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DE CAMPANA

En noviembre de 2021, el manual de Tierras Quebradas salié de imprenta y llegd
a los mecenas y a la distribuidora. Ahora, casi un afio después, se ha iniciado el
mecenazgo el tercer suplemento de la linea (o el cuarto, si contamos la pantalla).
La Llamada del Deber, una campana corta que lleva a los aventureros hasta los
misterios del Continente Sur, se encuentra en el momento de escribir estas lineas
en el 79% de la recaudacién necesaria y confio en que llegue a financiarse y se
alcancen por lo menos un par de metas.

Casualmente, en este nimero de Intervencion Divina publicamos el tercer y ul-
timo capitulo de otra campana, El Rey del Barro, que Xavier Correro nos ha ido
ofreciendo desde mayo. Lagrimas en el Barro es un episodio variopinto en el que
se entrelazan varias lineas argumentales y donde se resuelven dramaticamente
todos los frentes abiertos en Sangre de Familia.

Otros colaboradores también han contribuido con materiales que explotan las
posibilidades del juego. Apache Raine nos propone una nueva criatura interpla-
nar con fuerte sabor moorcockiano, el tratante de almas, mientras que Antonio
Guarés nos trae nuevas reglas opcionales de combate y nuevos Golpes Epicos
(muy bien pensados) para hacer los enfrentamientos atin mas interesantes.

Este quinto niimero también introduce un nuevo tipo de magia, los rituales, que
se utilizan de forma practica en Lagrimas en el Barro. Se detalla ademas una
localizacion de las Estepas, el Templo de la Llama, con sus tramas, secretos y ha-
bitantes. Este escenario se ve complementado por la aventura Viento del Norte,
que tiene lugar en este espacio sagrado.

Con todo este conjunto de materiales, Intervencién Divina termina por este afio y
aguardard hasta enero de 2023 para su sexta entrega. jGracias por vuestro apoyo!
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AYUDA DE JUEGO

RITUALES MAGICOS

xiste una forma de hacer magia mas poderosa

que los conjuros. Se trata de los rituales magi-

cos. Mientras que en un hechizo la voluntad del
mago interfiere en los principios elementales de forma
rapida, un ritual altera la realidad lenta y cuidadosa-
mente, mediante un proceso constante. El conjuro es
un hachazo que parte el tronco por la mitad. El ritual
es un trabajo de talla, que convierte la madera en la
figura que deseamos.

Un ritual se describe de manera similar a la de un
conjuro: precisa de una sintaxis de Verbos y Esferas,
asi como de una dificultad. Esta varia entre 25, para los
rituales de efectos equivalentes a los de un conjuro de
esta complejidad, y 30 para los rituales mas poderosos.
Podrian existir rituales de dificultad 35 para conseguir
cosas inimaginables, pero ningtin mago admite cono-
cer uno de ellos.

Ademas, los rituales tienen unas condiciones de
preparacion especificas. Puede tratarse de ingredien-
tes, sacrificios, bailes, lugares concretos, objetos que
deben estar presentes, momento del dia o del afio, etc.

Lanzamiento

El hechicero es quien dirige el ritual y lleva a cabo los
requerimientos prescritos. Para poder lanzarlo debe
cubrir la diferencia entre la habilidad magica pertinen-
te y la dificultad del ritual con Puntos de Magia. Por
ejemplo, si un brujo usa su habilidad de Mente 12 para
realizar un ritual de dificultad 25, debera gastar 13 PM.

Los PM se gastan poco a poco, al ritmo de uno por
hora de ceremonia, por lo que, en el ejemplo anterior,
el ritual tendria lugar pasadas 13 horas. El gasto mini-
mo de PM es de 1.

De esta forma los rituales funcionan de manera
segura, sin tirada, pero exigen una gran cantidad de
tiempo y de Puntos de Magia.

Si la realizaciéon de un ritual es posible para la
mayor parte de los hechiceros es porque otros magos,
o al menos personas con el don de la magia, pueden
participar en el ritual como ayudantes. Cada ritual
establece cual es el papel de los ayudantes durante
la ceremonia.

Pueden participar un maximo de 10 ayudantes, y
cada uno de ellos puede aportar 1 PM por cada 10 PM
que inviertan. La mayor parte de su energia espiritual
se disipa antes de llegar a su objetivo. Los PM de los
ayudantes se gastan al final, en la tltima hora, si han
participado en todo el proceso.

Es posible servirse de un grimorio que explique el
ritual para facilitar su lanzamiento o que apoye la habi-
lidad magica implicada, tal como se describe en el nt-
mero 4 de Intervencion Divina. Los bonificadores por
grimorio reducen la cantidad total de PM necesarios.
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Aprender e inventar rituales

Los rituales funcionan mejor en manos de persona-
jes no jugadores, por las posibilidades narrativas que
ofrecen, pero podrian ser también un elemento muy
interesante en manos de los aventureros. Es nece-
sario manejarlos con mucho cuidado para no rom-
per el juego.

Los rituales se aprenden y ensefian de la misma
forma que los conjuros y encantamientos, con la iinica
diferencia de que la dificultad de las tiradas de Memo-
rizar o Instruir es siempre de 20.

Participar en un ritual como ayudante requiere
cierta familiaridad con él. Para ello es necesaria una se-
mana de estudio y el éxito en una tirada de Memorizar
a dificultad 15, o bien una semana de instruccion, en
cuyo caso el hechicero que conozca el ritual debe pasar
una tirada de Instruir a dificultad 15. Si falla, el alum-
no aun tiene la posibilidad de usar Memorizar como si
estudiara solo.

Para inventar un nuevo ritual, se siguen basicamen-
te las mismas reglas que al desarrollar nuevos hechi-
Z0s 0 encantamientos. Sin embargo, la dificultad de la
tirada de habilidad no es un grado mayor que la del
ritual, sino idéntica a este. Al igual que sucede con los
efectos del nuevo ritual, el jugador y el narrador debe-
rian colaborar también para establecer las condiciones
de lanzamiento.

Gigante
Aumentar Cuerpo | DIF. 25

El blanco del ritual, que puede ser una persona
o animal, debe haber pasado el dia anterior en
ayuno. Al comienzo de la ceremonia, se introduce
en un recipiente lo suficientemente grande. Cada
hora, se sacrifica un animal mas grande que él y se
vierte su sangre en el interior, hasta que lo cubra
por completo. Durante el proceso, los ayudantes
entonan canticos y caminan alrededor de él. El he-
chicero debe recitar una letania una y otra vez.

Cuando el ritual culmine, la criatura sumergi-
da en la sangre comenzara a crecer, al ritmo de un
punto de Tamafo y de Cuerpo por minuto, hasta
alcanzar +20 en Tamario y +20 en Cuerpo.

Los efectos del ritual duran tantas horas como
el Espiritu del hechicero. Durante este lapso, el
gigante tendra un hambre insufrible, y debera su-
perar tiradas de Espiritu para evitar alimentarse
cada vez que tenga la oportunidad. Si el hechicero
vence al gigante en una tirada enfrentada de Espi-
ritu, podra darle 6rdenes hasta el fin de los efectos.

.
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AYUDA DE JUEGO

OPCIONES DE COMBATE

Por Antonio Guaras

Percibir el campo de batalla

El combate de grupos tiene una gran complejidad,
porque un combatiente normalmente debe prestar la
mayor parte de su atencién a evitar que su oponen-
te pueda conseguir un impacto letal. Sin embargo,
en el campo de batalla ocurren cosas constantemente
y es muy dificil percibir todo lo que pasa cuando tu
yelmo apenas te permiten oir lo que pasa a unos pocos
metros, tu vision no puede apartarse del arma de tus
adversario, y debes estar en constante movimiento sin
saber con certeza lo que ocurre a tu espalda. Para re-
presentar los combates realmente confusos, es posible
usar la siguiente regla.

Cualquier combatiente que haya aceptado una
melé o haya realizado una tirada de Esquivar, tiene
tan solo una idea aproximada de lo que ocurre en el
campo de batalla. Por ello, si el jugador quiere saber lo
que ocurre fuera de su foco de atencién mas cercano,
debera superar una tirada de Percatarse a dificultad
10. En caso de tener éxito podra obtener un detalle de
lo que ocurre en ese momento, y un detalle adicional
por cada 5 puntos de éxito.

Si el jugador dedica su accion del turno a tomar una
perspectiva global del campo de batalla durante su
turno, la obtendra en la fase 1. Pero en caso de aceptar
una melé posteriormente durante el turno, padecera
un -1 a dicha tirada para representar el hecho de que
su atencién ha estado centrada en otra cosa hasta el
ultimo momento.

Actuar en diferentes Fases

El sistema de combate especifica, que cuando un per-
sonaje se ve involucrado en una melé contra varios
oponentes en una misma fase, padece un penalizador
de -2 por cada oponente adicional al primero. Pero si se
ve involucrado en una melee en la fase 2, y posterior-
mente en la fase 3 un nuevo oponente llega hasta él...
no padecera ningtin penalizador.

Sin embargo, el hecho de que haya tenido que pres-
tar atencion a diferentes situaciones dentro del turno
justificaria la existencia de un penalizador. Pasa algo
similar con un personaje que realiza su acciéon en una
fase, y luego puede aceptar una melé en una fase pos-
terior del combate. Por ello si un personaje se vio in-
volucrado en una melé o bien realizé su accion en una
fase anterior del turno, padecera un penalizador de -1
a su tirada a la melé en curso. Este penalizador se apila
con cualquier otro, como por ejemplo el derivado de
enfrentarse a varios oponentes en una melee.

Golpes épicos

Los Golpes Epicos, conseguidos al superar en 10 pun-
tos o mas la dificultad o resultado del oponente du-
rante un ataque, son vistosos y de gran ayuda contra
oponente poderosos o resistentes. Sin embargo, en
muchos casos un golpe épico contra un oponente ya
herido o de escaso aguante, tiene poca relevancia en el
juego, ya que el enemigo caera inconsciente o vencido
a causa de la pérdida de Puntos de Vida.

Para que esos Golpes épicos no caigan en el olvido,
incluimos una serie de opciones adicionales que esta-
ran disponibles para un personaje que consiga un cri-
tico en combate. Estas opciones solo estan disponibles
en caso de que el oponente caiga inconsciente o muerto
a consecuencia de los PV perdidos por el ataque.

& Accién extra. El ataque es tan rapido y eficaz que,
en este mismo turno, el personaje puede involucrarse
en otra melé con un enemigo cercano (con penalizador
de -1), cambiar de arma, recoger un objeto del suelo o
cualquier otra accion plausible.

¢ Segunda melé. Si se utiliza la regla opcional Actuar
en diferentes fases, el personaje podra aceptar una se-
gunda melé en la tercera fase del turno sin el penali-
zador de -1.

¢ Informacion. El jugador puede formular una pre-
gunta sobre sus adversaros o sobre el escenario donde
se desarrolla el combate, siempre que sea verosimil.
El narrador deberia tratar de contestarla de forma
que la informacién dada sea ttil o interesante para el
personaje o, si no es posible, proponer otro dato mas
apropiado.

Si se utiliza la regla opcional Percibir el campo de
batalla, puede revelarse informaciéon como si se hubie-
ra realizado una tirada con éxito de Percatarse.
¢ Furor. El personaje ve reforzada su moral, por
lo que su siguiente tirada realizada en melé obten-
dra un +1.
¢ Adrenalina. Si el personaje se encuentra Debili-
tado, ignora ese estado durante su siguiente accién o
tirada realizada en melé.
¢ Ayuda. Un enemigo trabado con un comparfero
padecera un -1 a su siguiente accién o tirada de melé.
Quiza el personaje fue capaz de empujar el cuerpo de
su oponente contra €l, el grito del moribundo distrajo
a su companero... El caso es que un enemigo dudara
durante unos segundos de modo que beneficie a un
aliado de quién obtuvo el critico.
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GACETA DE LAS TIERRAS QUEBRADAS

LOS TRATANTES DE ALMAS

Por Apache Raine

a noche anterior a que alguien esté a punto de

morir de forma violenta, la barrera que separa

su plano de realidad de los otros se vuelve fina
como una cortina ondulante. Es un momento muy pe-
ligroso porque puede ser aprovechado por los Tratan-
tes de Almas para actuar.

Los Tratantes de Almas fueron una vez humanos a
lo que los que unos antiguos dioses concedieron una
patente de corso que les permite acechar a sus presas
mientras navegan en el Mar del Silencio. Este océano
es una de las infinitas realidades entre las esferas, y
permite llegar a cualquier plano del Multiverso.

Cuando los corsarios localizan a una victima ras-
gan el velo de su mundo con sus cuchillos extratem-
porales y asaltan a ésta mientras pasa su tltima noche
en la Tierra.

Estas victimas despiertan repentinamente, sin-
tiéndose atrapadas en unas redes hechas de un metal
desconocido. Ven cdmo sus cuerpos se quedan atras,
mientras una réplica exacta de ellos mismos es arras-
trada hacia las barcazas de los corsarios. Todo objeto
que esté unido de alguna forma a la persona asaltada
tiene su réplica en la nueva dimension.

Cuando las personas atraviesan su plano de reali-
dad, ven como este se encuentra separada por un muro
infinito que se pierde en unas tinieblas carmesies. Al
otro lado de esta barrera hay un mar de aguas pturpuras
cuyo horizonte es ocupado por unas nubes violaceas.

La luminosidad en este mar diabdlico es muy tenue
y el silencio eterno. Los tratantes son percibidos como
unos seres casi irreales, cuyos cuerpos no se manifies-
tan totalmente de una forma fisica y sus movimientos
son apesadumbrados. Sus rostros recuerdan lejana-
mente a los de los vivos pero su empatia desapare-
ci6 hace eones.

Transportan las almas de sus victimas a lo que
quiera que sea lo que les di6 el permiso de navegar por
las aguas del Mar Silencioso. Nadie sabe en qué consis-
te su recompensa, quizas en un sorbo de la alegria que
hace tanto tiempo perdieron.

La tnica referencia escrita que se tiene de los tra-
tantes de almas son los diarios de viajes de Golki el
Desatado. En éstos, Golki describe su captura a manos
de los tratantes y como gracias a su inhumana fuerza
pudo arrojarlos por la borda después de una pelea que
durd tres dias. Golki cuenta como una legion de des-
carnadas manos arrastrd a los tratantes a las profun-
didades del Mar del Silencio mientras sus semblantes
recuperaban la expresividad durante unos segundos
para gritar de terror y agonia.

Golki también narra cémo su embarcacion quedo
a la deriva durante tanto tiempo que casi olvidé su

A

nombre, hasta que un viento incontrolable la arrastré a
las orillas de una playa de arena negra. Alli se le acerco
un albino de ojos carmesies que a duras penas contenia
en su funda a una espada negra y cantarina. El albino
lo mir6 fijamente y le dijo: "Los dioses tienen un sen-
tido del humor extrafio, les he pedido ayuda y te han
enviado a ti".

os tratantes pueden atrapar a su victima con sus
redes de forma automatica si las condiciones son
propicias. Quien duerma en el mismo lugar de la
victima puede tirar Interpretar Suefios a dificultad 15
para resultar alertado y "despertar” en forma astral, lo
que le permitiria rescatar a su comparfiero, pero tam-
bién ser objetivo de las redes de los tratantes.
Estos seres son inmunes a las armas mundanas
y solo resultan afectados por artefactos magicos, he-
chizos y otros poderes sobrenaturales. Si que pueden
ser asidos o empujados fisicamente. Solo los espiritus
y quien se halle en forma astral pueden verlos y to-
carlos. Los vivos en vigilia no pueden ni sospechar
su presencia.

CUE: 7 ATR: -4 PV: 18

MEN: 4 FUE: 8 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 6 TAM: +1 Al impacto: +1

B Armas

Red 14. Dafio: Atrapa

M Habilidades: Arma CC: Red 14, Equilibrio 12,
Esquivar 11, Manejar botes 13, Navegar 12, Pelea 12,
Saltar 11, Trepar 13.
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GACETA DE LAS TIERRAS QUEBRADAS

EL TEMPLO DE LA LLAMA

tafias de Merenter, se alza un monasterio y un
templo de granito negro. Sus sacerdotes tienen
la misién de adorar y proteger la Llama Sagrada, un
fuego sobrenatural en el que se cree que habita parte
de la esencia de Tepel, el dios del fuego. Los némadas
esteparios rinden culto a este fenémeno, y entre ellos
se considera que, al menos una vez en su vida, todo fiel
deberia acudir para presentarle sus respetos.
De este modo, llegan continuamente al Templo de
la Llama caravanas de némadas a ofrecer sus tributos y
participar en los rituales. El complejo sagrado y sus in-
mediaciones se han convertido asi en un centro de reu-
nién neutral en el que las tribus esteparias comercian,
negocian acuerdos, se reconcilian y celebran bodas.

E n el norte de las Estepas y no lejos de las mon-

Historia

Puesto que no hay registros escritos sobre el templo
y la memoria colectiva de sus habitantes se basa en la
tradicion oral, es dificil discernir qué hay de verdad
y de leyenda en lo que cuentan sobre si mismos. Sus
historias afirman que Visdu, celosa de que Tepel con-
templara tan a menudo la belleza de Kamin extendién-
dose bajo él, trataba de nublar su mirada y ser ella la
unica destinataria de su atencion. Tepel entonces re-
galo a Kamin la Llama Sagrada, que arderia mientras
sintiera amor por ella, y en su cercania la pasiéon de
los dos dioses impide que la diosa del viento interfiera
en su union.

Tan importante es la Llama para el dios del fuego,
que confi6 su proteccion al pueblo estepario. Tea, la

primera chamana y abuela de todos los chamanes, fue
tomada por Tepel, y con su unién se desperto en ella el
don de la magia. De su vientre nacieron Humo y Res-
coldo. De los hijos de Humo descienden los chamanes,
que guian espiritualmente a los esteparios, mientras
que Rescoldo recibi6 la misiéon de proteger la Llama
de su padre. Sus descendientes han heredado esa tarea
hasta la actualidad, y no son otros que los sacerdotes
del Templo de la Llama. A cambio, Tepel cuida de la
nacion de las Estepas y les lanza su calor para que no
mueran de frio. A través de su Llama, les habla y guia
en los momentos de incertidumbre.

Muchos han intentado apagar la Llama para que
la Estepa muera o para debilitar al dios del Sol. Las
hordas del Caos que moran mas alla de la tundra, los
siervos de la celosa Visdu o incluso, en una ocasion un
ejército dorado de las naciones del Sur. Pero todos fra-
casaron, al subestimar la capacidad de los esteparios
de unirse y cumplir juntos sus votos.

En uno de estos momentos de peligro, cuando las
hordas del rey brujo Dorzhan legaron de mas alla del
océano, el héroe Crepitar, del que se decia que irradia-
ba calor como una hoguera, viajé hasta el Sol en busca
de ayuda. Alli, después de superar diversas pruebas,
Tepel le agracié con el Carro Incandescente, tirado por
caballos de fuego. Con él, Crepitar liderd a los estepa-
rios y salvo a la Llama de ser apagada. El héroe murié
en la batalla, y desde entonces su sangre sigue brotan-
do del subsuelo en el Lugar Iluminado. Del carro se
cuenta que fue escondido en un lugar secreto del Tem-
plo de la Llama, a la espera de que ser ttil de nuevo a
la causa de Tepel.

A
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EL LUGAR ILUMINADO

El poder de Tepel es fuerte en torno a la Llama Sagra-
da, y ni siquiera su amada Visdu se atreve a cubrir de
nubes su ojo ardiente. En una zona de aproximada-
mente diez kilometros de radio en torno a la Llama, el
cielo permanece claro y limpido, tanto en verano como
en invierno, no sopla el viento y nunca llueve ni nieva.
A este milagro en la tempestuosa Estepa se le lama el
Lugar Iluminado.

En torno a los arroyos que lo cruzan crece hier-
ba verde y fresca que llega hasta la cintura, pindceas
y plantas que no crecen en ningun otro lugar de las
Tierras Quebradas. El resto del paisaje es un desierto
helado de grava gris y grandes pefiascos en el que ra-
ramente se ve alguna muestra de vida.

En ocasiones aflora en el Lugar Iluminado un aceite
negro, espeso e inflamable, que los esteparios conside-
ran la sangre del difunto héroe Crepitar. El llamado pe-
troleo posee diferentes usos como aislante o pigmento,
y es vendido habitualmente a los merenomi, quienes le
tienen un alto aprecio como combustible.

En el Lugar [luminado, y esto comprende también
el complejo del templo, todos los hechizos basados en
la esfera Fuego disponen de un bonificador de +2.

LA MURALLA

El complejo del Templo de la Llama esta formado por
el monasterio, el templo y la plataforma de la Llama.
Los tres elementos se encuentran rodeados y prote-
gidos por una ruda muralla de tres metros de altura
elaborada con piedras de todas las formas y tamafios,
unidas entre ellas mediante argamasa. Una pasarela
de madera permite circular tras las murallas y usarlas
de parapeto.

Al interior se accede mediante unas grandes puer-
tas de madera de arce en las que hay tallado un sol a
la manera de los esteparios. Las puertas se abren cada
amanecer para dejar pasar a los peregrinos, que solo
pueden entrar si estan desarmados.

EL MONASTERIO

El monasterio es un edificio cuadrangular de granito
negro, con patio interior, donde se aloja el grueso de la
poblacién estable del Templo de la Llama. Puesto que
los esteparios carecen de los conocimientos arquitecto-
nicos necesarios para levantar un edificio de este tama-
fio, muchos académicos dudan que haya sido obra de
este pueblo y creen que fue alzado por una civilizacion
anterior y ya extinta. Al no haber ningtin yacimiento
cercano de piedra negra, hay quien incluso cree que
proviene de otro plano. Los esteparios, sin embargo,
insisten en que fue construido por los hijos de Rescol-
do, el fundador original del Templo.

A

N4
8 TIERRAS QUEBRADAS | INTERVENCION DIVINA

Los habitantes del monasterio son conocidos como
monjes y llevan una vida austera y disciplinada, dedi-
cada al mantenimiento del complejo. Se encargan de
las reparaciones y obras, de procurar alimento en los
arroyos del Lugar Iluminado, elaborar armas y herra-
mientas, defender y vigilar el complejo y mantener el
orden entre los peregrinos. Los hombres son entrena-
dos en armas, y manejan la lanza, la daga y el arco.

El atuendo propio de los monjes es una pesada ta-
nica de color rojo anaranjado con capucha. Los guar-
dias llevan también casco y peto de bronce. Entre ellos
hay hombres y mujeres, pero no se forman familias y
el estilo de vida es monacal. Los nifios nacidos en el
monasterio son entregados a los némadas para que los
crien, mientras que el relevo generacional se asegura
adoptando nifios huérfanos que las caravanas traen
consigo. El monasterio es regido con mano de hierro
por el abad o abadesa. Este cargo es designado a dedo
por el sumo sacerdote.

