0 Total | 2.5

Dinero

Estorbo

Sintaxis

<] NOTAS

Cojera: Sufro un -3 al uso de cualquier habilidad que requiera el uso de las

piernas. No puedo correr.

Sintaxis

Sintaxis




. TIERRAS
JOUEBRALAS

Jugador/a

NOMBRE
Iskyra

CUERPO

VA
N\~
ATRACTIVO FUERZA
() (1]
N4 N 4
O Arma CC Espada
O Arma CC Escudo
O Arma CC Maza
O Arma CC
O Arma Pr Arco
O Arma Pr
O Artesania Carpinteria
O Artesania
O Autoridad
O Bellas artes
O Buscar
QO Callejeo
O Conocimiento magico CUL
QO Correr 2+AGI-Est.
O Documentacion PER
O Encanto 2+COM
O Enganar 2+COM
O Equilibrio 1+AGI-Est.
O Esquivar 1+AGI-Est.
O Estrategia CUL

ESPIRITU

A
N\~

TAMANO

V( j
4

MENTE

VA
N\~

1+PER
COM

Max. 21
Rasguio 1
Herida leve S

Herida grave 10 -

Heridas

[] DEBILITADO  [] INCAPACITADO

O Forzar cerraduras

O Hurtar

O Idioma Tilés
O Idioma Tilés antiguo

O Idioma Mereni
O Idioma
O Instruir

O Interpretar suefios

QO Intimidar

O Inventar

O Juego

O Lanzar

O Leyendas

O Manejar botes
O Manejar carros
O Medicina

O Memorizar

O Montar

O Multiverso

O Masica

ARMAS

Espada larga

DIS-Est.
4+CUL

1+COM

2+CUL
AGI-Est.

BASES DE HABILIDADES

Agilidad

Cultura
Discrecion
Hechiceria
Percepcion
Técnica

Objeto -
1

Secreto

CUE-TAM

Comunicacion (MEN+ESP)/2+ATR

MEN

(MEN+CUE)/2-TAM

(MEN+ESP)/3
(MEN+ESP)/2
(MEN+CUE)/2

Persona

Escenario 1

Total gastado

TEC O Nadar

O Naturaleza

O Navegacion
O Ocultar

O Oratoria
O Orientacion
O Pelea

O Percatarse

CUL
CUL
CUL
COM
CUL

O Perspicacia
O Persuadir
O Pociones

iEC
PER
2+AGlI

O Rastrear
O Saltar
O Seguir
O Sigilo

TEC
CUL
1+CUL
ACGI
CUL
COM

O Torturar
O Tratar animales
O Trepar

Habilidad  Dario Tipo

Espada 3+2 Cort./Pen.

AGI-Est.X3

O Primeros auxilios

1+AGI-Est.Xx2

1+DIS-Est.X2

O Tierras Quebradas 1+CUL

2+AGI-Est.

1+CUL
CUL
EIEC
COM
1+PER
2+AGlI
2+PER
2+PER
2+COM
CUL
TEC
PER

DIS

TEC
COM

Longitud/Alcance

Media

Escudo grande

Escudo 1+2 Contundente

Corta

Gran martillo 2M

Maza 6+3 Cont./Pen.

Larga

PROTECCION

Armadura
Cuero duro

IR MOD. 7
- AL DANO
Tipo

dura 1IN,

Casco/Yelmo

oM _ 13

Escudo

\ ,
FORTUNA




NOMBRE
Iskyra

o V-

INFORMACION PERSONAL

Edad 21 Origen Frondana

Profesion _Soldado
Religion Kamin/Neutro (a elegir)

Descripcion fisica

UA"ANLEALTAD )
DIFD @

Actitud ante lo divino

Servicial

PACTOS

Historia personal

En origen me crié como cazadora en los
bosques de Fronda. El baron Lepido
vendié a mis hermanos como esclavos.
La duquesa Lavinia salv6 a uno de ellos
comprandolo y desde entonces le sirvo
como guardaespaldas de su hijo Fausto.

GUIAS INTERPRETATIVAS

Motivacion
Cuidar de sus hermanos

BENDICIONES

EQUIPAMIENTO Carga

Espada corta LS

Escudo medio 2

O umentra O O OO O

Puedo protegerlos a todos

Gran martillo 4

Armadura de cuero duro 15

HECHICERIA

VERBOS

Aumentar

Conocer

Disminuir

Dirigir
Inhibir
Invocar
Modificar
Transformar

ESFERAS

Agua

Aire

Fuego

Tierra

Cuerpo

Espiritu
Mente

Planta

Caos

@ OO O O . OR0RCIGEEE S D ICORGRORGT OO

Ley

HECHIZOS

| Svuerte

Sintaxis Modificar Caos Dif.& PM%

H Identificar demonio

Pasiones
O AMOR Mis hermanos Levo y Areo

O ODIO Baron Lepido y casa Gaula

Personalidad. Rasgos Positivos
O Alegre
'e) Enérgica

Personalidad. Rasgos Negativos
e Descuidada

0) Violenta

VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Berserk

Sintaxis_Conocer Caos Dif. 10 py 1

| Destruir atadura

Disminuir Caos

Sintaxis Dif. 15 pPM _2_

@ !dentificar hechizo

Sintaxis ConocerCaos___pif, 10 py_1_

H Balbuceos

Sintaxis_Modificar Mente Dif. 15 pm 2

[ Emocionar

Sentido del combate

Resistencia a venenos

Endogamia (hemofilia)

Modificar Mente

Sintaxis Dif. 10 pm _1

Sintaxis

Coste total

Dinero 500 soberanos

Total 11

Estorbo

Sintaxis

<] NOTAS

Berserk: Puedo autoinducirme un estado de berserk en combate. Ignoro los
estados de Debilitada e Incapacitada, pero no puedo abandonar el combate

voluntariamente.

Sentido del combate: En combate declaro la Ultima. En caso de duda, actto en

primer lugar.

Sintaxis

Sintaxis
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