El edificio es gélido y espartano, y da la impresion
de ser tremendamente antiguo. Sus paredes y colum-
nas antafio albergaron intrincados grabados, pero
muchos de ellos estan tan desgastados que resultan
indescifrables. Otros muestran escenas fantasticas en
un estilo desconocido en las Tierras Quebradas. En el
claustro, en torno al pozo, crecen de forma espontanea
flores de colores abigarrados que parecen especial-
mente resistentes al frio y a la falta de agua, y que giran
siguiendo al sol en el cielo. El edificio acoge actual-
mente a un centenar de monjes, pero podria contener
dos veces esta cantidad.

EL TEMPLO DE LA LLAMA

El Templo es tan antiguo como el monasterio, y fue
construido también de piedra negra, siguiendo el
mismo estilo pesado y robusto, aunque su tamafo es
considerablemente menor. Se eleva justo enfrente de la
plataforma circular que contiene la Llama Sagrada y
una pasarela del mismo granito oscuro une la puerta
del edificio con el lugar sagrado.

El Templo de la Llama tiene una planta pentagonal
y dos alturas. Sus ventanas son estrechas y parecen
mas bien troneras. En su interior la mayor parte de las
estancias estan vacias, y cuentan con formas, salientes
y orificios que hacen pensar en estructuras de made-
ra y antiguos usos ya olvidados. En su parte central,
donde se encuentra la sala de culto, se abre un tragaluz
circular en el que el sol se enmarca justo a mediodia. Es
entonces cuando se realizan las ceremonias de adora-
cién a Tepel, en forma de mantras, oscuros canticos y
el contacto voluntario con llamas o brasas.

El edificio no cuenta con cocina, almacén, pozo o
talleres. Todo el trabajo es realizado por los monjes en
el monasterio, quienes asumen también las tareas de
limpieza. La inferioridad de los monjes respecto a los
sacerdotes es flagrante: no pueden mirarles a los ojos y
han de obedecer cada palabra que digan, bajo pena de
severos castigos fisicos.
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Todos los nifios adoptados por los monjes que de-
muestren poseer el don de la hechiceria son ordenados
sacerdotes. Estos portan tnicas amarillas y capas y
botas de piel de mamut o de oso. A menudo ostentan
complementos y joyas de oro y otros materiales pre-
ciosos, como simbolo de su estatus. Todos ellos tienen
tatuado un sol en la frente. Hay actualmente pocos
sacerdotes, apenas diez personas, pero son tenidos
por seres superiores incluso por encima de los chama-
nes, y nadie esta autorizado a tocarlos sin su permi-
so explicito.

LA LLAMA SAGRADA

Esta ardiente encarnacion de Tepel arde eternamente
en el centro de una plataforma hecha de losas de pie-
dra negra y un metro de altura. La llama genera un
viscoso humo negro que se ve a kilémetros de distan-
cia. Produce tanto calor que resulta altamente doloroso
subirse a la plataforma, y no digamos ya acercarse a
poca distancia (a menos de 3 metros causa 1 PD por
turno). Su altura es de aproximadamente dos metros
y ningtin viento osa desfigurarla o apagarla. Arde en
colores rojos o anaranjados, y el que fija su vista en ella
cree ver fugaces rostros prefiados de pasion y de ira
que se forman en el fuego y clavan su mirada en él.

Por el olor y el humo, los escépticos procedentes
de Merenomin y las naciones del sur han sostenido en
ocasiones que la Llama Sagrada se nutre realmente de
un yacimiento de petrdleo, quiza dosificado mediante
algun tipo de ingenio, y que por tanto algin dia se ex-
tinguira. Sea cierta o no semejante blasfemia, no cabe
duda de que Tepel mora en la Llama. En ocasiones,
cuando se han realizado a su alrededor ceremonias
multitudinarias, los esteparios han oido su crepitante
voz. Sus mensajes, breves, cripticos pero poderosos,
han animado al pueblo de las Estepas en grandes
momentos. Muchos pactos con Tepel se han sellado
en este lugar.

Otros peregrinos, incluso no pertenecientes a esta
nacion, aseguran haber podido conversar con Tepel a
través de la Llama, y no es extrafio por tanto que acu-
dan hasta aqui peregrinos de todas las Tierras Quebra-
das, aunque pocos son capaces de sobrevivir al viaje
a través de las Estepas y no siempre son bienvenidos.

Mientras que las ceremonias en el interior del Tem-
plo son de caracter privado y solo participan sacer-
dotes y, a veces, monjes, las realizadas ante la Llama
Sagrada estan abiertas a todos los presentes, y suelen
consistir en canticos, recitado de poemas, discursos del
sumo sacerdote y, con motivo de los solsticios, un sa-
crificio humano.

Una forma popular de duelo entre los némadas
consiste en avanzar por la plataforma a la vez hacia
la Llama. El que primero la toque, o el que llegue mas
lejos, es el ganador. La competicion se resuelve me-
diante una tirada enfrentada de Espiritu.

Las tiradas de Intervencién Divina relacionadas
con Tepel cuentan siempre con un bonificador de +3

en presencia de la Llama Sagrada. Los conjuros de
contacto e invocacion del dios del fuego tienen éxito
automaticamente. Ver la Llama Sagrada por primera
vez permite sumar 3 PL a los Elementales. El fendmeno
posee Espiritu 20 a efectos de juego.

EL MENHIR Y EL CARRO
INCANDESCENTE

A cincuenta metros de la entrada del recinto del Tem-
plo de la Llama se alza un monolito de piedra gris
claro, con la runa del fuego esculpida en su superficie,
y que alcanza los cuatro metros de altura. La tradicion
indica que las familias visitantes tienen que hacer aqui
un sacrificio a Tepel, habitualmente un pequefio ani-
mal, a veces incluso un prisionero de guerra, al que
se degiiella cuidando que la sangre salpique la piedra.
Los despojos de los sacrificios, que deben pudrirse al
sol, se acumulan a los pies del monolito durante todo
el afio, formando una pila intrincada y pestilente de
huesos y pellejos sanguinolentos.

Nadie recuerda ya que el menhir se colocé6 como
marca de la tumba de Crepitar, después de que su
cuerpo fuera descuartizado por los tltimos esbirros
demoniacos del rey brujo Dorzhan. Si el monolito se
retirara, descubriria un pozo recubierto de piedras de
cinco metros de caida. Abajo hay una camara excavada
en la tierra y sostenida por rudimentarios pilones de
granito negro, donde fue enterrado el héroe estepario.

En la tumba se encuentra el Carro Incandescente,
una cuadriga de guerra esteparia maravillosamente
conservada, revestida de bronce y oro, y con el simbolo
del sol repujado en cobre. El carro puede ser activado
por cualquier persona alineada con los Elementales.
Se trata de un artefacto de Espiritu 12. Gastando 5 PM
puede hacer aparecer cuatro corceles de fuego, que a
todos los efectos se trata de salamandras de TAM +8 y
CUE 16, y que cuentan con todos sus poderes, incluido
el vuelo, aunque no pueden separarse del carro bajo
ningun concepto. Pasados 12 minutos, los caballos se
desvanecen. El carro también puede sumar hasta +3 a
la habilidad Manejar carro gastando 1-3 PM. Los efec-
tos duran también 12 minutos.

Sacar el carro por el pozo es posible, pero requeri-
ria de una polea o de ayuda magica. En el vehiculo se
encuentra un cofre de madera podrida en cuyo interior
descansan los restos de Crepitar: un montén de cenizas
y dientes, junto a una cota de malla tan herrumbrosa
que resulta imposible desplegarla.

En la tumba también hay armas, armaduras, bri-
das, sillas de montar y varios objetos irreconocibles.
Todo resulta inutilizable.
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CARROS EN COMBATE

Los carros de guerra estan en desuso en el Continen-
te Central, donde se prefiere a la caballeria pesada,
pero su empleo es habitual en Merendrak y en las
Estepas. En batalla se usan para darle mayor movi-
lidad a los arqueros o para desbandar a la infanteria
mediante cargas.

Al usar carros en combate, ten en cuenta las si-
guientes consideraciones.

® Si el auriga tiene que luchar con una mano
y sujetar las riendas con la otra, la habilidad de
Manejar carros limita a la habilidad de armas
correspondiente.

* La velocidad de un carro de guerra es equi-
valente a la de un caballo. La de un carro civil, mds
pesado, es siempre inferior, pero igualmente suele
superar a la de una persona corriendo.

e El carro puede usarse para Arrollar a un ene-
migo (0 a varios que permanezcan juntos). Esta
accion de combate se realiza como una carga, y de
hecho la victima puede aguardarla si lo desea. Se
enfrentan la habilidad de Manejar carros del auriga
con el Esquivar del oponente.

El dafio se calcula sumando los éxitos al dafio
del carro, que depende de su masa y del nimero de
animales. El dafio de una biga esteparia es de 15y el
de un carro de guerra, de 20, mientras que un lento
carro de carga ocasiona un dafio de 10. El enemigo
es derribado automaticamente.

Es posible enfrentarse a la maniobra de Arrollar
con un arma en lugar de Esquivar. En este caso, si
se vence, el dano se lo lleva uno de los caballos de-
lanteros y el auriga debera superar una tirada de
Manejar carros a dificultad 15 para no volcar. Sin

EL REY ILUMINADO

Una de las tradiciones mas curiosas del Templo de la
Llama es la del rey iluminado. Se trata de un cargo
honorifico que se nombra al dia siguiente de que el
rey anterior haya muerto. El sumo sacerdote elige al
rey iluminado de entre los peregrinos presentes, e in-
variablemente se trata de un extranjero ingenuo o un
esclavo que igualmente debia ser castigado. En una
ceremonia que tiene lugar en el interior del Templo, el
sumo sacerdote le impone una corona de oro de pun-
tas retorcidas e irregulares.

El nuevo rey puede tomar cualquier objeto o comi-
da que vea, yacer con hombres o mujeres a su antojo,
y su palabra ha de ser obedecida. A menudo se le pide
que dirima disputas u opine sobre hechos trascenden-
tes, y sus palabras son siempre tenidas en cuenta. No
puede, sin embargo, decretar muertes o castigos, ni
abandonar el recinto tras las murallas. Si se quita la
corona, sera decapitado.

La corona es un artefacto magico de Espiritu 10 que
acttia sobre su portador de forma ajena a su voluntad

Y
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embargo, el vencedor es arrollado igualmente y
sufre el dafio del carro.

* Cuando se usa un arma cuerpo a cuerpo desde
un carro a toda velocidad contra un enemigo que
esta parado, el atacante sustituye su Modificador al
Dario por +7/+9, como si cargara a caballo. También
se beneficia del bonificador de +2 por diferencia de
altura. Una tactica habitual en carros con dos tripu-
lantes es que el conductor trate de arrollar al ene-
migo y, si este lo esquiva, que el copiloto trate de
acertarle con un arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza.

* Cuando los caballos corren a galope y uno de
ellos es herido, el auriga ha de superar una tirada
de Manejar carros a dificultad 15 para no volcar. Si
son dos o mas los caballos espantados, la dificultad
sube a 20. El dafio de este accidente es de 2d6 si se
pasa una tirada de Saltar a dificultad 10 y de 3d6
sino se pasa.

* Atacar al carro es menos practico que tratar de
matar a sus tripulantes, pero siempre es una opcion.
Hacerlo con armas a distancia proporciona un bo-
nificador de +1 en el caso de una biga, de +2 en un
carro de guerra y de +3 en vehiculos mayores. Los
carros tienen un valor de Proteccién que depende
de su recubrimiento y que suele ser de 3, asi como
unos Puntos de Resistencia (PR) equivalentes a los
Puntos de Vida.

Una biga tiene 15 PR, un carro de guerra estepa-
rio 25 PR y un carro de carga de cuatro ruedas, 35
PR. Contra los carros, las armas penetrantes y con-
tundentes hacen la mitad de dafio. Cuando el carro
pierde todos sus PR, queda inutilizado y vuelca
automaticamente.

compartiendo con él una fraccién de la conciencia di-
vina del dios del fuego. El rey iluminado tiene la cre-
ciente sensacion de que el sol y cualquier otro fuego
que presencie le susurra secretos demasiado abstractos
como para ser comprendidos. Solo en ocasiones con-
tadas pueden llegarle conceptos inteligibles; cuando
Tepel desea conscientemente utilizarlo para sus fines.
También cambia su cardcter y la percepcion de la exis-
tencia, convirtiéndose en un ser extrafio, obsesionado
con laluz y el calor.

Cada amanecer, la corona hace una tirada enfren-
tada de Espiritu contra su portador. Si gana, le roba
tantos PM como éxitos. Es un hecho grave, pues quien
lleva el artefacto pierde la capacidad de regenerar
PM. Cuando pierde toda su reserva, la victima siente
la imperiosa necesidad de fundirse con Tepel, por lo
que emprende un camino sin retorno hacia la Llama
Sagrada, que lo devorara. El sumo sacerdote sacara la
corona intacta de entre sus restos calcinados y al dia
siguiente nombrara un nuevo rey iluminado.




LOS CAMPAMENTOS

Mientras que el recinto del Templo es accesible a todo
el mundo, esta prohibido acampar en €l, asi como ser
alojado en el monasterio. Por este motivo, los nomadas
acampan fuera de la muralla, disponiendo sus carros
en espiral y dejando los parapetos rodantes en el pe-
rimetro externo. En el centro es donde se encienden
las hogueras por la noche y los esteparios se entregan
a la disipacion, comiendo, bebiendo cerveza, tocando
musica, bailando, contando historias y participando en
juegos. El ganado se reparte a lo largo de la calle espi-
ral que forman los carros, dejandose los animales mas
valiosos en el trazado mas protegido.

Puesto que varios clanes némadas suelen coincidir
en el Templo de la Llama a la vez, sobre todo en in-
vierno, es comun que sus miembros se visiten unos a
otros, compartan historias y descubrimientos, comer-
cien, se enamoren y se produzcan broncas, duelos,
bodas y alianzas.

Cuando visitan este lugar sacro, los clanes entre-
gan siempre un tributo al Templo: animales, pieles,
armas, herramientas, botin y cualquier cosa que pueda
tener algtin valor en las Estepas. El sumo sacerdote
inspecciona la ofrenda y lanza después un discurso,
mas largo cuanto mas generosa sea la donacion. Luego
ordena al abad que disponga de los bienes como crea
conveniente. Los clanes némadas compiten por ver
cudl es el que ha merecidos mayores elogios por parte
del representante de Tepel en la Tierra.

PERSONAJES DEL
TEMPLO DE LA LLAMA

Magma, sumo sacerdote de Tepel

Magma es un nombre alto y esbelto, de amplia frente y
larga barba rubia en la que empiezan a aflorar las
canas, pues sobrepasa los cuarenta. Su mano izquier-
da, deforme y casi paralizada, resultd6 abrasada en
una ceremonia que llegd demasiado lejos. Magma es
un elegido de Tepel que dispone de una salamandra
a su servicio de forma permanente (en forma de ser-
piente ignea) y que es ademas diestro en las artes de
la hechiceria.

El sumo sacerdote es posiblemente la persona mas
cruel que ha ocupado este cargo. Disfruta profunda-
mente con los castigos que inflige a los monjes y no
pierde la oportunidad de humillarlos, por ejemplo
encargandoles tareas imposibles o desagradables, bus-
cando el mas leve error para poder aplastarlos, toman-
do sus mas modestas pertenencias o incluso abusando
sexualmente de las monjas mas jévenes o atractivas.
Sin embargo, con los sacerdotes y los peregrinos, aun-
que seco y estricto, conserva las formas. Como sumo
sacerdote, una diadema de oro le identifica en el cargo.

r\y LOS CARROS\/W
ESTEPARIOS \
Los carros son clave en la cultura esteparia y

los hay de diferetes clases. Como tiro se usan
caballos, ponis lanudos o bueyes.

e Carro vivienda. Se trata de un carro de ma-
dera de diez metros de largo y seis ruedas,
con tejado, ventanas y dos puertas, una a cada
lado. Suele estar decorado con pieles y escu-
dos con los simbolos del clan. En su interior
hay pieles, almohadones y cofres para guardar
los bienes familiares. Cuando se acampa, se
extiende un toldo de piel de mamut a un lado
del carro para ampliar el espacio habitable.

e Carro de carga. Es un carro comun descu-
bierto de cuatro ruedas que se utiliza para lle-
var todo tipo de productos.

* Parapeto rodante. Durante los desplaza-
mientos, estos carros descubiertos se usan para
la carga, pero en la guerra se usan para crear
lineas de murallas mdviles en el campo de ba-
talla. Los laterales son altos y disponen de tro-
neras, y en combate se dejan caer unos paneles
que protegen los bajos del vehiculo, con lo que
en la préctica es como una secciéon de muralla
de madera de cuatro metros de largo.

* Biga. Se trata de un carro de guerra ligero,
consistente en una plataforma de madera con
dos ruedas, de modo que el auriga permanece
de pie y maneja las riendas con una mano y el
arma con la otra.

¢ Carro de guerra. El carro bélico estandar de
los esteparios cuenta con dos ruedas y carro-
ceria frontal, y es tirado por cuatro caballos
situados en parejas. Habitualmente precisa de
dos tripulantes: el auriga, que maneja el carro,
y un guerrero con arco, lanza o jabalinas.

CUE: 5 ATR: 0 PV: 15

MEN: 8 FUE: 5 Mod. al dafio: 0/+1
ESP: 9 TAM: 0 Al impacto: +1

H Armas

Daga 11. Dano 2-1.

B Habilidades: Arma CC: Puiial 13, Autoridad 16,
Correr 10, Engafar 15, Esquivar 12, Estrategia 12,
Pelea 10, Oratoria 17, Percatarse 15, Perspicacia 16.
B Habilidades magicas: Aumentar 14, Disminuir 13,
Inhibir 12, Invocar 14, Fuego 14.

M Hechizos: Capa de oscuridad 13 (Dif. 10, PM 1),
Extinguir incendio 13 (Dif. 15, PM 1-2), Inmunidad
al fuego 12 (Dif. 15, PM 2), Invocar salamandra 14
(Dif.15, PM 2-4), Invocar a Tepel 14 (Dif. 20, PM 3),
Llamaradas 14 (Dif. 15, PM 2), Prender 14 (Dif. 10, PM
1), Sol abrasador 14 (Dif. 25, PM 4).
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M Bendiciones: Espiritu elemental (salamandra),
Insensibilidad al dolor, Grupo de habilidades
potenciado (Hechiceria), Resistencia al Caos.

M Intervencion Divina: 9 (Dif. 9, PL 80)

Arena Negra, sacerdotisa de Tepel

Arena Negra fue llamada asi al nacer por su tez oscura,
inusual en las Estepas, y muchos opinan que su madre
procedia realmente de muy lejos en el sur, donde la
gente es de color negro. Parte de su rostro aparece de-
formado por una quemadura que ha destruido también
su ojo derecho y que afea a lo que de otra manera seria
una mujer atractiva y fibrosa, de exético pelo rizado.

Arena Negra es amante de Magma, pero no por
placer, sino por odio. Aborrece al sumo sacerdote,
quien la maltraté cuando era monja y que ha hecho un
dano indecible a muchos amigos y seres queridos, y
esta acariciendo la idea de asesinarle. Cuando Magma
muera, Arena Negra confia en ser nombrada suma
sacerdotisa.

TIERRAS QUEBRADAS | INTERVENCION DIVINA

Aunque aparenta ser tan dura de corazén como los
otros sacerdotes, realmente cree que la bondad debe-
ria reinar en el Templo de la Llama. De llegar al poder
estaria de acuerdo en mejorar las vidas de los monjes.

CUE: 6 ATR: -1 PV: 15

MEN: 7 FUE: 5 Mod. al daiio: 0/+1
ESP: 8 TAM: -1

B Armas

Daga 11. Dafio 2.

B Habilidades: Arma CC: Pufal 11, Autoridad

11, Correr 10, Enganiar 15, Esquivar 10, Pelea 10,
Oratoria 11, Percatarse 12, Perspicacia 13, Pociones 14,
Sigilo 12.

B Habilidades magicas: Aumentar 10, Disminuir 9,
Inhibir 10, Invocar 9, Fuego 10.

B Hechizos: Capa de oscuridad 9 (Dif. 10, PM 1),
Extinguir incendio 9 (Dif. 15, PM 1-2), Inmunidad al
fuego 10 (Dif. 15, PM 2), Invocar salamandra 9 (Dif.15,
PM 2-4), Llamaradas 10 (Dif. 15, PM 2), Prender 10
(Dif. 10, PM 1).

Obsidiana, abadesa del monasterio

La abadesa es una mujer de mas de setenta afos, de
pelo blanco y brillantes ojos azules en un rostro arru-
gado como una pasa. Obsidiana es muda desde que, al
enfrentarse a Magma para evitar un castigo colectivo,
este ordené que le cortaran la lengua. La tradicion le
impide destituirla, asi que trata de hacerle la vida im-
posible para que se suicide, renuncie o se marche. Ob-
sidiana resiste e incluso ha desarrollado un lenguaje de
signos sencillo con el que comunicarse con los monjes
y dar instrucciones.

La anciana puede caer mejor o peor, pero tanto en
el monasterio como en el Templo, todos admiran su
valor y su entereza. Si hubiera una conspiracién o una
revuelta abierta contra Magma, sin duda se erigiria
como lider, y de hecho nada le gustaria mas que ver
como el sumo sacerdote sucumbe. Una cadena de oro
la identifica como abadesa.

CUE: 4 ATR: -1 PV: 13
MEN: 7 FUE: 3 Mod. al dafio: -1/0
ESP: 9 TAM: -1

B Habilidades: Arma CC: Pufial 11, Arma CC:
Armas de asta 9, Autoridad 16, Correr 9, Enganiar 15,
Esquivar 11, Pelea 10, Percatarse 16, Perspicacia 17,
Sigilo 12.

Rayo, lider de los monjes guerreros

El lider de los guerreros del Templo de la Llama es un
hombre atlético y bien parecido, de barba tan rubia
que parece blanca. Conserva el cabello rapado y en su
cuero cabelludo luce todo un entramado de tatuajes
relacionados con el culto a Tepel. Si alguien tiene pro-
blemas de disciplina en el recinto, seguramente tendra
una conversacion con Rayo.
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El hombre es duro, austero y terriblemente estricto.
No es capaz de perdonar ningtin error, ni a si mismo
ni a los demas. Cree que Magma es un sadico, pero al
mismo tiempo considera su deber protegerlo y obede-
cer sus Ordenes, sean cuales sean. No en vano, el sumo
sacerdote es un elegido del supremo Tepel.

CUE: 8 ATR: -1 PV: 19
MEN: 6 FUE: 9 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 7 TAM: +1

B Proteccion: 5 (peto y casco)
B Armas

Lanza larga 15. Dafio 5+2.
Daga 12. Dano 2+1.

Arco corto 14. Dano 4.

B Habilidades: Arma CC: Puiial 12, Arma CC: Armas
de asta 15, Arma PR: Arco 14, Correr 14, Enganar

11, Equilibrio 10, Esquivar 15, Montar 11, Pelea 12,
Percatarse 12, Perspicacia 11, Saltar 11, Sigilo 10.

Centella, monja elegida de ikor

Centella no siempre se llamo asi; nacié6 como Roxana
en el seno de una familia de granjeros de Merenomin.
Cuando tenia ocho afos, su familia fue brutalmente
asesinada por una incursiéon némada, y ella fue captu-
rada como esclava. Crecid siendo maltratada y abusa-
da por un clan de esteparios que, finalmente, cuando
tenia 12 afios, la entregd como ofrenda al Templo de
la Llama. Obsidiana decidi6é que no seria sacrificada y
que en su lugar entraria a formar parte del monasterio.

El odio y la desesperacion de Centella despertaron
la atencion de fkor, quien ademas necesitaba un aliado
dentro del Templo de la Llama para poder desarticu-
larlo. La diosa del Caos se le apareci6 en suefios y le
prometié ayudarle en su venganza contra los brutales
esteparios. Le proporcionaria un poderoso objeto, la la-
grima de Visdu, para apagar la Llama Sagrada durante
un dia entero. Parece un periodo breve, pero combina-
do con otros acontecimientos permitira la destruccion
del Templo.

La diosa le prometié que la lagrima llegaria al Tem-
plo pronto, y que después sabria por si misma cual es
el momento en el que debera actuar.

Centella es una monja de alrededor de 20 afios,
cabellos pelirrojos, flaca, de ojos saltones y aspec-
to enfermizo.

CUE: 5 ATR: -1 PV: 14

MEN: 6 FUE: 4 Mod. al dafio: -1/0
ESP: 7 TAM: -1

B Armas

Daga 10. Dano 2-1.

B Habilidades: Arma CC: Puiial 10, Arma CC: Armas
de asta 8, Correr 9, Engafiar 12, Esquivar 10, Pelea 10,
Percatarse 12, Perspicacia 12, Sigilo 12.

B Bendiciones: Segunda oportunidad, Verdad
incuestionable, Restablecimiento corporal.

M Intervencion Divina: 7 (Dif. 15, PL 45)

Monje del Templo de la Llama

Los monjes llevan una vida dura de trabajo y penalida-
des con muy pocos momentos de alivio. La brutalidad
de Magma agrava lo que ya de por si seria una situa-
cion extrema. Aunque hay entre ellos nifos, adultos y
ancianos, proporcionamos las estadisticas de un monje
medio preparado para la lucha.

CUE: 6 ATR: 0 PV: 16
MEN: 6 FUE: 6 Mod. al dafio: 0/+1
ESP: 6 TAM: 0

M Proteccion: 5 (peto y casco, dura)
Lanza larga 2M 12. Darfio 5+1.

Daga 10. Dafio 2.

Arco corto 11. Dano 4.

B Habilidades: Arma CC: Pusial 10, Arma CC: Armas
de asta 12, Arma PR: Arco 11, Correr 11, Engafiar

9, Esquivar 12, Montar 9, Pelea 10, Percatarse 11,
Perspicacia 10, Saltar 9, Sigilo 9, Trepar 10.

Sacerdote del Templo de la Llama

Todos los sacerdotes del Templo de la Llama dominan
la magia y conocen los mismos conjuros, transmitidos
de generacion en generacion. Viven en condiciones
parcas, pero mucho mejores que las de los monjes.
Se sienten ademas extremadamente importantes, ya
que todos sin excepcion les muestran una enorme
deferencia.

CUE: 6 ATR: 0 PV: 16

MEN: 7 FUE: 6 Mod. al dafio: 0/+1
ESP: 6 TAM: 0

M Armas

Daga 10. Dafio 2.

B Habilidades: Arma CC: Punial 10, Autoridad 10,
Correr 9, Engafiar 11, Esquivar 9, Pelea 9, Percatarse
11, Perspicacia 12, Sigilo 8.

B Habilidades magicas: Aumentar 9, Disminuir 8,
Inhibir 8, Invocar 9, Fuego 9.

M Hechizos: Capa de oscuridad 8 (Dif. 10, PM 1),
Extinguir incendio 8 (Dif. 15, PM 1-2), Inmunidad al
fuego 8 (Dif. 15, PM 2), Invocar salamandra 9 (Dif.15,
PM 2-4), Llamaradas 9 (Dif. 15, PM 2), Prender 9 (Dif.
10, PM 1).
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AVENTURA

VIENTO DEL NORTE

n el frio norte arde impasible la Llama Sagrada,

el regalo que Tepel le hizo a Kamin y el simbo-

lo de la alianza del dios del fuego con el pueblo
de las Estepas. Desde el norte sopla, sin embargo, un
viento frio y triste que suefia con apagarla y extender a
sus criaturas sobre la Tierra.

La presente aventura tiene como escenario el Tem-
plo de la Llama, descrito en este mismo numero de
Intervencién Divina, y pone a los personajes jugadores
en la tesitura de tener que protegerlo ante un ataque de
hombres mono procedentes de mas alla de la tundra.
En Viento del Norte, los aventureros entran primero
en contacto con el templo y las tramas que alli se estan
desarrollando, pudiendo influir en su resolucion. Des-
pués, cuando poco a poco descubran que algo maligno
esta a punto de suceder, habran de prepararse para la
batalla final y utilizar los recursos humanos y materia-
les obtenidos a lo largo de la aventura.

TRASFONDO

as alla de la tundra del Continente Norte, el

Caos domina la realidad. A través de gran-

des grietas abiertas por los Sefiores de la En-
tropia en tiempos remotos, la sustancia primigenia del
Caos se filtra hacia nuestro mundo, haciendo que las
regiones articas de la Tierra no difieran demasiado de
los planos mas fantasticos y extrafios del Multiverso.

En esta desconocida region del planeta habitan los
apinamies, una especie de velludos hominidos inteli-
gentes que se rindi6 al Caos en cuanto aparecid y que
ha desarrollado una cultura barbara pero poderosa,
unida bajo el tiranico yugo de Kaksipainen, la Reina
Bicéfala. Es esta un ser inmortal bendecido por la diosa
fkor, la Dama Azul, que con el tiempo se ha converti-
do en la principal deidad los apinamies. Los hombres
mono saben que, si le son fieles y esperan lo necesa-
rio, las tierras del Sur, ricas en pastos y caza, seran
suyas alguin dia.

El Caos ha tratado de expandirse espontaneamente
desde su llegada al Artico, y sus criaturas atraviesan
la tundra con frecuencia para asaltar las Estepas. Sin
embargo, sus intentos son vanos, pues pronto estos
engendros son destruidos por los nomadas, quienes
consideran esta labor un deber sagrado. fkor sabe bien
que, si el pueblo de los apinamies ha de extenderse,
en primer lugar es necesario debilitar a los esteparios.

Es por ello que la Dama Azul ha trazado un plan
destinado a apagar para siempre la Llama Sagrada que
asienta el poder de Tepel en las Estepas. Sin esta en-
carnacién del dios del fuego, una ola de frio se abriria
paso por el Continente Norte, empujando hacia el sur

A ¢

TIERRAS QUEBRADAS | INTERVENCION DIVINA

a los némadas y cimentando la llegada de sus ama-
dos apinamies.

La primera parte del plan fue conseguir el cuerno
de Lumimirski, un objeto magico creado hace mas de
mil afios por un hechicero apinamie. Su funcién es la
de reunir y pacificar a los colosales bisontes rojos, unas
bestias con las que cualquier ejército apinamie resul-
taria invencible. Debido a una serie de conflictos de
poder, Lumimirski huyé con su cuerno hacia lo que
hoy son las Tierras Quebradas, y el artefacto se perdid.
fkor lleva siglos movilizando a sus agentes humanos a
la busqueda del objeto, pero solo ahora parece haber
tenido éxito.

MAZDA Y ELOHE

Mazda es una sacerdotisa escarlata de raza mereni que
forma parte del culto a Tkor en la Isla Pluviosa. Gracias
a sus contactos, su audacia y la sonrisa de la fortuna,
descubrid la existencia del cuerno de Lumimirski en
uno de los repositorios de la Corona de Piedra y, al
no poder convencer a los sacerdotes de Melk de la
importancia de su mision, decidié robarlo. Tras varias
peripecias y un reguero de muertos, Mazda llegd junto
con varias companeras a Merenomi y alli organiz6 una
expedicion para adentrarse en la tundra, hacia el reino
de los apinamies.

Lo que los servidores de la Dama no consiguieron,
lo lograron los némadas esteparios. Su caravana fue
atacada y sus miembros se dispersaron. Mazda, con el
cuerno de Lumimirski en su poder, logroé escapar hacia
Merenter, donde fue auxiliada por un destacamento
que vigila la frontera con las Estepas.

A pesar de que pronto sus salvadores fueron cons-
cientes de que se trataba de una mereni escarlata, la
servidora de fkor fue alojada en el castillo del conde
Farid, donde pasé un mes reponiéndose de sus heri-
das. Durante su estancia, intimé con el primogeénito del
conde, Elohé, quien se vio fascinado por su caracter,
tan salvaje y distinto de lo que estaba acostumbrado, y
se enamord de ella.

Finalmente, una noche, Mazda recupero el cuerno,
robd armas y un caballo, y escap6, deseosa de cumplir
al fin su misién. A la manana siguiente, Elohé decidié
emprender su bisqueda, a sabiendas de que su amada
podria estar en peligro. El amor fue fatal o providen-
cial, dependiendo de como se mire. Mazda alcanzé su
destino, pero Elohé fue capturado por una banda de
némadas que lo conduce ahora al Templo de la Llama.

.



INVOLUCRANDO A
LOS AVENTUREROS

Para participar en esta historia, el grupo de aventure-
ros ha de dirigirse al Templo de la Llama por algtin
motivo y tener buenas intenciones hacia el lugar.
Deberian poseer una motivaciéon que los empuje a
defenderlo, ya sea por altruismo, egoismo o por ser
enemigos del Caos. Solo tt sabes como hacer que la
aventura encaje en tu campana, pero de todas formas,
he aqui algunas ideas.

* Los aventureros necesitan una informacién, y
solo la Llama Sagrada puede revelarsela.

e Estan buscando el Carro Incandescente por
iniciativa propia u obedeciendo a la facciéon para la
que trabajan.

® Con la peregrinaciéon cumplen con una promesa
hecha a Tepel o al culto elemental.

e Si se encuentran al servicio de una deidad, esta
puede haberles enviado al Templo a defenderlo de un
peligro inminente. Incluso un dios del Caos rival de
Tkor podria tener interés en que su plan fracase.

¢ Si trabajan para la Dama Escarlata, pueden haber
sido enviados a recuperar el Cuerno de Lumimirski.
En el Imperio Escarlata, solo saben que todo esta rela-
cionado con este lugar.

* Si al menos uno de los aventureros es estepario,
podria acudir al Templo cumpliendo con sus deberes
religiosos, y sus compafieros ir con él por curiosidad o
solidaridad.

EL INICIO

a historia comienza a principios de primavera,

mientras los aventureros se dirigen al Templo

de la Llama. Una hierba verde, larga y fresca
cubre las estepas, y el agua fluye a toda velocidad por
multitud de arroyos pedregosos. En ocasiones se divi-
san pefiascos, prados cubiertos de flores o pequefias
arboledas. A lo lejos, al este, las cimas de Merenter
conforman una linea gris copada de nieve que subraya
el horizonte. Con frecuencia pueden ver en la lejania
manadas de bufalos lanudos o de mamuts que pastan
impertérritos.

La noche antes de llegar al Templo, se oird una tris-
te cancién, cantada por una mujer. Si los aventureros
hacen guardias nocturnas, puedes determinar al azar
quién es testigo de esta melodia. Sin duda, en la oscu-
ridad, una mujer esta cantando en idioma estepario y,
de hecho, bajo la luz de la luna se aprecia una silueta,
alguien que permanece de pie junto a unas rocas. La
letra de la cancién habla de una joven que espera a que
su amado regrese del mar y que, al pasar el tiempo y
perder la esperanza, se acaba suicidando. Con una ti-
rada de Bellas Artes a dificultad 20 (15 para los nativos
de las Estepas), sera posible reconocerla como una an-
tigua cancion tradicional relacionada con la leyenda de

una muchacha que hizo un pacto con el Caos, ofrecien-
do su vida a cambio de que su amado volviera sano y
salvo a casa. Con 5 éxitos o una tirada de Leyendas a
dificultad 15, el personaje recordara que en la historia
era la diosa fkor la que tentaba a la chica.

Si tratan de alcanzar la figura, esta se desvanecera.
Lo hara igualmente al acabar la cancién. En el lugar
donde estaba descubriran los restos oxidados de una
armadura de anillas, huesos astillados y parte de una
calavera que auin porta un viejo casco estepario. Es evi-
dente que los animales carrofieros dispersaron y devo-
raron los restos hace tiempo. En lo que fue el torso hay
todavia un colgante con una gema azul engastada en
forma de gota, que parece refulgir de forma especial a
la luz de la luna.

Una tirada de Conocimiento magico a dificultad 10
evidencia que el fulgor puede significar que la gema
esta relacionada con la diosa Visdu. Con Leyendas a
dificultad 20, es identificada como una de las lagrimas
de Visdu. Se cuenta que se originaron cuando Tepel,
por celos, hizo hervir a Vodar, y Visdu llor6 de tristeza
y culpabilidad. Se dice que pueden apagar cualquier
fuego con el que entren en contacto.

La visién ha sido preparada por Tkor, con el objeti-
vo de que los aventureros lleven la Lagrima al Templo
de la Llama. Si ellos no lo hacen, entonces un pequefo
grupo de némadas la encontrara y llevara al lugar al
dia siguiente.

El cuerpo era de una agente de Tkor que trat6 de
llegar hasta el Templo con la Lagrima el otofio pasado,
pero sucumbié antes de conseguirlo. La diosa ha tra-
tado de embaucar a los aventureros, haciendo pensar
que es la misma Visdu quien ha llamado la atencién
sobre la Lagrima.

EL TEMPLO DE
LA LLAMA

| lugar se encuentra profusamente descrito en

este mismo ntimero de Intervencién Divina. Los

aventureros deberian ir descubriéndolo poco
a poco y disfrutar de unas cuentas escenas iniciales
en las que entren en contacto con las tradiciones del
Templo. Se espera de ellos que hagan su sacrificio en
el menhir y que ofrezcan un tributo a los sacerdotes.
En este primer contacto es aconsejable que interacttien
con los habitantes del templo, conozcan algo de sus
historias y leyendas y empiecen a implicarse en las tra-
mas que tienen lugar a su alrededor.

Si encaja bien con los aventureros y sus motivos
para acudir al templo, uno de ellos podria ser "invita-
do" a convertirse en el nuevo rey iluminado. Si no pa-
rece la mejor idea, el papel lo cumplira Elohé cuando
sea llevado al lugar.

A
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Tarde. Los aventureros llegan al Templo
de la Llama.

w—

DIA 1

Noche. Sueno con Centella.
DiA 2

A lo largo del dia. Festejos previos a la boda.
Mediodia. El rey iluminado tiene su vision.
Tarde. Traen a prisionero a Elohé.
Anochecer. Boda interrumpida.

Noche. Reunidn de los tres lideres.

DIA 3
Maiiana. Los chamanes marchan para delibe-

rar. Magma queda postrado en su lecho.

Mediodia. Los chamanes vuelven y anuncian
su propuesta.

Tarde. Trifulca en el campamento de los Pru-
dentes. El clan abandona el Templo.

Anochecer. Segundo intento de boda.
Noche. Elohé escapa.

DIA 4

Maiiana. El clan de los Vigilantes abandona
el Templo. Un viento frio sopla del norte. Un
grupo de guerreros sale en busca de Elohé.

Mediodia. Magma entra en coma.

Tarde. Los guerreros vuelven para informar de
la llegada de los apinamies.

Anochecer. El ejército apinamie llega al Tem-

Qode la Llama.
(N 7 |

LOS TRES CLANES

En el momento en el que tiene lugar esta aventura hay
acampados tres clanes en torno al Templo de la Llama:
los Prudentes, los Bravios y los Vigilantes. Cuentan
con respectivamente 50, 40 y 60 miembros, de los cua-
les un tercio son hombres aptos para la guerra. Los cla-
nes son familias grandes reunidas en torno a un jefe,
que hace la funcién de lider militar, y un chaman. Los
clanes se organizan en tribus, que son amplias alianzas
de parentesco. Raramente un clan se enfrenta a otro de
la misma tribu.

Los clanes de los Prudentes y los Bravios pertene-
cen ala misma tribu, la del Ciervo, mientras que el clan
de los Vigilantes pertenece a la tribu rival del Toro. El
animal simbodlico de la tribu aparece en sus escudos y
banderas, junto con las runas distintivas del clan.

Los Bravios y los Vigilantes se encuentran en
el Templo de la Llama como fruto de un acuerdo
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destinado a cerrar la paz entre las tribus del Ciervo y
el Toro, que han pasado en guerra dos afios. Agata, la
hija mayor de Cerro, el lider del clan de los Bravios, se
casara con Poniente, el primogénito de Soplo, lider del
clan de los Vigilantes.

La boda tendra lugar al dia siguiente de la llegada
de los aventureros, y durante toda la jornada se cele-
braran diversos juegos y competiciones. Los padres
de los novios invitaran a todos los presentes a comer
y beber desde buena mafiana. Puede ser una buena
ocasién para que los personajes jugadores se ganen
el respeto o la simpatia de los némadas participando
en torneos de tiro con arco, carreras de caballos y ca-
rros, competiciones de cuentacuentos o combates de
lucha libre.

Si los aventureros indagan sobre los prometidos,
con el uso de Encanto o incluso Callejeo podrian des-
cubrir que a Agata se la suele ver mucho con Lucero,
un guerrero del clan de los Prudentes, campedn de las
carreras de carros. Muchos sospechan que mantienen
un romance. Si se busca informacion especificamente
entre las mujeres de la tribu del Ciervo, el éxito en
las tiradas de Comunicacién pertinentes confirma el
rumor como cierto y, ademas, permite adelantar que
Agata esta dispuesta a todo para evitar la boda.

La ceremonia tiene lugar durante la puesta de sol y
es oficiada por el sumo sacerdote, en principio Magma,
a pesar de su enfermedad. La plataforma de la Llama
sirve como escenario, y en torno a ella se agolpan los
presentes. Primero, Magma llama al novio, Poniente,
quien sube con €l a la plataforma, jaleado por los de
su clan, pero cuando llama entonces a Agata, esta no
acude. Estallan las conversaciones y los padres de los
novios comienzan a discutir a gritos. La hermana de
Agata viene corriendo para anunciar que la novia no
esta en su carro. Ha escapado.

La boda de la discordia

El suceso mantendra a los tres clanes enfrentados du-
rante la aventura, por lo que, de no solucionarse el
problema, cuando los apinamies ataquen, los némadas
estaran divididos y sera posible que dos de los clanes
hayan abandonado ya el Templo. De cara a la defensa
de la Llama Sagrada, es conveniente que los aventure-
ros intervengan y reconduzcan la situacion.

Lo que ha ocurrido es que Agata y Lucero, en un
arranque de valor, se han puesto de acuerdo para de-
safiar el tratado de paz y a los lideres de los clanes. La
joven se ha refugiado en el carro de la familia de su
amante, en el campamento de los Prudentes, y ambos
esperan que su lider se acoja a la tradicion y los proteja.

Cuando esto se hace publico, apenas un rato des-
pués de que la ceremonia de boda se cancele y todos
salgan a buscar a la desaparecida, el lider de los Bra-
vios, Cerro, se encontrard entre la espada y la pared.
Por un lado, esta faltando a la promesa dada ante la
tribu y deshonrandose ptblicamente por el comporta-
miento de su hija. Por el otro, seria una grave falta si
alzara la mano contra un clan de la misma tribu como
son los Prudentes.
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Por su parte, Soplo, el lider del clan de los Vigilan-
tes, se encuentra atonito, pero no furioso. Cree que es
una maniobra del clan de los Prudentes, que no desea
la paz, y anunciara que, si la boda no se celebra a la
noche siguiente, abandonara el Templo e informara al
resto de la tribu de lo sucedido. La sangre volvera a
regar la tierra también este afio.

Terron, el lider Prudente, se siente con la obliga-
cion de acatar las decisiones de su tribu, pero ante los
suyos también tiene el deber moral de defender a sus
hombres. Esto tltimo se vera reforzado cuando hable
con la pareja, intentando disuadirlos de su proposito,
y los enamorados le cuenten que ella ya ha perdido la
virginidad con él. Segtin la tradiciéon némada, esto los
convierte en prometidos de forma automatica.

Horizonte de acontecimientos

Si nadie interviene, lo siguiente son los acontecimien-
tos que sucederan desde la interrupciéon de la boda
hasta el dia siguiente.

¢ Por la noche, tras reunirse con Lucero y Aga-
ta, Terron parlamenta con Cerro y Soplo en el Templo
de la Llama. Magma, indispuesto por su enfermedad,
no acude y por tanto no puede mediar. Acaban insul-
tandose y abandonando la reunion sin llegar a ningtin
acuerdo. Al mismo tiempo, en los campamentos se for-
man broncas y peleas entre hombres y mujeres de los
tres bandos.

¢ Al amanecer, los chamanes de los tres clanes
marchan a un punto del Lugar Iluminado para medi-
tar sobre el tema y llegar a una opinién comun.

¢ A mediodia, los chamanes vuelven con la pro-
puesta de que Poniente se case con la hermana de
Agata, Perla. El problema es que esta tiene tan solo
diez afios, y la tradicién dice que una muchacha que
no menstria no deberia casarse, pues seria delito de
pederastia. Los chamanes creen que deberia hacerse
una excepcion, dadas las circunstancias. Poniente se
opondra con todas sus fuerzas a esta solucién, ya que
considera infame contraer nupcias con una nifia, y su
padre no se vera capaz de obligarlo.

¢ Por la tarde, un grupo de hombres armados del
clan de los Bravios irrumpe en el campamento Pruden-
te dispuesto a llevarse a Agata a rastras si es preciso. Se
forma una trifulca y mueren dos guerreros Bravios y
tres Prudentes. Terrén decide levantar el campamento
y marcharse sin esperar a su chaman. El clan de los
Vigilantes, atado por la promesa de esperar hasta la
noche y temeroso de iniciar una refriega en un lugar
sagrado, decide no perseguirlos. Lo mismo deciden los
Bravios, pero mas bien por la incapacidad de Cerro de
tomar ninguna decision.

¢ Por la noche, al no poder celebrarse ninguna
boda, se da el matrimonio por imposible. Hay inter-
cambio de insultos y acusaciones mutuas.

¢ Al amanecer, el clan de los Vigilantes abandona
el Templo de la Llama. Su chaman, Témpano, pronun-
cia una maldicién sobre toda la tribu del Ciervo.

Posibles soluciones

Los aventureros pueden mostrarse inclinados a recon-
ciliar a las partes por bondad, por sus propias motiva-
ciones o por ser conscientes a partir de cierto momento
de que un peligro se esta acercando al Templo de la
Llama. La tarea es ardua y requerira de mucha diplo-
macia y quizas del uso de la magia o de puntos de Des-
tino. No hay una tnica solucién y lo siguiente son tan
solo ejemplos.

¢ Se puede convencer a Poniente y Lucero que lu-
chen por Agata en un duelo, que podria ser en comba-
te singular o en la competicion simbdlica de acercarse
lo mas posible a la Llama Sagrada.

# El objetivo al final es enlazar dos clanes rivales
para acabar con una guerra entre tribus. La hija soltera
de Terrén, Ventisca, ha cumplido los catorce afios, y
podria hacer esa funcién. Solo hay un problema, la jo-
ven es discapacitada intelectual y Poniente deberia ser
convencido de unirse en matrimonio con ella.

¢ Una jugada sucia puede implicar el asesinato o
secuestro de Lucero, quien se encuentra protegido en
el campamento de su clan.

EL SACERDOTE ENFERMO

Al poco de llegar al Templo, los aventureros deberian
entregar su tributo, por lo que podran a conocer a
Magma, el sumo sacerdote. Resulta evidente que, por
su aspecto, el hombre esta enfermo. De hecho, esta su-
friendo en las tltimas semanas los efectos de una ex-
trafa enfermedad que le provoca erupciones en la piel
y fatiga fisica. Ha llegado a ofrecer bienes por valor
5.000 monedas de bronce del tesoro del templo a quien
encuentre la cura, tal como les informara cualquiera si
sacan el tema a colacion.

Solo un reconocimiento detallado y el éxito de una
tirada de Medicina a dificultad 25 permite detectar que
realmente Magma esta siendo envenenado. Se trata de
un plan tramado por Arena Negra, la sacerdotisa con
la que vive amancebada y que aspira a ocupar su pues-
to algin dia. Aprovechando que comparte intimidad
con él, le va suministrando discretamente un veneno
que lo esta matando poco a poco. La sustancia, que le
regalé un chaman, es muy poco conocida (dificultad
25) y es improbable que alguien descubra lo que pasa.

El veneno esta funcionando bien, y Magma se en-
cuentra en los ultimos dias de su vida. La mafiana del
tercer dia de la llegada de los aventureros al Templo, el
sumo sacerdote quedara postrado en la cama y apenas
podra hablar. El cuarto dia caerd en coma.

Cuando quede incapacitado, Arena Negra se reuni-
ra con el resto de los sacerdotes y pedira ser nombrada
regente, lo que conseguira si no sucede nada extraordi-
nario. La sacerdotisa se ocupard en persona de la salud
de Magma y tratara de impedir la entrada de extrafios
en sus aposentos personales. Teme que alguien pudie-
ra descubrir el envenenamiento o interferir en el sumi-
nistro de la sustancia.
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Aunque Magma es una persona aborrecible, su su-
pervivencia es vital a la hora de defender el Templo de
la ofensiva de los apinamies, no solo por sus dotes para
la hechiceria, sino sobre todo porque su autoridad es
suficiente para mantener a los clanes unidos y garanti-
zar una respuesta rapida y coordinada.

Los aventureros podrian descubrir los planes de
Arena Negra espiandola o percibiendo su verdadero
odio por Magma cuando la observan o hablan con ella,
utilizando la habilidad Perspicacia. La sacerdotisa
elabora el veneno en su habitacién, y guarda las dosis
bajo un ladrillo suelto de la pared que hay detras de
un espejo de cobre brufiido (Buscar dificultad 20). El
instrumental que usa permanece a la vista, pero oficial-
mente se sirve de él para elaborar ungiientos y ténicos,
lo cual es cierto.

Si sospechan de Arena Negra y esta es consciente
de ello, la sacerdotisa se protegera pidiéndoles publi-
camente que cumplan una misién para el templo bus-
cando en el Lugar [luminado unas plantas que necesita
para curar a Magma. Con esto espera tenerlos al menos
un dia fuera del lugar.

Acusar a Arena Negra de intento de asesinato pro-
vocara una grave division en el Templo de la Llama.
Obsidiana se posicionara a favor de Arena Negra y
arrastrard con ella a buena parte de los monjes, mien-
tras que Rayo, sus guerreros de confianza y la mayor
parte de los sacerdotes, estara a favor de ajusticiar a la
asesina. Si los aventureros no interceden, la situacién
puede desencadenar un bafio de sangre. En circuns-
tancias normales, los nomadas no interferirian en los
asuntos del Templo, con lo que Rayo acabaria con Ob-
sidiana y restauraria a Magma en el poder.

Curando a Magma

Si deja de recibir el veneno, Magma sanara de forma
natural poco a poco. Podra volver a caminar en una
semana y estara totalmente restablecido en un mes. Es
posible curarlo de forma mas rapida si, ademas de de-
tener el suministro de veneno, se le proporciona trata-
miento médico. Esto es posible usando algunas de las
plantas que crecen en los alrededores o los preparados
que se encuentran en la enfermeria del monasterio.
Esto requiere una tirada de Medicina a dificultad 15,
y pondria en pie al sacerdote al dia siguiente, dejando-
lo como nuevo en una semana. Si se conoce el veneno
que se ha usado contra él, es posible fabricar un anti-
doto tirando Pociones a dificultad 15, lo que tendria el
mismo efecto.

CENTELLA Y LA LAGRIMA

fkor teme que, cuando el ejército de los apinamies
llegue hasta el templo, Tepel asista a los esteparios de
alguna forma, supuestamente a través de la Llama. Es
por este motivo que la diosa necesita que esta perma-
nezca inutilizada durante el ataque. Para ello cuenta
con que su agente infiltrado en el templo, Centella,
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' LAS LAGRIMAS
DE VISDU

Estos misteriosos objetos relacionados con
la diosa del aire tienen la forma de gemas
con forma de lagrima de dos centimetros de
longitud. Brillan con luz propia, emitiendo
leves destellos azulados demasiado débiles
para iluminar una habitacion, pero suficien-
tes para llamar la atencién sobre el objeto.
Cada lagrima posee un Espiritu de 4 y tiene
la facultad de apagar cualquier fuego con el
que entre en contacto. Extinguir una vela le
cuesta 1 PM, una antorcha 2 PM, una fogata
3 PM y una hoguera 4 PM. Al coste de 3 PM
puede destruir una salamandra sin necesidad
de tirada enfrentada de Espiritu. Lo mismo
sucede con otros seres de naturaleza ignea,
aunque la cantidad de PM necesaria depende
de su tamario. Si un fuego requiere todos sus
PM, la lagrima resulta destruida.

Al entrar en contacto con la Llama Sagrada, si
posee sus 8 PM al completo, la lagrima con-
vertiria el fendmeno en una llama tenue azu-
lada y fria durante un dia, y todo sin tirada
enfrentada de Espiritu. Para arrojar la lagri-
ma a la Llama es necesario encontrarse a diez
metros o menos. La dificultad de la tirada de
Lanzar es 15, o de 10 si uno se encuentra a 5
metros o menos del objetivo. El artefacto re-
sultara destruido en el proceso.

&=

introduzca la Lagrima de Visdu en la Llama cuando
llegue el momento.

Centella es una monja de Tepel que aparece descri-
ta en El Templo de la Llama, en este mismo nimero.
Aparte del uso de la Lagrima de Visdu, no conoce el
resto del plan de la Dama Azul, y se limita a esperar
que el objeto y el momento de utilizarlo se revelen
por si mismos.

La mujer es consciente de que su mision posible-
mente le cause la muerte, ya que la manera mas se-
gura de poner en contacto la Lagrima con la Llama es
acercarse a muy poca distancia, por lo que, si el calor
no la mata, lo haran los guardias del templo en cuanto
quede claro lo que ha hecho. Sabe que, en el momento
definitivo, su odio y desesperacién deberan brillar por
encima de su miedo.

La lagrima y el suefo

Centella se encuentra entre los personajes que los aven-
tureros deberian conocer el primer dia de su llegada.
La monja deseara sin duda saber quiénes son, por qué
han acudido el templo y descubrir si tienen algo que
ver con su sagrada misién para la diosa fkor. Centella
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podria sondearlos en algin momento, contandoles la
leyenda que acomparfia a estos objetos misticos.

Durante la primera noche en el Templo de la Llama,
el personaje jugador que posea la lagrima de Visdu
tendra un suefio enviado por la Dama Azul y que tiene
como proposito mostrarle a Centella quién tiene en
su poder el objeto que necesita. El aventurero se vera
caminando por un paisaje helado, bajo un cielo azul
livido, iluminado por un sol que apenas calienta. La
sensacion de tristeza y soledad es intensa, y las lagri-
mas recorren sus mejillas para congelarse y caer como
escarcha a sus pies. De pronto oye una voz femenina a
su espalda: “Eres tu”.

Si el aventurero pasa una tirada de Interpretar
Suenos a dificultad 15, la escena continuara, de lo
contrario despertara sin recordar como prosiguié todo
después de aquel momento. En cualquier caso, si la ti-
rada es mayor de 10, sabra que todo esta relacionado
de alguna forma con la lagrima de Visdu.

La voz proviene de Centella, quien en el suefio viste
tan solo una falda de color azul, pulseras y un collar
de plata que parece mas bien una argolla de esclavo.
En la falda tiene estampadas en blanco las ocho flechas
del Caos. No se trata de una imagen onirica, sino de
la verdadera sacerdotisa, que comparte su suefio con
el aventurero. Los dos tienen ahora la oportunidad de
hablar, lo que Centella aprovechara para sonsacar a su
interlocutor toda la informacién ttil que pueda. Cuan-
do el narrador lo considere oportuno, un fuerte viento
frio soplara de pronto. El dolor despertara al persona-
je, que se incorporara con un grito.

Una vez al tanto, Centella tratara de apoderarse
de la lagrima por todos los medios posibles. Estos
dependeran de la relacién que haya trabado con los
aventureros y en especial con el que ha sofiado. Podria
emplear la seduccion, el asesinato o el sigilo, aunque
también puede optar por inventar una historia para
que el aventurero arroje la lagrima a la Llama Sagrada.

LA VOZ DE TEPEL

Desde su morada en el ardiente sol, Tepel ha compren-
dido que su poder sobre las Estepas esta en peligro y
que una parte de su ser, la Llama Sagrada, podria ser
destruida por el Caos. Durante los dias previos a la
llegada de los apinamies, el dios del fuego utilizara al-
guno de los medios a su alcance para alertar al pueblo
estepario de la amenaza.

Uno de ellos es la misma Llama. Si alguno de los
aventureros esta alineado con la religiéon de los Ele-
mentales o mantiene algtin tipo de vinculo con Tepel,
puede tener la sensacion, al ver la Llama por primera
vez, de que una voz crepitante, como un eco, procede
de ella y lo llama por su nombre. Si se acerca a menos
de tres metros (tirada de Espiritu a dificultad 15),
la voz de Tepel le indicara: “Busca bajo su lapida la
tumba de Crepitar”.

El otro es la corona del rey iluminado. Su portador
tendra una vision cuando, desde el interior del recinto,

vea el monolito al otro lado de las puertas. Le parecera
que la piedra se encuentra en llamas, y que escucha
el fragor ahogado de una batalla, con sus gritos, re-
linchos y entrechocar de metales, que proviene de la
tierra bajo el monolito. Si ninguno de los aventureros
es el rey iluminado, entonces este puede contarles la
vision que ha tenido.

El monolito es un objeto sagrado para los estepa-
rios, y nunca consentirian en moverlo si no es con la
autorizacion expresa del sumo sacerdote. En una si-
tuacion de crisis o desgobierno, alguno de los clanes
podria hacerlo si esta totalmente convencido de que
es necesario. Un solo hombre no puede desplazar el
menhir. Es necesario o bien cavar a su alrededor para
provocar su caida o sacarlo tirando de €l con caballos
u otras bestias. Ver el apartado El menhir y el carro in-
candescente en la descripcion del Templo de la Llama,
en este mismo numero.

EL PRISIONERO

El segundo dia por la tarde, llegara al Templo de la
Llama un grupo de cuatro guerreros del clan de los Vi-
gilantes. Llevan consigo a un mereni maniatado y heri-
do que ofreceran al llegar como ofrenda al Templo de
la Llama. El desgraciado responde al nombre de Elohé.
Magma lo aceptara y, si nadie lleva la corona del rey
iluminado, hara que se la pongan. Si alguien ya ostenta
el artefacto, el sumo sacerdote ordenara a Obsidiana
que disponga del prisionero y se desentendera. Esta
lo hara atar desnudo a un poste a la intemperie en el
interior del recinto mientras prepara una expedicion a
Merenter para negociar el pago de un rescate.

Los guerreros Vigilantes entregaran las finas armas
y armadura que portaba Elohé como regalo a Poniente
para la boda. Una tirada de Bellas artes a dificultad 15
revela que los objetos y la indumentaria deben perte-
necer a un noble de Merenter, y que constituyen obras
de arte de gran valor. Seguin sus captores, el mereni
cabalgaba solo al noroeste de Merenter, en direccién
norte, hacia la tundra, lo que claramente indica que
perdié el juicio.

Si hablan con él, Elohé estara ansioso de contar su
historia: la llegada de Mazda, su amor por ella, el cuer-
no que llevaba consigo y su huida. No sabe lo que esta
pasando, pero esta desesperado porque hace ya quince
dias de su captura, y quizas su amada haya muerto
ya de hambre y frio en la tundra, o tal vez devorada
por las criaturas del Caos que moran en el norte. Si los
aventureros se muestran receptivos, intentara planear
con ellos un plan de fuga para poder continuar su
buisqueda de Mazda. Les prometerd a cambio rique-
zas y cualquier cosa que su familia en Merenter pueda
proporcionales. Si su huida es imposible, tratara de
convencerles para que busquen a Mazda por él, indi-
candoles cudl era la ruta que estaba siguiendo.

Si no consigue la complicidad de los aventureros,
Elohé escapara en la noche del tercer dia de alguna
forma que resulte verosimil. Puede saltar el muro y
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robar ropa y un caballo, o incluso convencer a Arena
Negra prometiéndole armas y riquezas para el templo.
Escribiria para ello una carta a sus padres, a cambio de
la complicidad de la sacerdotisa en la fuga.

Cuando alamanana siguiente se descubra su ausen-
cia, varios guerreros del clan de los Bravios se ofrece-
ran voluntarios para darle caza por la estepa. Creeran,
con razon, que se habra dirigido al norte. Si parten en
su busqueda, regresaran por la tarde del cuarto dia,
avisando de la llegada de las tropas apinamies.

EL EJERCITO APINAMIE

uando comienza esta aventura, Mazda ya hacia

diez dias que habia cruzado la tundra y entrado

en los extrafios parajes del frigido norte. Cuan-
do la elegida de Tkor se encontré con los apinamies,
fue conducida ante la reina Kaksipainen. Alli, frente al
trono de diamante de la monarca bicéfala, Mazda hizo
entrega al pueblo apinamie del cuerno de Lumimirski.
Ese mismo dia, desde lo alto de su castillo, la reina de
dos cabezas sopld el cuerno, que resoné como un es-
truendoso y triste mugido. A lo largo de toda la noche,
los normalmente fieros bisontes rojos fueron acudien-
do a la capital apinamie, donde los hombres mono les
equiparon con las antiguas houdah de batalla, que 1le-
vaban mas de un milenio sin usarse.

Al dia siguiente, Kaksipainen ya disponia de un
ejército capaz de destruir cualquier fuerza noéma-
da que se le pusiera delante. Alentada y guiada por
Mazda, quien pensaba que habia que actuar lo mas
rapidamente posible, ordend a sus fuerzas dirigirse al
Templo de la Llama y cumplir asi la voluntad de Tkor.

Los bisontes rojos son bestias inmensas capaces
de desplazarse a gran velocidad por terreno llano.
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Duermen poco y transportan en sus houdah a sus ji-
netes apinamies dia y noche. Gracias a ello, el ejército
de Kaksipainen llegara a su destino al anochecer del
cuarto dia.

El cuerno de Lumimirski ha sido fabricado con el
colmillo de uno de estos animales y esta recubierto de
grabados con escenas de caza y guerra. Es un objeto
encantado de Espiritu 10 que, al soplarse, puede poner
al servicio de su usuario a todos los bisontes rojos que
oigan su sonido, al coste de 1 PM por ejemplar. El efec-
to dura un dia, por lo que la reina sopla el cuerno cada
anochecer. Su ejército consta de hecho de 20 bestias, el
maximo que el objeto es capaz de dominar.

OCASO ENSANGRENTADO

El amanecer del cuarto dia vendra acompafnado de un
fuerte viento helado proveniente del norte. Los sacer-
dotes de Tepel y los chamanes lo tomaran como una
sefal de mal agtiero, ya que el Lugar I[luminado es casi
siempre una zona donde el poder de Visdu no se hace
presente. El vendaval sera interpretado por Centella
como una senal de que, sea lo que sea que tiene que
ocurrir, lo hara de forma inminente. A lo largo del dia
buscara el momento de lanzar la lagrima a la Llama Sa-
grada o, si todavia no la posee, redoblara sus esfuerzos
para conseguirla.

Si los aventureros han emprendido un viaje rumbo
al norte junto a Elohé, o lo estan persiguiendo, se en-
contraran de frente con el ejército apinamie, con lo que
podran regresar y alertar al Templo de la Llama. Si el
mereni escapa y una partida esteparia sale en su busca,
sucedera lo mismo.

Si nada los entretiene, los apinamie llegaran cuan-
do el sol ya se halle bajo. Primero se divisaran en el
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horizonte las colosales y rojas siluetas de los bisontes,
que iran avanzando acompanados de un vendaval que
sopla cada vez mas frio y que parece llevar consigo una
cancion cargada de melancolia. Cuando se encuentren
a 500 metros del Templo, los veinte bisontes comen-
zaran a desplegarse en forma de medialuna. Luego se
detendran durante unos quince minutos, mientras la
reina Kaksipainen estudia la forma de abordar la si-
tuacién y da oérdenes a sus oficiales. Acto seguido, la
monarca bicéfala soplara el cuerno de Lumimirski y su
ejército se lanzara a la carga mientras el sol se pone.

La conciencia de Mazda

Algo se revolvera en el corazén de Mazda si ve a Elohé
en peligro de muerte, bien sea involucrandose en la
batalla o por cualquier otro motivo. Si el mereni ha
escapado, habra descubierto el ejército apinamie y lo
habra seguido de vuelta al Templo. En este caso, en
algin momento de la batalla aparecera y tratara de lle-
gar hasta su amada.

Mazda no lo quiere aceptar, pero también se ha
enamorado del hombre que tan bien la traté mientras
se recuperaba y que siempre la ha querido por lo que
es, sin esperar nada a cambio y sin que le pesase su ori-
gen escarlata. Marché para cumplir su deber con fkor,
pero en secreto ha pasado todos estos dias anhelando
volver a verlo. Por este motivo, si advierte la presencia
de Elohé hara todo lo posible por ponerlo a salvo. Es
capaz por tanto de bajar del bisonte de la reina y expo-
nerse en el campo de batalla para llegar hasta €l.

Mazda sera capaz de echarlo todo a perder, trai-
cionar a Ikor si es necesario e incluso morir, para
salvar a Elohé.

LA BATALLA

Hay dos formas de decidir el resultado del enfrenta-
miento entre las tropas de Kaksipainen y los defenso-
res del Templo de la Llama. Una de ellas es sencilla,
basada en la tirada de 1d10 con modificadores, y la
otra utiliza las reglas de batallas campales expuestas
en el niimero 4 de Intervenciéon Divina.

Resolucién simple

Los aventureros actian libremente y pueden determi-
nar el rumbo de la batalla con sus actos individuales,
pero si no realizan nada decisivo, el resultado se dejara
en manos del azar. Se lanza 1d10 y si el resultado es
10 0 mas, los esteparios presentes consiguen derrotar a
las imponentes fuerzas de los apinamies, que se retiran
en direccion a la tundra. Si el resultado es menor, los
apinamies avanzan lo suficiente como para destruir
la plataforma donde se encuentra la Llama Sagrada,
extinguiéndola para siempre. Cuando las pezufias del
bisonte aplasten la plataforma, un chorro de petré-
leo emergera del lugar y, desde el norte, un banco de
nubes de tormenta cubrira el Lugar Iluminado.

A este d10 se le suman los siguientes modificadores
dependiendo de lo sucedido a lo largo de la aventura.

* La Llama Sagrada esta apagada (-2)

e Los Prudentes luchan en la batalla (+1)

¢ Los Vigilantes luchan en la batalla (+2)

¢ Se dispone del Carro Incandescente (+2)

* Los monjes y sacerdotes estan unidos (+1)

* Magma esta curado y puede realizar su magia (+1)

* Elohé aparece en la batalla (+1)

Resolucion mediante
reglas de batalla

El bando de los apinamies es liderado por Kaksipai-
nen, y cuenta con Mazda como comandante. Los
esteparios deberian elegir quién es su general y sus
comandantes. De forma natural este rol le correspon-
deria a Magma, quien elegiria a Cerro y Soplo como
segundos al mando.

El contingente de los esteparios depende de lo su-
cedido en la aventura. Por ejemplo, pueden contar con
el carro incandescente o no. Los chamanes solo forman
una unidad si los tres colaboran. La muralla del recinto
sagrado, asi como los parapetos rodantes, son intiles
frente a los bisontes y no aportan ningtin bonificador.

Apinamies (Indisciplina 15)
20X BISONTE ROjJO. Dafio 4. Proteccion 3. Aterradora,
proyectiles.

Esteparios (Indisciplina 10)
5x MONJES DE LA LrLama
Proteccion 0.

5x MONJES DE LA LLAMA ARQUEROS. Dano 1. Proteccion
0. Proyectiles.

1x CHaMANES. Dano 2. Proteccion 0. Aterradora,
proyectiles.

1X ARQUEROS PRUDENTES. Dario 1. Proteccién 0.

1x Infanteria Prudente. Dafio 1. Proteccion 1. Indomable.
1x CABALLERiA PRuUDENTE. Dafio 2. Proteccion 1.
Montada, rapida

1x CARROS PRUDENTES. Dafio 3. Proteccion 2. Indoma-
ble, montada, rapida.

1X ARQUEROS Bravios. Dafio 1. Proteccion 0.

1x INFANTERIA BRAViA. Dano 1. Proteccion 1. Indomable.
1x CABALLERiA Bravia. Dano 2. Proteccion 1.
Montada, rapida

1x CARROS Bravios. Dafio 3. Proteccion 2. Indomable,
montada, rapida.

1X ARQUEROS VIGILANTES. Dafio 1. Proteccion 0.

2x INFANTERIA ViGiLANTE. Dafio 1. Proteccion
1. Indomable.

1x CABALLERiA VIGILANTE. Dafio 2. Proteccién 1.
Montada, rapida

1x CARROS VIGILANTES. Dafio 3. Proteccion 2. Indoma-
ble, montada, rapida.

1x CARRO INCANDESCENTE. Dafio 3. Proteccion 2. Inspi-
radora, voladora, rapida.

INFANTERIA. Dano 1.
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CONCLUSION

i el ejército de los apinamies es derrotado, la
S reina Kaksipainen y los supervivientes volveran

al norte para reorganizarse. Al cabo de un afio,
con nuevos bisontes rojos y una numerosisima tropa
de a pie, emprendera otra campafia de conquista, esta
vez bordeando Merenter por el este e invadiendo Me-
renomi por la costa oriental. Una continuacion natural
de esta aventura puede ser una expedicion al norte
para espiar a los apinamies o poner fin definitivamente
a su amenaza. De hecho, si Kaksipainen muere o pier-
de el cuerno de Lumimirski, este plan no tendra lugar
y los apinamies seguiran confinados tras la tundra, es-
perando de nuevo su momento.

En caso de que la reina bicéfala triunfe en su pro-
posito y la Llama Sagrada se extinga definitivamente,
el pacto entre el pueblo estepario y Tepel se romper3, y
una ola de frio invadira las Estepas, cubriendo de hielo
y nieve los pastos primaverales. Los ndmadas pasaran
hambre, nuevas abominaciones del Caos cruzaran la
tundra y Kaksipainen fundara una nueva ciudad en el
Templo de la Llama. Esta sera su base para una larga y
refiida camparna de conquista de las Estepas. Si Cente-
lla 0 Mazda siguen vivas y se han unido a su causa, los
apinamies contaran con los conocimientos de las Este-
pas y de las Tierras Quebradas que respectivamente
tienen estas dos servidoras de fkor.

Salvar la Llama Sagrada proporciona a los aven-
tureros 1 punto de Destino y 10 PL a los Elementos.
Acabar con la reina Kaksipainen reporta 3 PL a los
Elementales o a la Ley, y hacer que Mazda abandone
el bando de los apinamies, 1 PL a una de estas dos
fuerzas. Encontrar el Carro Incandescente proporciona
2 PL a los Elementos, y llegar a conducirlo en batalla
por primera vez, otros 2. Descubrir el intento de ase-
sinato perpetrado por Arena Negra implica 1 PL a los
Elementales.

PERSONAJES

Nomadas esteparios

Si necesitas las estadisticas de uno de los guerreros noé-
madas que acampan actualmente en torno al Templo
de la Llama, puedes tomar el estereotipo de Nomada
de las Estepas de la pagina 335 del manual basico. Su
habilidad de Manejar carros es de 11.

Terron, lider de los Prudentes

Se trata de un hombre gordo, barbudo y de gran nariz
que ronda los 50 afios. Aunque es considerado un buen
lider, no sirve para la diplomacia, y duda y se contra-
dice todo el tiempo. En el clan todos saben que es real-
mente su mujer Rocio la que toma las decisiones clave
de la comunidad, y asi ha sido esta vez también con el
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tema de Lucero y Agata. Rocio sabia del romance entre
los dos y su corazon esta del lado de la pareja.

Espiritu 7. Habilidades: Autoridad 12, Enganar 10,
Estrategia 12, Perspicacia 13.

Cerro, lider de los Bravios

A sus 55 afos, Cerro nunca esperaba que el mayor
reto de su vida no fuera una batalla sino un conflicto
diplomatico de resolucién imposible. Desesperado e
inseguro, puede ser facilmente influenciable en estos
momentos de incertidumbre, ya que se agarrard a un
clavo ardiendo para salir airoso del problema. Cerro es
un hombre musculoso y calvo, con una tupida barba
castafia que gusta de expresarse a gritos.

Espiritu 7. Habilidades: Autoridad 13, Enganar 11,
Estrategia 11, Perspicacia 12.

Soplo, lider de los Vigilantes

El lider de los Vigilantes no solo tiene el mayor contin-
gente de guerreros de los campamentos, sino que es
el mejor estratega de los tres clanes. De hecho, se trata
de una persona muy racional y tranquila. Su aspecto
es el de un hombre delgado de 65 afios, pelo y barba
blancos y cejas muy pobladas.

Espiritu 8. Habilidades: Autoridad 12, Enganar 12,
Estrategia 13, Perspicacia 11.

Los chamanes

Como intermediarios con lo sobrenatural, los chama-
nes estaperios pasan a u segundo plano cuando el clan
acampa en el Templo de la Llama, pero atn asi tienen
algo que decir en los problemas que pueden surgir.

Glaciar es el chaman de los Prudentes, un anciano
jorobado y de barba desalifiada. Trino es el de los Bra-
vios, cubierto con una capa hecha de plumas de pajaro
y provisto de una larga nariz aguilefa. El chaman de
los Vigilantes es Témpano, un hombre joven y barbi-
lampifio que cubre su cuerpo de pintura blanca.

Si los aventureros acuden a ellos buscando ayuda,
podrian poner su magia a su servicio, si estos son lo
suficientemente convincentes. Puedes utilizar las esta-
disticas de Chaman que aparecen en la pagina 33 del
manual basico.

Lucero, el enamorado de Agata

Lucero conoci6 a Agata el verano pasado, en una reu-
nién de clanes de la tribu del Ciervo, y desde entonces
han mantenido una relacion que trataba de ser secreta,
al menos frente a los padres de ambos. Lucero pensaba
pedir la mano de Agata esta primavera en el Templo
de la Llama; el anuncio de la boda de la chica con Po-
niente por temas politicos lo pillé por sorpresa.

Sabe que arriesga muchisimo con lo que ha hecho,
pero después de hablarlo con Agata, ambos decidieron
desafiar a todos y confiar en que el clan de los Pru-
dentes los protegeria. Lucero es un joven de 25 afios,
competente en la caza y la guerra, y un gran auriga,
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por lo que podria jugar un papel clave en caso de que
fuera hallado el carro incandescente.

CUE: 8 ATR: +1 PV: 16
MEN: 5 FUE: 9 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 7 TAM: +1 Estorbo: -1

B Proteccion: 9 cota de anillas, casco y escudo
B Armas

Arco corto 11. Dano 4

Hacha de batalla 14. Darfio 5+1

Escudo grande 14. Dafio 1+1

B Habilidades: Arma CC: Hacha 14, Arma CC:
Escudo 14, Arma PR: Arco 11, Correr 13, Engaar 10.
Equilibrio 9, Esquivar 12, Lanzar 9, Manejar carros 14,
Montar 14, Pelea 11, Percatarse 12, Saltar 11, Sigilo 10,
Trepar 12.

Agata, la novia rebelde

La hija mayor de Cerro, del clan de los Bravios, es una
muchacha de 20 afios y cabellos rubios recogidos en un
monio. Es bonita, de grandes ojos azules y mirada inte-
ligente, casi desafiante, y siempre tiene un comentario
sarcastico para cada uno.

CUE: 6 ATR: +1 PV: 15
MEN: 6 FUE: 5 Mod. al dafio: +0/+1
ESP: 8 TAM: -1

B Habilidades: Arma PR: Arco 9, Correr 10, Engafiar
13, Esquivar 10, Pelea 11, Percatarse 12, Perspicacia 13,
Sigilo 11.

Poniente, el novio despechado

Poniente es un guerrero estepario alto, fuerte y de
grandes bigotes rubios que le llegan hasta la barbilla.
Siempre parece estar de mal humor y maldice constan-
temente, seguramente por motivos justificados. Utiliza
las estadisticas de Caballero, en la pagina 332 del ma-
nual basico, pero con armadura de cota de anillas.

Elohé, merenomi enamorado

Como hijo mayor del conde Farid, Elohé es el estereo-
tipo de mereni ricamente educado, noble, bondadoso y
estrictamente fiel a los principios del Equilibrio Césmi-
co. Mazda, la atractiva y misteriosa mereni escarlata, le
trastoco todas sus certezas, y el deseo condescendien-
te de ayudarla y hacer de ella una buena persona se
convirtié en un amor que no podia controlar. El miedo
a que le suceda algo malo o, peor, que ocasione algo
terrible, lo empujé a abandonar por primera vez Me-
renter e internarse en las Estepas.

Elohé tiene 27 afios y los cabellos largos y rubios
recogidos en una trenza. Sus pupilas relucen con tonos
purpura y rosados. Trata de ser ejemplar en todo lo
que hace y dice, y nunca alzaria la espada para nada
que no fuera defenderse.

CUE: 8 ATR: +1 PV: 19
MEN: 7 FUE: 9 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 8 TAM: +1

M Habilidades: Arma CC: Espada 14, Arma CC: Punal
12, Arma CC: Armas de asta 13, Arma PR: Arco 15,
Autoridad 13, Correr 14, Engafiar 12, Equilibrio 12,
Esquivar 14, Estrategia 12, Idioma: Mereni 15, Idioma:
Tilés 14, Idioma: Estepario 12, Lanzar 10, Montar 14,
Pelea 13, Percatarse 15, Perspicacia 12, Saltar 13, Sigilo
9, Trepar 13.

Mazda, elegida de Ikor

Mazda es una mujer mereni de alrededor de 30 afios,
de cabellos color miel y ojos ambarinos. Su belleza
es radiante, y goza de muy buena complexion fisica.
Sin embargo, un deje de tristeza se refleja siempre en
sus 0jos, que suelen mirar al suelo o rehuir el contacto
con los de su interlocutor. Mazda sufrié el maltrato de
padre cuando era nifa y el culto a fkor le ofrecié re-
fugio y un sentido a su vida. Debido a sus cualidades
personales, ascendié rapidamente en él y consigui6
extender su influencia, a pesar de las reticencias con
las que la adoracion a la Dama Azul es recibida en la
isla Pluviosa.

A los 25 afios, Tkor se le aparecié y le ofrecié un
pacto, encomendandole la busqueda del cuerno de
Lumimirski. Ahora ha cumplido su parte y deberia
estar henchida de satisfaccion, pero no deja de pensar
en Elohé y la forma en la que lo dejé atras. Acaricia la
idea de volver a Merenter para reunirse con €l cuando
acabe todo, pero le atormenta la consciencia de saber
que la firme moral de su amado nunca aprobaria lo
que ella esta haciendo.

CUE: 8 ATR: +2 PV: 18
MEN: 9 FUE: 8 Mod. al dafio: +0/+1
ESP: 8 TAM: 0

B Proteccion: 3 Cuero duro
B Armas

Espada media 15. Dafio 4+1
Arco corto 14. Dano 4.
Daga 16. Dano 2+1.

B Habilidades: Arma CC: Espada 15, Arma CC:
Pufial 16, Arma PR: Arco 14, Correr 13, Engafiar
19, Equilibrio 12, Esquivar 15, Lanzar 11, Pelea 13,
Percatarse 16, Perspicacia 17, Saltar 12, Sigilo 16,
Trepar 14.

B Bendiciones: Reflejos aumentados, Aura se
sexualidad, Aura de santidad, Poliglotia.

H Intervencion Divina: 8 (Dif. 9, PL 90)

Guerrero apinamie

Los apinamies tienen la complexion y altura de un ser
humano, pero su cuerpo esta cubierto de pelaje ana-
ranjado y sus rostros son simiescos, mas parecidos a
los de los chimpancés. En sus ojos azules habita una
profunda tristeza, el amargo regalo de fkor. Sus gue-
rreros portan en combate jubones de cuero con faldilla
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como Unica proteccion, y utilizan para la lucha arcos,
hachas, lanzas y mazas.

Estos hombres mono son simples y brutales para
los estandares humanos, y practican gustosos el cani-
balismo con sus prisioneros. En combate chillan, sal-
tan y gesticulan como animales salvajes. No temen a
la magia ni a los fendmenos sobrenaturales, pues en su
tierra son comunes.

CUE: 7 ATR: -2 PV: 17
MEN: 4 FUE: 7 Mod. al dafio: +0/+1
ESP: 5 TAM: 0

B Proteccion: 2 cuero blando
H Armas

Arco corto 10. Dano 4

Lanza corta 2M 11. Dano 4+1
Hacha de mano 12. Dafno 3
Maza ligera 12. Dafio 3

B Habilidades: Arma CC: Armas de asta 11, Arma
CC: Hacha 12, Arma CC: Maza 12, Arma PR: Arco
10, Correr 12, Engafiar 5, Equilibrio 10, Esquivar 11,
Lanzar 10, Pelea 12, Percatarse 8, Saltar 10, Sigilo 9,
Trepar 13.

Los bisontes rojos

Estas enormes criaturas fueron engendradas por el
Caos cuando la sustancia de la Entropia se filtré en el
norte del mundo. Se trata de bisontes especialmente
lanudos de color rojo sangre. Miden unos quince me-
tros hasta la cruz cuando son adultos. Dos colmillos
como de jabali asoman por sus fauces, que estan llenas
de dientes puntiagudos como los de los depredadores.
Pastan en los inquietantes bosques semovientes, y no
hacen asco tampoco a los animales lo suficientemente
grandes como para que valga la pena el bocado.

Durante siglos, los bisontes rojos fueron para los
apinamies como mucho solo una fuente dificil pero
provechosa de carne y piel, hasta que el hechicero Lu-
mimirski fabricé su famoso cuerno, con el es posible
convertirlos en bestias ddciles y servirse de ellas.

Las houdah apinamies para bisontes rojos son
artefactos antiquisimos que se han mantenido guar-
dados en prevision de que alguna vez este pueblo
pudiera volver a utilizarlos, lo que al final ha acabado
pasando. Se trata de terrazas de madera provistas de
un parapeto, puertas y un toldo de pieles. La houdah
permanece atada al animal con gruesas cuerdas y su
forma se adapta a la joroba de los bisontes. La bestia
es dominada por un piloto, que se sienta en su cabeza
sobre un asiento atado con correas y ase una rienda en
cada mano. Estas estan sujetas cada una a un colmillo.

En batalla, los bisontes arrasan las lineas enemigas,
aplastando a sus victimas con sus pezufas y devo-
randolas, mientras que sus jinetes disparan sus arcos
por las troneras o se descuelgan al campo de batalla
mediante escaleras de cuerda. Hay cuatro arqueros en
cada lateral, y en total, en el interior de la houdah, via-
jan 12 guerreros apinamies. Si el piloto cae en combate,
otro apinamie saldra de la houdah rapidamente para
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ocupar su lugar. Si nadie toma las tiendas, el bisonte se
distraera facilmente y abandonara la batalla para per-
seguir un caballo, beber agua o algo similar.

Cuando un bisonte trata de pisotear o devorar a
un enemigo, se suma su modificador Al Impacto en la
melé por la diferencia de altura. Este modificador se
reduce a +2 si el oponente va a caballo. Si el animal re-
cibe una herida grave, escapara del combate mientras
muge de dolor.

La reina Kaksipainen viaja en una houdah de dos
pisos y mejor factura. El piso superior, de menor ta-
mano, tiene un mirador con un trono donde la lider
apinamie se prepara para disfrutar de la batalla.

CUE: 22 ATR: - PV: 49

MEN: 2 FUE: 39 Mod. al daiio: +11/+14
ESP: 6 TAM:+17 Al impacto: +3

M Proteccion: 6 (blanda)

B Armas

Mordisco 11. Dafio 8+11
Pisotear 11. Dano 9+14

B Habilidades: Correr 10, Esquivar 8, Pelea 11,
Percatarse 10.
B Movimiento: Correr, rapido.

Kaksipainen, la reina bicéfala

Kaksipainen nacié bendecida por fkor, con una segun-
da cabeza que susurra cripticas profecias enviadas por
la Dama Azul. Mas inteligente y capaz que el resto de
sus congéneres, apoyada por su diosa, Kaksipainen
unifico los reinos apinamies y devino un ser inmortal.
Sabe que su destino es extender sus dominios hacia el
sur, y tomar las fértiles tierras de los humanos.

La reina tiene el aspecto de una apinamie obesa,
vieja y arrugada de pelaje cano, con un gran pecho en
el lado derecho y una segunda cabeza donde deberia
estar el izquierdo. Es cruel, salvaje y megaldmana,
pero sabe mantener la calma y tomar las decisiones
acertadas cuando es necesario. Desprecia a los huma-
nos, pero consiente en escuchar a Mazda y compartir
responsabilidades con ella porque es su fuente de co-
nocimiento sobre las Tierras Quebradas y porque sabe
que Tkor la tiene que gran estima.

CUE: 6 ATR: -2 PV: 18
MEN: 8 FUE: 8 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 8 TAM:+2

B Proteccion: 5 Semiplacas (dura)
H Armas
Maza ligera 10. Dario 3+1

B Habilidades: Arma CC: Maza 10, Arma PR: Arco
13, Autoridad 15, Correr 9, Engafiar 16, Equilibrio

7, Esquivar 12, Estrategia 16, Lanzar 10, Pelea 10,
Percatarse 17, Perspicacia 17, Saltar 7, Sigilo 9

M Bendiciones: Poliglotia, Juventud eterna, Influencia

religiosa.
M Intervencion Divina: 8 (Dif. 9, PL 110)
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CAMPANA: EL REY DEL BARRO (PARTE 3)

LAGRIMAS EN EL BARRO

Por Xavier Correro

Has cruzado las puertas y avanzas en la oscuridad. La luz
de las antorchas no ilumina y estds seguro de que algo os
acecha. Estds en un laberinto y cada vez estds mds y mds
perdido. Las sombras se mueven mientras avanzas, y de
pronto ves un drbol enorme, tan grande como un mundo o
muchos mundos. Aqui se pliega el multiverso, los mundos
se tocan y forman algo nuevo: un drbol eterno, fuente de
vida. Te acercas y escuchas una pregunta ; A quién sirves?
Respuesta incorrecta. Lo tiltimo que ves son los dientes

de una criatura gigantesca cerniéndose sobre de ti. El
despertar es muy angustioso, casi no puedes respirar, como
si algo te hubiera masticado.

Fragmento del Diario onirico de Brea Hojasrojas

Estds en un suerio, lo sabes. Te levantas, no tienes claro

si eres un campesino o un lefiador, te acabas de vestir y
sigues el olor de la comida, alguien ha preparado un caldo
de hierbas para desayunar, te sirves y ves entrar a tu hijo
mayor hablando con tu mujer, discuten si su mujer deber
ir a casa de su madre a tener €l bebe. Tu hija mayor llama
a tu madre para que le traiga una gallina, estd cocinando
en la cocina, y al cabo de unos minutos bajan tus dos hijos
menores. Se sientan a comer mientras discuten sobre quien
es mds rapido. Te diriges a la puerta para irte de alli, sabes
lo que va a suceder a continuacion y solo quieres salir,
abres la puerta y notas el dolor de cabeza. Te resistes, y
ves en la calle dos mujeres golpedndose como poseidas,

el dolor va en aumento. Te giras y el horror: tu mujer ha
clavado un cuchillo a tu hijo, tus dos hijos menores se
estdn peleando. Notas como tu mano se dirige al hacha
apoyada cerca de la puerta. Pronto la sangre cubre el suelo
de la casa, del pueblo. Te despiertas has vivido estd escena
muchas veces, en la ciudad como escriba, en los templos
como sacerdote, en el palacio como soldado. Siempre es una
masacre horrible, todo el mundo luchando uno contra otro,
despedazindose, padres, hijos y hermanos hasta que solo
queda uno, llorando.

Fragmento de las Profecias de la sacerdotisa de
Melk Sivila.

TRASFONDO

s posible que al llegar aqui el capitulo 2 del Rey

del Barro haya tenido un final muy distinto a los

mencionados en sus conclusiones. Aqui encon-
traras diferentes escenas que puedes usar para cerrar
la recta final de la campania. Lo aqui escrito permitira a
los aventureros obtener apoyos dentro y fuera de Fron-
das, emprender la busqueda de la Puerta Ambar, librar
la batalla por Excelsa y perseguir a Ucius Vexilifer para
impedir el ritual que puede llevar a la locura a todo
el continente. Es posible que tus jugadores no deseen
participar en todos y cada uno de los eventos que se
dan en este modulo; déjales escoger qué jugar y que no.

En esta tercera y ultima parte del Rey del Barro
partiremos de la premisa que Excelsa ha sido tomada,
parte de la ciudad ha ardido y la meseta central ha sido
conquistada. El Imperio Escarlata esta empezando a
poner la mirada en los valles. La mayoria resiste, pero
es cuestion de tiempo que empiecen a caer. Necesitan
ayuda y la necesitan pronto. Hana esta segura en al-
guna de las fortalezas o en algtin templo de Kamin. La
duquesa Lavinia esta viva, pero puede ser sustituida
por alguno de los otros duques y duquesas, e incluso
es posible que algiin jugador se haya convertido en rey
o duque y tenga informacién que antes solo estaba en
manos de la duquesa Lavinia y que alguno de sus laca-
yos se ha encargado de transmitirle.

Si la duquesa esta viva, su objetivo es llevar el alma
de suamado al Arbol del Mundo y traerlo a la vida. Por
desgracia, hacer esto puede ocasionar un gran dafio.

Ucius Vexilifer quiere capturar a Hana y reali-
zar con ella el ritual de la locura. Cuando la consiga
abandonara los ejércitos Escarlata a su suerte, cosa que
puede beneficiar a los jugadores.

BATALLA POR
FRONDAS

n este capitulo podemos encontrar algunas es-
cenas que nos pueden servir para representar la
guerra en Frondas en varios frentes, ademas de
otras escenas que les sirvan a los jugadores para con-
seguir apoyos y tropas dentro y fuera del pais. Como
veras, estan planteadas como semillas de aventura y, si
llegan a tener lugar, necesitaran de trabajo y planifica-
cion por parte del narrador.
Las escenas aqui descritas parten siempre de reu-
niones del concilio, un consejo de emergencia formado
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por los nobles que resisten al invasor y que han decidi-
do suspender sus rivalidades. Puede estar compuesto
por los duques y barones que sobrevivieron al capitulo
anterior, asi como por algunos barones mas.

La base del concilio se sittia en el Valle Hondo, en
la fortaleza ancestral de los Furia, que fue encontrada
y reconstruida en secreto por la duquesa Lavinia. Si no
hay rey, el noble que tenga mas apoyos de los duques y
de la casa Ursus sera coronado. Una fuente de partidas
podria ser el nombramiento de un nuevo monarca que
una al pueblo frondano.

En las escenas de concilio se pueden introducir
ganchos de aventura como “La batalla por el bosque
de Kishisha” o “Reclutando piratas”, o escenas que
van a dar color a nuestro mundo, como “Visita ines-
perada” o “Embajadores del Patriarcado”, asi como
otras historias que les pueden dar acceso a recursos
y que los jugadores puedan resolver involucrandose
personalmente o mandando a alguien a solucionar el
problema, como “Leonis” o “Plaga en Excelsa”.

Si el grupo de aventureros no acabo el anterior ca-
pitulo con la suficiente capacidad de influencia como
para tomar decisiones de estado, puedes jugar los
concilios con los jugadores interpretando a Lavinia, al
nuevo rey y a otros duques, y mandar a su grupo de
aventureros a las misiones que les parezcan mas im-
portantes o interesantes.

Por otro lado, en este apartado damos por supuesto
que se utilizaran las reglas de batallas campales expli-
cadas en el nimero 4 de Intervenciéon Divina. Muchas
escenas tienen como recompensa la obtencion de nue-
vas unidades o ponen en juego las que ya se tienen. Si
queréis jugar bajo esta premisa es necesario llevar la
cuenta de las tropas que se salvaron de la caida de Ex-
celsa, en el capitulo 2 de la campania. La escala utilizada
es de 300 soldados por unidad. Llegara un momento
en el que los jugadores se sentiran lo suficientemente
fuertes como para intentar recuperar la capital.

SANGRE EN KISHISHA

La zona sur de Frondas esta cubierta de bosques den-
sos y antiguos. Los caminos son malos y se debe cir-
cular en hilera; es un lugar ideal para las emboscadas.
Las driadas estan mermando al ejército escarlata. Pero,
desde hace poco, el Imperio ha decidido quemar el
bosque en diferentes puntos y establecer algunas bases
desde las que operar.

Es por ello que las sacerdotisas de Kamin han pe-
dido ayuda. La sacerdotisa Flavia Cantatierra ha or-
ganizado a sus tropas y a unas cuantas driadas para
resistir los envites, pero necesitan acabar sin falta con
bastion Olivino, una fortaleza que ha sido tomada por
el Imperio Escarlata.

En el bastién hay 1.800 hombres (infanteria pesada
Xx6), y cerca hay tres pequenas fortalezas con 600 hom-
bres cada uno (Infanteria ligera x2). Su general, Falkias
Merami tiene Estrategia 14 y Autoridad 10. Es posi-
ble emplear las unidades que consideren necesarias,
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REGLAS DE ASEDIO <0
Las siguientes reglas de asedio complementan
el sistema de batallas campales explicadas en
el niimero 4 de Intervencion Divina. El enfren-
tamiento militar se resuelve de la misma ma-

nera que una batalla campal, pero teniendo en
cuenta las siguientes consideraciones.

e Elturno en los asedios dura un dia. El ata-
cante decide si hay choque ese dia o no.

* Es necesario establecer cuantos dias pue-
den resistir los defensores sin suminis-
tros. Cuando estos se agoten, el bando
defensor tendrd un -1 acumulativo por
dia de hambre a las tiradas de Estrategia
y Autoridad.

¢ El defensor puede en cualquier momento
salir de su fortificacion con todo o parte
de su ejército y enfrentarse en campo
abierto con el atacante. Esto se resolveria
normalmente, como una batalla campal.

e El defensor tiene un bonificador por for-
tificacion a las tiradas de Estrategia. Este
puede ir del +1 de una empalizada al +5 de
una ciudadela perfectamente situada.

¢ Cada semana de sitio, el bonificador por
fortificaciéon se reduce en 1 punto hasta
llegar a la mitad del original. Esto refleja
el hecho de que el atacante ha empeza-
do a construir catapultas y otras maqui-
nas de asedio.

* El narrador deberia establecer cuando lle-
garan refuerzos para uno u otro bando.
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aunque seguramente su numero y procedencia habra
de ser sometido a debate en el concilio.

En caso de enfrentamiento, pueden enriquecerse
las reglas de batallas campales con las de asedio (ver
recuadro). El bonificador por fortificacion es de +2 para
las fortalezas menores y +3 para el bastion Olivino.

Dependiendo de como sean de numerosas las fuer-
zas frondanas, Falkias puede decidir que cada fortale-
za se defienda por separado, esperando entretenerlos
hasta recibir refuerzos, o bien trasladar todas sus tro-
pas al bastién y resistir alli.

Los escarlatas solo tienen viveres para resistir 10
dias, por lo que pasado este lapso abandonaran sus po-
siciones y se enfrentaran al enemigo en batalla campal.

Sin embargo, Flavia pretende algo mas siniestro,
algo que mande un mensaje al ejército escarlata. La
sacerdotisa quiere hacer un ritual para convertir en
arboles a todo el ejército enemigo que esté dentro de
Kishisha. Para ello necesita el corazon de su general. El

.
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problema es que Falkias no saldra del bastién a menos
que alguno de los fuertes menores esté en peligro y,
si lo hace, ira fuertemente protegido. Un dato que los
aventureros pueden descubrir si capturan algin ene-
migo o espian al general, es que Falkias tiene debili-
dad por los tesoros de los Caidos y si descubre alguna
ruina intentara llegar hasta ella.

Las tropas de Falkias seran auxiliadas por un ejér-
cito de 900 hombres (infanteria pesada x3) a los 15 dias
de iniciado este capitulo de la campania.

Si consiguen derrotar a los escarlatas que hostigan
Hishisha, las fuerzas frondanas podran contar para la
reconquista de Escelsa con 1 unidad de sacerdotisas
de Kamin (Darfio 1. Resistencia 0. Inspiradora), 2 uni-
dades de gnomos y 2 unidades de driadas (Dano 1.
Resistencia 0. Aterradora).

VISITA INESPERADA

Ucius va a hacer acto de presencia. Un diplomatico
llama a la puerta del castillo y solicita audiencia con el
rey, pero no para €l, sino para el general Ucius Vexi-
lifer. Pide garantias para no sufrir dafio durante la
visita. Si aceptan, al cabo de dos horas, Ucius y dos
de sus hombres llegaran a caballo. Sus monturas son
purasangres de Tres Valles, rojizos y de gran tamafio.
Los dos guardaespaldas que acompafian a Ucius son
tipos enormes con capuchas de verdugo y dos hachas
a sus espaldas. No llevan armadura. En realidad, son
dos demonios en forma humana.

Al entrar, saluda primero al rey, y después a los
embajadores de la Ley, si estan aqui, como si fueran
amigos. A Roberto Escola le dice que ha crecido mucho
desde la dltima vez, y a Irene le pregunta como esta el
viejo Gabriel, el Sumo sacerdote del Guerrero. Irene se
muerde la lengua un segundo; ambos estan claramente
incomodos. Si le preguntan a Irene, después les conta-
ra que Gabriel le cort6 la mano a Ucius hace 10 afios,
pero murid un afio después en circunstancias misterio-
sas. A Roberto e Irene, que estaban alli, Ucius los dejo
marchar después de matar al resto de campeones de la
ley y a dos mercaderes.

Si Brea Hojasrojas esta presente, también la saluda.
Le pregunta como esta, si Fabio esta bien. No iniciara
ninguna accién agresiva, pero si Brea le ataca, los dos
demonios que le acompanan la defenderan, y ademas
pedira al rey que pare los ataques contra un diplomati-
co en misién de paz.

Lavinia ofrecera a Ucius una copa envenenada, po-
siblemente con un téxico preparado por el Dr. Dilitrio.
Ucius se la bebera, aunque sabe perfectamente que esta
envenenada, ya que es inmune a los venenos, al igual
que Fausto. Lo hara con una sonrisa y se lo agradecera
amablemente.

En este momento Ucius, revelara que es el padre de
Fausto y que ha venido a por él para llevarselo como
gobernador de Excelsa (o si Fausto es rey, ofrecerle
que se quede como regente, pero stbdito del Impe-
rio Escarlata). Ademas, acusara a Lavinia de intentar

asesinar a Fausto, y de contar con el doctor Dilitrio, el
mejor experto en venenos del continente, para matar
a Fausto si este se revela contra ella. Ucius anadira sin
embargo que sus intentos son inttiles, ya que Fausto
ha heredado la inmunidad a venenos de su familia.

Ucius: Lavinia, he venido a por mi hijo, a ofrecerle el
mundo, y apartarlo de la espada que cuelga por encima de
su cabeza estando a tu lado.

Lavinia: A tu lado solo encontrard la muerte.

Ucius: Pero eres tii la que tiene a un asesino como
Dilitrio, vigildndolo para matarlo cuando se lo ordenes.
Fausto, tinete a mi y gobernaremos el continente y solo
responderemos ante Maronia.

Si el rey es otro y no Fausto, hara la misma oferta. Los
diplomaticos de la Ley informaran educadamente que
aceptar este trato constituiria una declaracion de gue-
rra contra el Patriarcado. Ucius acusara entonces al
Patriarcado: €l estaba alli cuando el emperador Sereno
traiciono y asesiné a Elvio. Le falté poco para morir, y al
decirlo se tocara la cicatriz del rostro. El Patriarcado no
es mas que el heredero de todo lo iniciado por Sereno.

Ucius: No me habléis de declaraciones de guerra yo estaba
alli el dia que Sereno ordend matar a Elvio y causé esta
guerra que hace mds de 200 afios que dura. Los campeones
de la Ley que enviaron para asesinarnos me dieron

por muerto, pero aqui sigo (dice tocindose la cicatriz

del rostro).

En caso de que Hana esté presente, los aventureros
pueden notar con una tirada de Perspicacia a dificul-
tad 20 que Ucius la mira con deseo.

Si en algin momento Ucius se siente amenazado,
tiene preparado el hechizo de Detener el tiempo para
poder salir de alli. Si todo el mundo se comporta, se ira
con sus hombres sin causar mas problemas.

RECLUTANDO PIRATAS

Esta aventura puede ser jugada por los aventureros en
persona o resolverse mandando a otros en su lugar o
manteniendo las negociaciones mediante algtin tipo de
correspondencia. En este caso el narrador decidiria el
desenlace segtin su libre albedrio.

En el norte de Frondas hay rumores de que una
banda de piratas ha tomado una pequena baronia con
su cala y su isla cercana. La verdad es que se trata de
un grupo de hombres del duque Tito Casio que ha con-
quistado la baronia de Niké Trementia y su hijo Teo y
los mantienen como rehenes. Cuentan con 8 naves con
150 hombres cada una. Sus capitanes son sacerdotes de
Yaroi, con la capitana Roda Vientofrio al frente.

Cuando se pongan en contacto con ellos, los piratas
trataran de sacar partido de la guerra. Si se les garanti-
za que el pillaje obtenido sera suyo y Frondas les dara
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cobertura, estan dispuestos a asaltar los barcos de su-
ministros del Imperio Escarlata. También quieren una
baronia para cada uno de los capitanes al terminar la
guerra y tierras para sus hombres.

Muchas situaciones inesperadas pueden anadir
sabor al episodio. Algunos guerreros de Niké que
han sobrevivido han tramado un plan para rescatar
a la baronesa y tratan de implicar a los aventureros,
poniéndolos en una decisiéon moral dificil. Al mismo
tiempo, el capitan Cayo Mantarraya, convencido de
que el Imperio Escarlata es una apuesta mas segura,
tratara de sabotear las negociaciones y, si es necesario,
dar un golpe para deponer a Roda y quedar el al frente
de la armada pirata.

Si necesitas estadisticas para estos personajes, pue-
des utilizar las de Capitan de navio de guerra, en la
pagina 332 del manual basico, y la de Pirata, en la 334.

Finalmente, si los piratas se dedican a hostigar a los
escarlatas, estos tendran un - 3 a las tiradas de Autori-
dad durante la batalla por Excelsa. Los aventureros ob-
tendran ademas la informacién de que quedan barcos
del reino de Frondas en las Islas de las Nutrias, al sur,
que podrian servir para traer a los hombres de Leonis.

EMBAJADORES DEL
PATRIARCADO

El Patriarcado ha mandado a dos embajadores para
tantear el nuevo rey de Frondas. Ofrece sus tropas a
cambio de un tributo anual de 10.000 monedas de oro
durante 10 afos, la recuperacion de uno de sus tem-
plos al norte del pais (donde atin sobreviven pequefios
cultos clandestinos de la Ley) y la libertad de predicar
libremente los preceptos del Orden en territorio fron-
dano. En juego hay 10 unidades de infanteria pesada,
10 de infanteria ligera y 5 unidades de templarios va-
lerios (Dafno 3, Proteccion 3). Dejar entrar las tropas
del Patriarcado es peligroso. No hay garantias que no
ocupen un valle y echarlos de alli va a ser dificil.

Los diplomaticos son el matrimonio formado por
Irene y Roberto Escola. Son muy astutos y no les im-
porta si el trato tiene éxito o no. Su principal cometido
es observar todo lo que puedan para una futura ocu-
pacion del pais por parte del Patriarcado. En cuanto
se cierre un trato exigiran formar parte de los conci-
lios y tener voz y voto. Para sus labores de espionaje
cuentan con una mosca mecanica (pagina 273 del ma-
nual basico).

Si los frondanos parecen débiles, es posible que el
Patriarcado ocupe algunos de los valles surefios una
vez los escarlatas sean expulsados. Si el rey de Frondas
se muestra fuerte, el Patriarcado cumplira su palabra.
Es el narrador quien debe juzgar si el rey de Frondas
ha presentado una imagen de fortaleza o de debilidad
en sus actos a ojos de Irene y Roberto.
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LEONIS

En el concilio se propondra reforzar el ejército fronda-
no con tropas mercenarias de Leonis. Ha sido relati-
vamente facil negociar con los capitanes y reunir un
ejército, el problema es conseguir traer a los leonisinos
hasta aqui. Hay 10 unidades de infanteria pesada y
5 de berserkers esperando transporte en Leonis. Si la
flota de Excelsa ha sido recuperada y los piratas estan
asaltando los barcos de suministros del Imperio Escar-
lata, es bastante probable que los mercenarios de Leo-
nis lleguen a Frondas en dos semanas.

En caso contrario, y debido a las amenazas escarla-
tas, la flota mercante leonisina decidira no participar
en la operacién. Ademas, el rey Constancio III ha pre-
ferido permanecer neutral en este conflicto. Una solu-
cion puede ser aceptar la oferta de Espurio Torres, un
gran mercader templanciense cuya flota se encuentra
ahora mismo anclada y vacia en Puerto Blanco. Si se
aceptan sus sangrantes condiciones (2.000 monedas de
oro por el trayecto hasta el sur de Frondas), alguien de-
beria viajar hasta Leonis para cerrar el trato, entregar el
dinero y supervisar la operacion.

Se trata de una misién arriesgada. Los espias escar-
latas en Leonis han avisado de la operacion y los emisa-
rios podrian encontrarse con una intercepcién cuando
viajen a Leonis, un intento de asesinato en Puerto Blan-
co o incluso un incidente maritimo sobrenatural cuan-
do la flota mercenaria zarpe hacia Frondas.

Los mercenarios de Leonis no lucharan allado de la
gente del Patriarcado.

HAMBRE EN EXCELSA

Alguien puede proponer en algtin concilio sabotear el
suministro de alimentos a Excelsa. Seria relativamente
facil bloquear o entorpecer la llegada de provisiones
desde las baronias. Debe quedar claro, sin embargo,
que la gente de Excelsa y la de la meseta central va
a sufrir también las consecuencias, que se pagaran
en el futuro.

Si ademas se cortan los suministros maritimos,
utilizando la propia flota frondana o con la ayuda de
los piratas, Excelsa padecera una auténtica hambruna.
También es posible iniciar varios incendios para redu-
cir ain mas las reservas de comida y hacer la ciudad
ingobernable, labor que requeriria que alguien se infil-
trara en la ciudad.

Algunos barones, sin duda llevados por el rencor
que la perla despierta en el barro, sugeriran contami-
nar los suministros de alimentos en lugar de bloquear-
los. Cerca de la fortaleza Furia hay muchas plantas
con las que fabricar alguna ponzofia suficientemente
potente que haga enfermar a la gente de Excelsa.
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LA RECONQUISTA
DE EXCELSA

Deja que los jugadores decidan como sera la gran
batalla por la capital. Si quieren hacer salir el ejército
enemigo y hacerlo caer en una trampa es posible con-
seguirlo, si se las ingenian bien. Por otro lado, todas
las familias ducales conocen tneles para entrar a la
ciudad. Es posible introducir a una buena cantidad de
efectivos en la capital y tratar de tomarla. O que una
pequena fuerza, quizas liderada o acompafada por
los aventureros, abra las puertas al ejército frondano.
Esto nos situaria en una batalla campal en las mismas
condiciones que en el capitulo anterior, pero con los
frondanos disfrutando de un +3 en el primer turno de-
bido a la sorpresa.

Si se pone sitio a la ciudad, entran en vigor las re-
glas de asedio: los defensores cuentan con un +4 debi-
do a la proteccién de la muralla. En principio, Excelsa
cuenta con provisiones como para resistir un mes, o
mas si puede abastecerse por mar. Si sus suministros
han sido saboteados, su capacidad de aguante se habra
visto mermada en entre 5 y 15 dias, seguin lo lejos que
se haya llegado en el episodio Hambre en Excelsa.
Cuando los escarlatas se queden sin provisiones, de-
beran rendirse o salir y presentar batalla fuera de las
murallas si quieren tener alguna oportunidad.

Tropas escarlatas (Indisciplina 15)
20 unidades de infanteria pesada
10 unidades de infanteria ligera

10 unidades de arqueros

General Valta Yarrel
Estrategia 17
Autoridad 15

LA PUERTA AMBAR

ste capitulo puede suceder antes y durante los

eventos del capitulo anterior. Las dos tramas

deberian cruzarse para dar dinamismo. Los ju-
gadores tendran que decidir a cada momento donde
quieren estar; no recomendamos dividir el grupo. Tal
vez es mejor que algunos jugadores jueguen a otros
personajes durante algunas escenas.

FORTALEZAS Y MURALES

La fortaleza Furia esta situada en uno de los valles mas
alejados de Excelsa, un poco mas al norte de Torre Bru-
mosa. Es muy antigua y de grandes dimensiones. Se
puede observar que la naturaleza la cubria hasta hace
poco; solo el trabajo de cientos de trabajadores ha po-
dido despejar la vegetacion, excavar y sacar la tierra de

su interior. Sus muros son gruesos y toscos, y las habi-
taciones son espartanas. Puede albergar a unos tres mil
hombres en su interior. Una de las torres, ahora caida,
permitia vigilar los dos valles cercanos.

Alguno de los jugadores podria darse cuenta de
que hay paredes encaladas y pintadas para parecer
toscas, pero con el tiempo ha caido parte de la cal y ha
dejado al descubierto que detras de hay algtin tipo de
escena pintada sobre la piedra. Con algunos dias de
trabajo cuidadoso podria retirarse la cal sin dafiar el
mural que esconde.

Finalmente, se desvelan dos grandes murales que
muestran el emblema de la casa Ursus y un paso entre
las montafias que termina en otra gran fortaleza mas al
norte con los emblemas de la casa Escipina. Un poco
borrado en frondano antiguo se puede leer “El camino
que lleva a la puerta Ambar solo es apto para los que
no sirven a nadie”.

Los aventureros saben que en el lugar en el que el
fresco sitia esa fortaleza de los Escipina en la actuali-
dad hay unas ruinas que pertenecen al barén Bayona
Anteval. Estan situadas al norte, cerca de la Necrépo-
lis, un complejo sagrado dedicado al dios Shador. De
este lugar no hay noticias: los sacerdotes del dios de la
muerte no han contestado a ninguno de los mensajes
ni han mandado ayuda. Se sospecha que puedan estar
del lado del Imperio Escarlata, por lo que muchos re-
comiendan no pasar cerca.

Si Lavinia sigue con vida, se marchara para visitar
la fortaleza Escipina en cuanto sea informada del des-
cubrimiento o lo averigiie por su cuenta. No aceptara
un no por respuesta. El capitan Tarcus la acompanara.

La fortaleza Escipina esta ocupada por el barén Ba-
yona, quien permanece en el lugar junto a unos 500
hombres. Solo queda la muralla exterior. Parece que
antano tuvo dos grandes torres, pero ahora estan cai-
das y en gran parte tapadas por la vegetacion.

Bayona los recibira encantados y les mostrara el
castillo o lo que queda de él. El barén esta ansioso por
atacar, de hecho, ha efectuado un par incursiones y ha
capturado a varios hombres del imperio Escarlata, que
ahora mismo estan encadenados, cavando y limpiando
la fortaleza. Si preguntan por murales, les dira que han
visto uno en uno de los sétanos de la torre Oeste. En
cualquier caso, son faciles de encontrar.

Los murales indican un camino entre los valles
Hondo y Piedra Blanca, pero falta parte del camino.
Da la impresion de que falta una parte del dibujo. El
fresco complementario esta en un segundo mural en
el sétano de la torre Este. Descubriran que, con unas
horas de trabajo, se puede despejar la entrada. Una
vez dentro, para encontrarlo deberan tirar Buscar a
dificultad 20. En el mural se puede ver un desvio del
camino principal que lleva hasta una roca en forma de
caballo. Parece que hay una cueva debajo de la roca.
Esta marcada con una puerta como la del escudo de
la casa Ursus.

Si fallan la tirada de Buscar, no lo encontraran du-
rante este jornada, sino cuando vuelvan a reanudar
la busqueda otros dia, pasados ya los sucesos de La
Noche de los Muertos.
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Por la tarde, el barén Bayona metera a los soldados
prisioneros del Imperio Escarlata en una zanja y los
hara enterrar vivos y encadenados, mientras sus hom-
bres cantan a Kamin. “Madre te entregamos a estos
servidores del Caos para que hagas con ellos lo que
desees, que la tierra reclame su barro.”

Por la noche se activa el evento La Noche de
los Muertos.

LA NOCHE DE LOS
MUERTOS

Ucius Vexilifer hace tiempo que convencié al sumo sa-
cerdote de la Necrépolis para que apoyara la invasion,
pero quiere divertirse un poco. Si Fausto Aticus esta
en la fortaleza Escipina, Ucius lo llamara mentalmente
para que acuda a encontrarse con él en un lugar cerca-
no a la fortaleza. Su intencidn es intentar convencerlo
una vez mas de que se una a él en su cruzada para
traer la locura al continente. Si Fausto no llega nunca a
presentarse en la fortaleza Escipina, Vexilifer llamara a
uno de sus comparieros para que transmita el mensaje.

Si el jugador no acepta, desaparecera en la oscuri-
dad y alrededor de €l se escuchara un ruido de pisadas
sobre las hojas del bosque, se escucharan por todas
partes. No se ve nada, hay mucha oscuridad, incluso
las estrellas parecen mds apagadas, y el ruido cada
vez esta mas y mas cerca. Se trata de un grupo de diez
muertos vivientes.

Si hay alguin cadaver en la fortaleza, se alzara. Los
soldados del imperio Escarlata que fueron enterra-
dos vivos empezaran a moverse. Por suerte estaban
atados y no representan una amenaza. Pero si habia
algtin guerrero frondano muerto, se levantara como un
zombi. Al cabo de unos minutos, apareceran frente a
la muralla cientos de muertos vivientes, cada vez ven-
dran mas y mas. Algunos de ellos haran una torre hu-
mana y escalaran la muralla. Algunos de estos zombis
son muertos recientes de las aldeas de los alrededores,
pero la mayoria son cuerpos antiguos, especialmente
embalsamados y cubiertos de runas. Con una tirada
de Conocimiento magico a dificultad 15 sabran que
se trata de cadaveres almacenados durante décadas
para este proposito, y que solo pueden haber salido de
la Necrépolis. Con 5 o mas éxitos es posible dilucidar
que han sido alzados mediante un ritual que, por los
simbolos que llevan los cuerpos, parece que solo fun-
ciona de noche.

A no ser que se las ingenien muy bien, no es posible
ganar la batalla: los zombis van a seguir apareciendo
durante toda la noche. Tan solo hay dos opciones: o
huir y esperar al amanecer, momento en el que los
zombis caeran fulminados, o ir a la Necropolis y des-
cubrir lo que esta pasando alli.

Lo primero es salir de la fortaleza. Hay una salida
secreta por la torre Este, lo que puede indicarles Bayo-
na. También pueden haberla encontrado casualmente
mientras buscaban los frescos. Si toman ese camino, los
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zombis los seguiran hasta la salida del sol. El pasadizo
lleva a la parte inferior del valle, al sur esta la Necro-
polis y hay varios caminos para huir. Si deciden ir a
lo que parece el foco del problema, deberan evitar las
huestes de no muertos (Orientacion a dificultad 15).

La Necropolis es un monasterio de aspecto frio y
robusto, hecho de grandes piedras grises e incrustado
en la montafa, al pie de un precipicio. Sus ventanas e
incluso su puerta principal son diminutas en compara-
cion con su monumentalidad.

En su interior no parece haber nadie, los monjes
de Shador han desaparecido. El edificio cuenta con un
claustro que hace de antesala al gran templo, que se
halla incrustado en la roca y donde se encuentran los
famosos subterraneos de la Necroépolis.

Pero no es la siniestra fachada del gran templo lo
que llama la atencién de los aventureros. En el centro
del claustro se alza un pequefio templo circular cu-
bierto con una ctipula rematada una punta metdlica
en la parte mas alta. En su interior parpadea la luz de
varias llamas.

Alli permanecen arrodillados cuatro sacerdotes,
dentro de sendos octégonos, rezando. Si descubren a
los personajes, acudiran huestes de no-muertos proce-
dentes del gran templo que los atacaran. Solo cuando
los cuatro sacerdotes sean asesinados o salgan de sus
octégonos, los no-muertos caeran al suelo.

En este punto, y si los aventureros no han hecho
nada para evitarlo, Lavinia habra desaparecido junto a
uno de sus fieles, el capitan Tarcus. El resto de los sol-
dados que sobrevivan a la Noche de los Muertos diran
que la vieron invocar un caballo demoniaco y subirse a
él junto a su hombre de confianza.

LA PROFECIA

Después de la noche de los muertos, Sivila ira en busca
de los personajes. Por desgracia llega tarde, como es
su maldicién, pero espera que los jugadores puedan
detener a Lavinia. Contara que la duquesa posee una
piedra que contiene el alma de su amado Teodoro
Aventio, que le fue entregada por Ucius, pero desco-
noce que en la piedra también se encuentra el espi-
ritu de otra entidad. Si llega al Arbol Eterno, el dano
sera muy grande.

Sivila llega exhausta, a caballo, no ha comido nada
en dos dias, y no ha dormido en tres, al llegar cae en los
brazos del primer aventurero que se le acerque.

Sivila: Debéis impedir que Lavinia llegue al drbol, porta
un corazén maldito. Si alcanza el Arbol Eterno no solo
este mundo sufrird, sino todo el Multiverso. El dafio serd
catastrofico. Ucius la engafio, ahora lo he visto. En el
corazon hay dos almas: la de Teodoro y la de algo mis...

La vidente se desmaya. Va a estar unos cuantos
dias sin ser de mucha utilidad. Los jugadores deberian
tener prisa para detener a Lavinia por lo que deberian
dejarla atras en algun sitio seguro.
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EL ARBOL DEL INFINITO

Esta ultima parte de la Puerta Ambar estd dividida
en tres escenas. El comienzo es un camino por desfi-
laderos traicioneros, la segunda parte es un laberin-
to, donde los jugadores deberan demostrar sus dotes
de orientacion, y por tltimo tiene lugar la escena del
guardian, donde Lavinia va a intentar devolver a la
vida a Teodoro Aventio.

Los aventureros deberian haber descubierto como
llegar a la Puerta Ambar gracias a los murales de las
fortalezas Furia y Escipina.

En camino

Para llegar a la Puerta Ambar hay que avanzar por
desfiladeros estrechos. El viento es frio y muy fuerte, y

Soldados de madera
Transformar Cuerpo en Planta | DIF. 30

Para lanzar el ritual es necesario el corazén de
un comandante militar. No debe haber pasado
mas de un dia desde el tultimo latido. El corazén
se entierra frente a un arbol de mas de tres siglos
y se riega con la sangre de uno de sus soldados.

Todos los militares que se encontraran bajo las
ordenes de ese comandante, directa o indirec-
tamente, y que se encuentren en el mismo bos-
que que el arbol, se transformardn en jovenes
ejemplares de la misma especie, echando raices
alla donde se encontraran. Nunca volveran a su
forma humana si no es por medios magicos.

Noche de muertos

Invocar Espiritu en Cuerpo | DIF. 30

El ritual ha de realizarse de dia y concluir justo
en la puesta de sol. Precisa de un minimo de
cuatro ayudantes, que deben situarse en el in-
terior de sendos octdgonos. La ceremonia debe
tener lugar en un espacio consagrado al dios
Shador o relacionado con este.

El ritual levanta a todos los cadaveres huma-
nos con la suficiente carne como para ser con-
siderados zombis. Los muertos momificados
especialmente marcados para este ritual tam-
bién se alzaran. Los ayudantes en los oct6go-
nos podran ver a través de estos miles de ojos
y seran capaces de dirigir a grandes rasgos el
comportamiento de los zombis, haciendo que

vayan a ciertos lugares o busquen a perso-

nas determinadas.

R A R SR T

NUEVOS RITUALES

es facil que haya algiin desprendimiento de rocas, por
lo que se debe caminar con cuidado. Los aventureros
deberan superar uno tras otro, en diferentes momentos
del viaje, una tirada de Equilibrio a dificultad 15. De
fallar sufrirdn una caida o un accidente que les oca-
sionara 2d6 de dafio contundente. Es muy agotador e
incomodo, y encontrar un sitio donde dormir es com-
plicado, pero pasados cuatro dias recorriendo la senda
podran ver una roca blanca que recuerda a la cabeza
de un caballo.

El camino ascendente esta bloqueado por un con-
junto de rocas que se desprendieron hace décadas. Es
necesario pasar una tirada de Trepar a dificultad 15
para no sufrir 1d3 de dafio (ignorando Proteccién), de-
bido a magulladuras y rasgufios.

Para encontrar la entrada a la cueva, hay que rea-
lizar una tirada de Buscar a dificultad 15. Si fallan, se
les hara de noche y deberan esperar al dia siguiente.

Si alguno de los ayudantes sale del octéogono o
desfallece, ya no podra retomar el control. Los
efectos del ritual duran toda la noche, hasta la
salida del sol. Los ayudantes tendran que supe-
rar una tirada de Espiritu a dificultad 12 para no
enloquecer debido a la espantosa experiencia.

Locura homicida
Modificar Mente | DIF. 30

Para su funcionamiento resulta imprescindible
que se sacrifique a un descendiente de Lor-
Akang, la sacerdotisa de Vesh-Anh que, durante
la época de los Caidos, invento este ritual. Des-
pués de casi tres mil afios, su sangre se ha di-
luido tanto que resulta casi imposible encontrar
a alguien apto. Cuando la ceremonia culmina,
sus participantes deben luchar entre si (el he-
chicero y sus ayudantes) hasta que solo uno de (
ellos quede vivo.

El ritual hace que todos los seres humanos en
cinco kilémetros a la redonda se vean poseidos
por una fiebre asesina y traten de matar a todo
aquel que vean. Los efectos duran tantas horas
como el Espiritu del hechicero.

La tltima vez que el ritual fue lanzado, el brujo
implicado utilizé un artefacto magico llamado
Amplificador Mental, y que tiene el aspecto de
un conjunto de piedras de mas de cinco me-
tros de largo formado por cilindros doblados,
conectados y entramados entre si. Su poder
es multiplicar por cien el alcance de cualquier
conjuro de la esfera Mente. Al realizar el ritual
de Locura homicida sobre €], el area afectada
pasa a ser de 500 km.
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Mientras duermen, el campamento sera atacado por
un 0so de las cavernas (utiliza las estadisticas de oso
pardo de la pagina 182 del manual basico).

Cuando encuentren la entrada descubriran que
alguien la ha excavado hace poco (el capitan Tarcus).
En uno de los laterales de la piedra hay una gruta con
escalones que descienden.

El Laberinto

Los jugadores van a necesitar una fuente de luz para
poder avanzar por el laberinto. La temperatura al
principio es fria, pero poco a poco se va haciendo mas
agradable. Las paredes parecen pulidas y cortadas de
un solo bloque gigante, no parece que existan puertas
secretas en los muros. Todo el lugar esta encantado y
absorbe la energia espiritual de los seres vivos, por lo
que pasar demasiado tiempo en €l puede costarles la
vida a los aventureros.

Para cruzar la primera parte, el personaje que dirija
al grupo debe superar una tirada de Orientacion a Di-
ficultad 15. De fallar, los personajes jugadores tarda-
ran demasiado en encontrar la salida y perderan cada
uno 1d6 PM,

Una vez superada la primera seccion, se llega a otra
zona del laberinto donde la piedra es azulada, y se
pueden ver pequenias arafias que parecen estar hechas
de cristal rosado y que se mueven por el techo y las pa-
redes. Los muros de esta parte muestran bajorrelieves
que representan el ciclo de la vida, vida: muerte una
y otra vez.

Algunos relieves muestran una semilla que crece,
se hace grande hasta convertirse en un arbol, luego el
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arbol muere y salen termitas y gusanos de él, y algunos
animales se alimentan de ellos, y otros de estos, y todos
mueren y nutren el suelo de donde brotan mas arboles.
En otro se ve un bosque y como es destruido por un
volcan y luego el bosque renace mas frondoso. Y en
un tercero se ve a dos personas, después a los mismos
individuos cuidando de un bebé, y como este crece, y
después busca a un companero y tienen otro bebé, y el
bebé crece... Los pasillos parecen infinitos, y de cada
uno parten mas con otros ciclos vitales de especies o
elementos naturales.

Solo entrar en esta parte y empezar a recorrerla su-
pone una pérdida de 1d6 PM. La naturaleza de esta
seccién es todavia mas magica y no obedece a las re-
glas de la fisica, como reconocera todo aquel que pase
una tirada de Orientacidn a dificultad 15. Los pasillos
no corresponden y a menudo se encontraran con corre-
dores que no deberian estar alli.

La clave son las arafias. Si algtin aventurero se mo-
lesta en observarlas o estudiar su comportamiento,
se dara cuenta que hay un patrén. Aunque siempre
hay arafas de cristal por todas partes, y describen
trayectorias aparentemente irregulares, estas acaban
dirigiéndose siempre a la entrada de un pasillo con-
creto, ignorando los demas. Si siguen esta corriente de
arafias, conseguiran llegar al corazén del laberinto. Si
a ningun jugador se le ocurre, pasado un tiempo pru-
dencial, pierden 1d6 PM a cada uno y ganan el derecho
a una tirada de Percatarse a dificultad 15 para advertir
el fendmeno.

En la parte final del dltimo pasadizo se encuentra el
capitan Tarcus completamente quieto y, a unos pocos
pasos, una puerta hecha de ambar con un gran arbol
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y un dragén que lo rodea grabados en su superficie.
La manufactura es magnifica y se puede ver que de
la cerradura sobresale la parte final de una llave con
un pomo en forma de manzana algo oxidada. Los ju-
gadores la reconoceran inmediatamente como la que
entregaron al capitan Tarcus en el primer capitulo de
esta campania. La puerta esta abierta.

El capitan se encuentra paralizado y no reacciona a
ningtin estimulo. Su corazén no late y no respira, pero
tiene calor corporal. Lavinia le ha lanzado un conjuro
de Paralizar con una duracién de horas.

Al cruzar la puerta, los aventureros se ven asalta-
dos por la sensacion de que ya no estan en casa, de que
estan muy lejos. Si tienen conocimiento del Multiverso
sabran de inmediato que han viajado a otro plano. De-
lante de ellos se abre un gran pasillo muy oscuro que
lleva a una gruta. Una vez lleguen al final, encontraran
una oscuridad total. Incluso las antorchas parecen ilu-
minar mucho menos, no mas alla de dos metros.

Al avanzar veran un brillo azulado que poco a poco
se va asemejando a un arbol, pero es como si estuviera
hecho de espejos, como si hubiera millones de arbo-
les superpuestos. Contemplarlo provoca un dolor de
cabeza terrible, es seguro que ningtin mortal deberia
presenciar esta imagen y todo el mundo tendra -2 a sus
tiradas mientras esté frente al arbol.

El guardian

Si Lavinia ha llegado antes que los aventureros, delan-
te de ellos, retorciéndose para liberarse de sus atadu-
ras magicas hay un dragén. Es muy grande y parece
hecho de cristal.

Dragon: Detened a la hechicera, no sabe el dafio que puede
causar. Millones de mundos pagardn su locura, miles de
mundos no se recuperardn si dafia el drbol.

Lavinia Aticus ha lanzado un hechizo sobre el dra-
gén de cristal que custodia el Arbol Eterno, de forma
que este permanecera inmovilizado en el suelo hasta
que Lavinia muera o el conjuro se disipe. La duquesa,
portando una piedra ovalada y rojiza en una mano,
esta acercandose hacia el arbol por un camino gris
que parece levantarse del suelo formando un puente
gigantesco.

Lavinia: Asi que habéis llegado... Coged un fruto si es lo
que desedis, yo solo quiero recuperar a Teodoro.

Si intentan explicar que hay un demonio en el interior
de la piedra que lleva, dira que le da igual el desti-
no del mundo o del Multiverso a cambio de recupe-
rar a su amado.

Lavinia: Sacrificaria un millon de mundos si
fuera necesario.

Dada la situacion, matar o inmovilizar a Lavinia son
las tinicas opciones para evitar que la piedra con el
alma del demonio llegue hasta el arbol.

Si Lavinia logra llegar antes que los personajes
jugadores, el alma de Teodoro abandonara la piedra,
y un hombre de unos 50 afios, de pelo negro, y ojos
verdes, que recuerda a Tiberio Atico, aparecerd y abra-
zarda a Lavinia.

La felicidad durara poco ya que un demonio enor-
me, Kraxtax, se materializa a continuacion y comienza
a destruir el arbol. Si los aventureros cometen la osadia
de enfrentarse a él, al tercer turno de combate, Lavinia
y Teodoro desapareceran tras verse envueltos en una
luz blanquecina: el espiritu de Teodoro ha transporta-
do a suamada con €l a uno de los planos de ultratumba.

Si los aventureros no distraen al demonio y este se
ve libre para encargarse del Arbol Eterno, una de las
ramas de cristal caera sobre los cuerpos abrazados de
Lavinia y Teodoro, acabando con la vida de la duquesa
y haciendo que Tedoro se desmaterialice y viaje al mas
alla. Los dos amantes se veran separados de nuevo,
a no ser que vuelvan a encontrarse en la ultratumba,
pero eso es otra historia.

Cuando Lavinia muera o desaparezca del mundo
de los vivos junto a Teodoro, el dragén de cristal se
liberara y atacara a Kraxtax al turno siguiente, destru-
yéndolo de un golpe.

Si el demonio ha conseguido golpear el arbol al
menos una vez, habra roto cientos de ramas que yacen
ahora esparcidas por el suelo. Reflejadas en sus hojas
se pueden ver ciudades doradas que se oscurecen y
bosques frondosos que se secan para acabar convir-
tiéndose en desiertos. Si alguien tiene un pacto con
algin dios de la Ley, del Caos o de los Elementales,
el dragdn lo eliminara. Pedira a los aventureros que se
vayan, que ya se ha causado suficiente dafio.

Si los jugadores detienen a Lavinia o matan al de-
monio (o al menos lo entretienen el tiempo suficiente),
el dragon les agradecera su servicio a €l y a la vida.
Les contar4 que el Arbol Eterno es el responsable que
en el Multiverso los mundos sin vida se recuperen y
empiece un nuevo ciclo. Cuando aparece un nuevo
mundo es el Arbol quien le otorga vida. Si los jugado-
res quieren pueden tomar un fruto de color amarillo y
olor dulzén. Cada fruto otorga un don a escoger de la
lista de pactos del manual basico. Lanza 1d3 para ver
el valor en puntos de Espiritu del don otorgado por el
fruto. Quien tome la Fruta Ambar recibe también +1 a
Espiritu de forma permanente. Ademas, si lo desean,
pueden desde aqui a cualquier plano del Multiverso.

Si Lavinia no consigue llegar a la Puerta Ambar,
es Tarcus quien habra llegado, pero el dragén habra
acabado con él. Podran ver sus ropas y armas en un
monton. Ni rastro del cuerpo.

Al adentrarse en la oscuridad, los aventureros escu-
charan una pregunta, ;A quién sirves? Si los jugadores
responden que solo se sirven a si mismos o algo en este
sentido, podran pasar. Si no, la voz les prohibira la en-
trada. El que aun asi pase, serd eliminado. Si alguien
tenia algtin pacto divino pero asegura ser leal solo a si
mismo, al avanzar, el dragén cancelara ese pacto, y con
él las bendiciones asociadas. Después de entrevistarse
con ellos, y si el dragén de cristal los encuentra dignos,
les ofrecera una fruta a cada uno.

A
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LA LOCURA

n esta parte de la aventura, los aventureros

descubren que Ucius Vexilifer ha secuestrado a

Hana y que su propdsito es realizar con ella un
ritual que puede tener resultados catastroficos. Para
dar con é€l, los jugadores deberan cruzar el Patriarca-
do, que puede ser un lugar peligroso para los natura-
les de Frondas.

HISTORIA DE UNA LOCURA

El plan de Ucius Vexilifer es poner en marcha un po-
derosisimo ritual que haga entrar a buena parte del
Continente Central en una furia homicida. Gracias a
él, el Patriarcado y otras naciones caeran como fruta
madura ante las tropas de la Dama Escarlata.

Se trata de un plan que lleva casi dos siglos en mar-
cha, y al que Ucius Vexilifer ha consagrado su existen-
cia. Todo comenzé cuando, guiado por su dios, Ucius
encontro en los tratados de un extinto culto a Vesh-Anh
los detalles de un ritual capaz de despertar una furiosa
locura asesina en una extensa area. Su invencion y su
uso se remontaban a la época de los Caidos.

La ceremonia para hacerlo funcionar contaba con
varios componentes esenciales. El mas dificil de conse-
guir era el sacrificio de un descendiente de Lor-Akang,
la sacerdotisa que habia desarrollado el ritual. Esta
lleg6 a lanzarlo hasta dos veces, matando para ello a
dos de sus tres hijos. El tercero escapo, pero en teoria
los de su sangre deberian ser aptos a pesar de los mile-
nios transcurridos.

Ucius Vexilifer dedicé mas de un siglo a buscar por
todas las Tierras Quebradas a los herederos de Lor-
Akang, consultando archivos y tratados genealogicos.
Invent6 también un conjuro para detectar lazos de pa-
rentesco. A veces encontraba una familia con la sangre
de la sacerdotisa, pero estaba demasiado diluida.

En cierto momento llegd a Frondas, donde ofrecio
sus servicios a la duquesa Lavinia Aticus, Lavinia ra-
pidamente descubri6 que Ucius era mas que un simple
hechicero y que estaba organizando una red de agen-
tes por el pais. La duquesa lo convirtié en su amante,
con la idea de aprovecharse de la red para su venganza
contra Rosalia y Aventio XII. Fue asi cémo fue con-
cebido Fausto.

Poco después, Lavinia averigu6 que Ucius trabaja-
ba para la Dama Escarlata. El hechicero, que no queria
echar todo a perder, le ofrecié a Lavinia la oportunidad
de recuperar a Teodoro, su amante muerto reciente-
mente, y le hablo del Arbol Eterno y como comunica
todo el Multiverso. Fue entonces cuando le ofreci6 una
piedra encantada que contenia el alma de su amado. A
cambio solo queria su silencio y el acceso a la biblioteca
real, donde figuran los linajes de todos los duques y
barones de Frondas.

Lavinia accedid, y gracias a ello Ulcius descubrid
que la familia Stalio era el linaje perdido que estaba
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buscando. El barén Paulo Stalio vivia al norte de Fron-
das, pero result6 ser un hueso duro de roer y hace 23
anos consiguidé enganar a Ulcius y mando su familia
lejos del pais. Ayudado por Brea Hojasrojas, borro
todo rastro de ellos. No obstante, hace poco, uno de
los agentes que Ucius recluté en Frondas lo avisé de la
presencia de Hana, la hija perdida de Paulo.

CARRERA POR EL
PATRIARCADO

Acabada la batalla por Excelsa, va a llegar una mala
noticia a manos de un grupo de mensajeros, Hana (o
su bebé, o ambos, segiin sea mas factible dada la si-
tuacion) ha sido secuestrada. Un grupo de demonios
se ha presentado y ha atacado el lugar, llevandose a
Hana con ellos.

No se puede localizar a Ucius de forma magica,
pero si a Hana, Sivila se ofrecera a encontrarla gracias a
sus visiones. La vera cabalgando con varios guerreros
por un camino entre campos. En una encrucijada, una
de las flechas sefiala hacia Ciudad Valentis. Acto segui-
do tendra visiones del futuro: de toda la locura que se
desatara y la gente que morira. Gritara entre sollozos
que algo horrible sucedera si Hana muere.

Lo previsible en este momento es que los aventure-
ros se pongan en camino siguiendo la nica pista que
tienen: Ciudad Valentis.

Cruzar el Patriarcado sin salvoconducto es muy pe-
ligroso, pues en cuanto alguien detecte que son extran-
jeros les echara encima a la guardia. Irene y Roberto
podrian conseguirles los papeles. Una vez tengan la
documentacién en regla, la mejor opcién es cruzar por
el bastion Rocapartida. Recordemos que de Excelsa a
Rocapartida hay cuatro dias de viaje a caballo. Llegar
desde la frontera a Ciudad Valentis cuesta seis dias.

Aunque dispongan de salvoconducto, el Patriarca-
do es un lugar potencialmente peligroso si se descubre
que son nobles de Frondas o adoradores del Caos. Al-
gunos campeones de la Ley pueden ver la oportunidad
de lucirse matando o humillando a unos siervos de la
Entropia. Los aventureros podrian tener algiin encuen-
tro incomodo si no son lo suficientemente discretos.

El norte de la provincia de Tilo, que los aventureros
habran de atravesar en su busqueda, esta formado en
su mayoria por campos y mas campos, con algunos
pequenios bosques, todo lo contrario que la agreste
Frondas. Sus ciudades o pueblos son aburridos, regu-
lares, siempre con la misma estructura cuadriculada.
Hay poco que hacer o ver, algunos templos de la Ley
pueden ser los edificios mas destacados. Sus torres que
estan por todo el territorio son visibles y es facil orien-
tarse. Muchos de los caminos son anchos y estan com-
pactados, con que la circulacion en carro es cdmoda.

Si preguntan, algunos campesinos pueden decirles
que han visto pasar a un grupo de seis caballeros muy
extrafnos hace unos dias, acompanados de una mujer.
Uno de ellos lucia una cicatriz y estaba manco y tuerto.
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EL RITUAL

Cerca de Valentis, en una montafia cercana y cubierta
de vegetacion se alzan las llamadas Rocas Engarzadas:
unas piedras alargadas que se introducen unas en las
otras y parecen algun tipo de maquina de piedra. El
tiempo ha hecho mella en ellas, ya que estan incomple-
tas en el centro. Parecen muy antiguas y algunos estu-
diosos dicen que son un vestigio de los Caidos, pues
han visto estructuras similares en la junglas del sur.

Las Piedras Engarzadas no son imprescindibles
para el funcionamiento del ritual, pero Ucius sabe que,
una vez reconstruidas,permitiran amplificar sus efec-
tos. Sin ellas, la locura solo llegaria a las gentes de los
alrededores.

Si preguntan en Ciudad Valentis o sus inmedia-
ciones por el grupo de Vexilifer, habra quien los vio
ascender por uno de los viejos senderos que conducen
a las Rocas. Al indagar un poco mas, podrian descu-
brir que hicieron noche en la ciudad y compraron un
carro y unas barras de piedra de construccién. A pesar
de su aspecto y maneras, y la evidente incomodidad
de la dama que viajaba con ellos, las autoridades no
han osado interrogarlos. Poseen un salvoconducto de
rango muy elevado.

Ucius lleva varios dias de ventaja a los aventure-
ros, y realmente no cree que nadie se haya atrevido
a seguirlo. Durante el tiempo que ha pasado en las
Rocas Engarzadas, se ha dedicado a reparar el lugar,
siguiendo los esquemas de unos antiguos dibujos que
consiguié hace mucho tiempo en la Jungla. Esto le ha
costado la inversion de 1 PMP. Mientras los aventu-
reros viajaban hasta aqui, él ha estado trabajando cui-
dadosamente en el artefacto. Es justo en esta jornada
cuando ha iniciado el ritual.

Conjurando la locura

El ritual de la Locura Homicida precisa de una cere-
monia de 13 horas de duracioén, por lo que, cuando los
aventureros lleguen a la cima de la colina, Ucius estara
en plena faena.

Le acompanan tres sacerdotes mas de Vesh-Ahn,
todos ellos mabeden del Imperio Escarlata, y sus dos
verdugos demoniacos. En el centro de la estructura,
que muestra piedras claramente nuevas, recién escul-
pidas, esta atada Hana. Ucius esta pintando el suelo
con runas, mientras los tres sacerdotes cantan salmos
en un idioma totalmente desconocido. Se pueden escu-
char gritos en el viento, que cada vez sopla mas fuerte.
El frio es cada vez es mas y mas intenso.

Cerca de alli, un poco mas abajo, esta el campamen-
to de Ucius y los suyos, con siete caballos atados, las
tiendas de camparfia, restos de una fogata y un carro
con una mula que han utilizado para traer la piedra
y las herramientas que necesitaban. En el lugar hay
algunos arboles achaparrados, matorrlaes y pefiascos
tras los que esconderse, pero no es posible llegar hasta
las Rocas Engarzadas y alcanzar a Hana sin ser vistos.

Para realizar el ritual, Ucius ya ha gastado muchos
de sus Puntos de Magia. Lanza 1d10+2 para ver cuan-
tas horas lleva y, por tanto, cuantos PM ha gastado ya.
En cualquier caso, querra reservarse los PM que nece-
sita para poder lanzar el ritual (ver las reglas de ritua-
les en este mismo niimero). Recuerda que Ucius tiene
en Modificar Mente 17 y el ritual precisa de 30 PM, por
lo que necesita insuflarle 13 PM. Los tres sacerdotes le
proporcionarian 1 PM cada uno.

Si Ucius descubre a los aventureros, ordenara a
sus verdugos demoniacos que acaben con ellos. Por su
parte, los sacerdotes dejaran de cantar y se lanzaran
hacia sus armas, que se encuentran en el campamento.
También pueden probar a lanzar algiin conjuro, pero
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trataran de guardarse al menos 10 PM para poder ter-
minar el ritual.

Ucius: No quiero ningiin mal para vosotros, pero debéis
abandonar el Patriarcado antes de que esto termine. Si no,
mis hombres y yo acabaremos con vosotros.

Si Ucius y sus hombres ganan el combate, ataran a los
personajes que se rindan y proseguiran con el ritual. Si
Ucius no tiene los PM necesarios para seguir adelante,
bien porque ha gastado mas de los que deberia o por-
que sus colaboradores han muerto o no cuentan con
los PM necesarios, tendra que dejarlo para mas adelan-
te, hasta que recupere sus fuerzas.

En caso de que tdavia cuente con alguno de sus
hombres, los servidores de Vesh-Anhg concluiran el
ritual un rato después, apufialando a Hana en el co-
razon. Al terminar, se volveran unos contra otros y se
mataran entre si, quedando solo Ucius en pie, muy
malherido. Si algin personaje superviviente gasta
2 puntos de Fortuna podria pasar desapercibido de
la matanza.

Los efectos del ritual entraran en vigor en ese mo-
mento. En un radio de 500 kilémetros, durante nueve
horas (el Espiritu de Ucius), todo el mundo enloquece-
ra e intentard matar a cualquiera que encuentre. Sera
una carniceria que dejara al Patriarcado en un estado
de gran debilidad, pero que también perjudicara gra-
vemente a Frondas y los Montes Ocres.

Si detienen a Ucius, podran liberar a Hana. Ucius
no puede morir a no ser que sea decapitado o su cuer-
po sea destruido totalmente.

Ucius: No podéis detenerme, lo volveré a intentar. Volveré
mil veces de la muerte.

CONCLUSIONES

qui termina el Rey del Barro, los jugadores

habran participado activamente en el destino

de Frondas, en el de todo el continente, y tal
vez en la regeneracion del Multiverso. Deben estar ex-
haustos. El director podria contarnos el destino fuera
de camara de algunos personajes no jugadores que
hayan sido importantes en la partida, o villanos que
sigan vivos, y animar a los jugadores a contarnos los
siguientes afios de sus personajes.

Encontrar el Arbol Eterno y evitar que sea dafiado
proporciona a cada personaje 10 PL a los Elementales y
1 punto de Destino. Ganaran otro punto de Destino, 10
PL ala Ley y 5 PL a los Elementales si consiguen evitar
que Vexilifer complete su ritual de Locura Homicida.
Expulsar al Imperio Escarlata de Frondas proporciona
5PL ala Ley o a los Elementales.

iGracias por jugar al Rey del Barro!
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PERSONAJES

Ucius Vexilifer, agente de Vesh-Anh

Ucius Vexilifer es un hombre apuesto. Aparenta unos
50 afios, aunque tiene muchos mas. Una cicatriz en
el rostro le ha dejado un ojo blanco; el otro es azul (o
del color de los ojos de Fausto). Lleva el pelo largo y
rubio, su complexion es atlética y le falta la mano iz-
quierda. Su armadura reluce en un plateado oscuro,
con un toque morado que parece bailar sin detalles. El
amuleto que porta en el cuello (un rostro risuefio con
dos alas de murciélago) lo identifica como sacerdote de
Vesh-Ahn. Es encantador y educado, pero muy cinico.

Ucius nacié hace unos 250 afios y era uno de los
hombres de confianza de Elvio. Sus hermanos fueron
asesinados junto al héroe por los hombres del empe-
rador Sereno a traicion. Ucius recibié un golpe en la
cabeza que le hizo perder uno de sus ojos. Dado por
muerto, se desperté rodeado de cadaveres. Su mente se
fracturd y vagé por el mundo buscando una respuesta
a lo sucedido. Encontré las respuestas en los susurros
de los locos e hizo un pacto con Vesh-Ahn que le ha
permitido vivir hasta hoy en dia.

Ulcius ha trabajado para la Dama en varias oca-
siones y ha asesinado a muchos campeones de la ley
siguiendo sus drdenes. Los dos comparten el dolor de
perder a Elvio, y una gran animadversion hacia el Pa-
triarcado. Ambos tienen claro que el objetivo de Ulcius
es llevar la locura al continente; la Dama lo apoyara
con lo que necesite.
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No le importa lo mas minimo ni Frondas ni Fausto.
Su deseo es destruir el Patriarcado, y para ello necesita
a Hana. Lo abandonara todo si tiene la oportunidad de
conseguirla.

Ucius ha invertido 2 PMP en crear la piedra con-
tenedora de almas que le dio a Lavinia, y gastara otro
PMP para arreglar las Rocas Engarzadas al final de
la aventura.

CUE: 6 ATR: 3 PV: 18
MEN: 11 FUE: 8 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 9 TAM: +1 PM: 15

B Proteccion: 8 (Placas, dura).
B Armas
Espada media 18. Dafio 4+1

B Habilidades: Arma CC: Espada 18, Autoridad

20, Engafiar 19, Esquivar 16, Estrategia 22, Pelea 12,
Percatarse 18, Perspicacia 18, Sigilo 17.

B Habilidades magicas: Conocer 10, Disminuir

15, Inhibir 15, Invocar 16, Modificar 17, Cuerpo 10,
Espiritu 14, Mente 17, Ley 15, Caos 16.

B Hechizos: Baile magico 17 (Dif. 15, PM 2), Balbuceos
17 (Dif. 15, PM 2), Borrar recuerdos 15 (Dif. 15, PM

2), Confundir 15 (Dif. 15, PM 2), Detener tiempo 15
(Dif. 20, PM 3), Dejar de existir 15 (Dif. 20, PM 3),
Dormir 15 (Dif. 20, PM 3), Escudrifar 10 (Dif. 15, PM
2), Interrogar muerto 10 (Dif. 15, PM 2), Invocar a
Kraxtax 16 (Dif. 20, PM 3), Invocar fantasma 14 (Dif.
15, PM 2), Invocar verdugo demoniaco 16 (Dif. 15, PM
2). Locura 15 (Dif. 20, PM 3), Revelar genealogia 10
(Dif. 10, PM 1), Sinceridad 15 (Dif. 15, PM 3).

M Rituales: Locura homicida (Modificar Mente, dif.
30).

B Bendiciones: Aura de santidad, Hechizo (ya
usado), Inmortalidad, Revelar informacién (ya usada).

Revelar genealogia
Conocer Cuerpo | DIF. 10 | PM 1

Se entra en conocimiento de las relaciones de pa-
rentesco del blanco con otras personas que se en-
cuentren en presencia del hechicero durante toda
la duracién del conjuro. El lanzador puede tam-
bién conocer la respuesta a una pregunta sobre la
genealogia del blanco, siempre que esta se pueda
responder con "si" 0 "no".

Verdugos demoniacos,
siervos de Vexilifer

Los llamados verdugos demoniacos son una especie
de demonio servidora de Vesh-Anh cuyo mayor placer
es la ejecucion de personas inocentes. Los dos indivi-
duos que sirven a Ucius Vexilifer han consentido en
acompafierlo a cambio de la posibilidad, cada cierto
tiempo, de juzgar y decapitar a un adulto por crimenes
que no ha cometido.

Los demonios tienen el aspecto de hombres espe-
cialmente grandes y musculosos, pero bajo la capucha
esconden cabezas calvas salpicadas de ojos que miran
bizqueantes en todas las direcciones. Cuando necesi-
tan combatir pueden gastar 3 PM para aumentar en +2
su TAM y su Cuerpo (estadisticas entre paréntesis). Al
hacerlo sus capuchas revientan, revelando su verdade-
ro aspecto. El efecto dura 6 turnos de combate.

Son capaces de destruir los PM de todo aquel que
se encuentre a menos de tres metros de ellos, al ritmo
de 1 PM por turno. Activar este poder les cuesta 2 PM
y dura 6 turnos. Las victimas sienten una irrefrenable
sensacion de culpa. Los PM asi perdidos se recuperan
normalmente.

Al luchar, utilizan sus dos hachas de combate, una
en cada mano, y gustan de realizar combos con ellas.

CUE: 10 (12) ATR: -2 (-4) PV: 23 (27)

MEN: 4 FUE: 13 (17) Mod. al daiio: +2/+3
ESP: 6 TAM: +3 (+5) (+4/+5)

B Armas

Hacha de combate 1M 14. Dano 5+2

M Habilidades: Arma CC: Hacha 14, Correr 12,
Equilibrio 10, Esquivar 12, Pelea 13, Percatarse 11,
Saltar 10, Sigilo 9, Trepar 10.

B Movimiento: Correr, medio.

Sacerdote de Vesh-Anh

Los tres sacerdotes de Vesh-Anh han sido elegidos de
entre los mejores del culto formado por Vexilifer en la
Isla Pluviosa hace décadas. Sus nombres son Bermejo,
Falco y Blanca. Los tres dominan la hechiceria y se han
preparado en secreto durante un afio para participar
en este ritual, sabiendo que darian su vida en él. Hacen
gala de miradas nerviosas y extrafias, y se mantie-
nen conscientemente en la fina linea entre la cordura
y lalocura.

Llevan en el cuello el mismo amuleto que Ucius,
que esconden bajo la ropa ahora que estan en el pa-
triarcado. Visten tinicas discretas blancas o grises.

CUE: 6 ATR: +1 PV: 16

MEN: 8 FUE: 6 Mod. al dafio: 0/+1
ESP: 8 TAM: 0 PM: 16

M Armas

Espada corta 12. Dafio 3
Maza ligera 11. Dafio 3
Daga 12. Dafio 2.

B Habilidades: Arma CC: Punial 12, Arma CC: Maza
11, Correr 9, Engafiar 15, Esquivar 11, Percatarse 15,
Perspicacia 16.

B Habilidades magicas: Disminuir 10, Inhibir 11,
Modificar 9, Mente 11.

M Hechizos: Baile magico 9 (Dif. 15, PM 2), Balbuceos
9 (Dif. 15, PM 2), Borrar recuerdos 10 (Dif. 15, PM 2),
Confundir 11 (Dif. 15, PM 2), Sinceridad 11 (Dif. 15,
PM 2).
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Muerto viviente

Aungque entre ellos hay algunos muertos recientes de
las aldeas cercanas o de las escaramuzas entre escar-
latas y forndanos, la mayoria forma parte de la reser-
va de momias de la Necrdpolis. Se trata de hombres
y mujeres adultos, completamente desnudos y con
runas pintada con pintura negra sobre su piel amari-
llenta y apergaminada. No conservan los ojos, ni la len-
gua ni los cabellos, y tampoco emiten ningtin sonido
por sus bocas.

Son controlados por los cuatro sacerdotes de Sha-
dor que estan haciendo funcionar el ritual, por lo que
son capaces de dividirse en un maximo de cuatro gru-
pos con objetivos distintos.

Como zombis, son inmunes a los rasgufios y heri-
das leves, y las heridas graves les reducen solo 1 PV (3
PV si el arma es cortante). No les afectan los estados
Debilitado ni Incapacitado.

CUE: 8 ATR: -4 PV: 18
MEN: 4 FUE: 8 Mod. al dafio: +1/+2
ESP: 6 TAM: 0

B Habilidades: Pelea 11.

Sacerdote de Shador

El sumo sacerdote de Shador que rige en la Necrépolis
lleg6 a un entendimiento con Vexilifer y decidié apo-
yar la invasion. Ha evacuado el edificio y, de acuerdo
con el plan tramado junto al elegido de Vesh-Anh, ha
dejado preparada la Noche de los Muertos para acabar
con la dotacion del barén Bayona. Después de lanzar
el ritual, escapd junto con el resto de su gente, dejando
tras de si tan solo a los cuatro sacerdotes que le ayu-
daron con el ritual y que ahora controlan los zombis.

Se trata de cuatro hombres palidos y delgados,
cada uno repulsivo a su manera, envueltos en ttinicas
negras y agraciados con el don de la hechiceria. No
estan tan locos como para luchar hasta la muerte y
abandonaran sus octégonos si es necesario para salvar
el pellejo. Después del ritual solo les quedan 4 PM.

CUE: 5 ATR: -1 PV: 15

MEN: 7 FUE: 5 Mod. al dafio: 0/+1
ESP: 7 TAM: 0 PM: 14 (4)

B Armas

Espada corta 9. Dafio 3.

B Habilidades: Arma CC: Pufal 9, Engafar 12,
Esquivar 10, Pelea 9, Percatarse 12, Perspicacia 14.

B Habilidades magicas: Disminuir 9, Invocar 8,
Espiritu 9.

B Hechizos: Debilitar fuerza espiritual 9 (Dif. 15, PM
1-4), Invoar fantasma 8 (Dif. 15, PM 2),

Capitan Tarcus, complice de Lavinia

El capitan Tarcus es un hombre simpatico, y rudo. Mus-
culoso, lleva una extrafia armadura negra con detalles
dorados, es un soldado excelente y un gran estratega.
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Su principal objetivo es encontrar a su hermano, que
desapareci6 en extrafias circunstancias. Ha descubier-
to que esta atrapado en un plano de la Ley. La tnica
forma de acceder a él es a través del Arbol Eterno, o
que el dios que rige alli le deje pasar. Es posible su
hermano esté muerto o ahora sirva a la Ley como una
maquina, pero aun asi quiere recuperar su cuerpo.

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

M Proteccion: 6 (semiplacas y casco, dura)
B Armas

Hacha de batalla 2M 15. Dafio 5+2

Daga 14. Dafio 2+1

Ballesta ligera 14. Dario 6.

M Habilidades: Arma CC: Hacha 15, Arma CC: Puiial
14, Arma PR: Ballesta 14, Engafar 12, Esquivar 14,
Estrategia 15, Percatarse 12, Perspicacia 15, Seguir 13,
Sigilo 12.

Kraxtax, demonio
devorador de madera

Cuando Ucius Vexilifer descubrié los anhelos de La-
vinia, disefidé un complejo plan para, sin arriesgar
nada y sin faltar a su palabra, llevar el caos a todo el
Multiverso. Sabiendo que la duquesa llevaria la piedra
la Piedra de Almas hasta el Arbol Eterno, encerrd en
ella, junto al espiritu de Teodoro, al demonio Kraxtax,
un ser capaz de desenvolverse en forma tanto mate-
rial como inmaterial, y lo suficientemente fuerte como
para dafiar el llamado Arbol del Infinito.

Kraxtax tiene la forma de un humanoide peludo de
color morado oscuro con garras y pantorrilas en forma
de pata de insecto. Su cabeza es la de un escarabajo,
con fuertes mandibulas ideales para triturar madera.
No hay nada que Kraxtax disfrute mas que la destruc-
cion de arboles, y el Eterno es la presa mas jugosa que
podria ansiar.

El demonio es capaz de lanzar chorros de acido
contra sus enemigos al coste de 1 PM. Las armaduras
protegen la mitad contra este dafio, y ademas pierden
1 de Proteccion si su portador recibe una herida leve.
En melé, Kraxtax gusta de hacer combos con sus garras
y mandibulas.

Es capaz de cambiar de forma material a inmaterial
y viceversa gastando 3 PM.

CUE: 16 ATR: -4 PV: 34
MEN: 5 FUE: 24 Mod. al dafio: +6/+8
ESP: 9 TAM: +8 Al impacto: +1

B Proteccion: 1 (pelo, blanda)
B Armas

Garra 17. Dafio 2+6.
Mandibula 17. Dafio 4+6
Acido 19. Dafio 6

M Habilidades: Arma PR: Rociada 19, Esquivar 14,
Pelea 17, Percatarse 14, Perspicacia 9.
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Flavia Cantatierra,
sacerdotisa de Kamin

Es una mujer de unos 50 afos, vestida de marrén, de
pelo negro, sus ropas son verdes y marrones. Es tran-
quila, sabia y la guerra la ha vuelto mucho mas dura.
Va a hacer lo que sea necesario para proteger el bosque
de Hishisha. Conoce el ritual de Soldados de madera y
piensa utilizarlo contra los escarlatas.

Falkias Merami, general escarlata

Falkias es un mereni noble del Imperio Carmesi. Es
orgulloso y altivo, pero es poco detallista, y tosco a la
hora de trabajar.

Tiene una coleccidn de objetos antiguos y pretende
hacerla crecer. Sabe que en los bosques del sur de Fron-
das hay algo escondido y pretende descubrir qué hay
aunque tenga que quemar todos los arboles.

CUE: 5 ATR: -1 PV: 16
MEN: 7 FUE: 6 Mod. al dafio: 0/+1
ESP: 6 TAM: +1

B Proteccion: 10 (placas y yelmo, dura)
B Armas
Espada larga 2M 12. Darfio 5+1.

B Habilidades: Arma CC: Espada 12, Arma CC:
Escudo 12, Arma CC: Punal 10, Arma CC: Arma
de asta 10, Autoridad 13, Engafiar 11, Esquivar
10, Estrategia 14, Montar 9, Pelea 9, Percatarse 13,
Perspicacia 12.

Irene Escola, embajadora
del Patriarcado

Irene proviene de una familia de mercaderes de Vados
con contactos a lo largo y ancho de las Tierras Quebra-
das. Desde su juventud, Irene puso esta red de con-
tactos al servicio del Patriarca, a cambio de politicas
favorables para sus negocios. Con el tiempo se convir-
ti6 en una experta espia.

Conocié a Roberto Escola en una misién conjunta,
se enamoraron y desde entonces forman una pareja
diplomatica formidable. En ella, Irene hace de "poli
bueno”, ganandose a la gente y fingiendo que aboga a
su favor. También es la encargada de poner la oreja en
la puerta o robar cartas cuando es necesario.

Irene es una mujer de 40 anos, de sonrisa franca y
agradable. Su estudiada picardia falsamente infantil
suele tener efecto en los hombres.

CUE: 6 ATR: +2 PV: 15
MEN: 8 FUE: 5 Mod. al dafio: 0/+1
ESP: 7 TAM: -1

B Habilidades: Arma CC: Pufal 14, Engafiar 18,
Esquivar 13, Forzar cerraduras 14, Hurtar 15, Pelea 13,
Percatarse 16, Perspicacia 16, Sigilo 16.

Roberto Escola, embajador
del Patriarcado

La familia Escola constituye una conocida estirpe de
campeones del Escriba, y Roberto aprendié de sus pa-
dres el arte de la diplomacia, que lleva a cabo para el
gran templo de este dios que se alza en Vados.

Roberto conoce muy bien Frondas, tanto por los
documentos que ha estudiado como por las veces que
ha estado en Excelsa de viaje oficial. Cree sinceramente
que lo mejor para el pais seria convertirse en una pro-
vincia del Patriarcado.

Cuando trabaja en pareja con Irene, hace de "poli
malo", lanzando amenazas y cuestionando continua-
mente a su interlocutor. Es experto en chantajear y
presionar para conseguir lo que quiere.

Roberto escola es un hombre de 50 afios, con bigote
y cabellos morenos con canas. Al hablar suele enarcar
las cejas, aparentemente sorprendido por las estupide-
ces que tiene que escuchar.

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

M Habilidades: Arma CC: Espada 13, Arma CC: Punal
14, Engafiar 18, Esquivar 14, Pelea 12, Percatarse 17,
Perspicacia 17, Sigilo 12.

Roda Vientofrio, comandante pirata

La lider de los piratas fue una de las sacerdotisas mas
importantes del templo de Yaroi en Excelsa y enlace
entre las diversas bandas de piratas frondanos y los
Casius. Realmente esta casa ducal nunca rompio rela-
ciones con su pasado pirata y, mientras con la mano
derecha dominaba la armada del pais, con la izquierda
controlaba la mayor parte de la pirateria.

Caida Excelsa, Roda Vientofrio reunio a otros sa-
cerdotes, unificé las flotas piratas y formoé una armada
con la que labrarse un lustroso futuro. Roda es una
mujer voluminosa y fuerte, de caderas anchas y mus-
los grandes y fuertes como mastiles. Sus cabellos son
cortos y morenos, y su boca siempre se curva hacia
abajo en un ricts de desagrado.

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

M Proteccion: 3 (Cuero duro)
H Armas:

Gran Hacha 14. Dano 6+2.
Daga 12. Dano 2+1.

Ballesta ligera 14. Dafio 6.

M Habilidades: Arma CC: Hacha 14, Arma CC: Punal
12, Arma PR: Ballesta 14, Autoridad 14, Engafar 14,
Equilibrio 14, Esquivar 12, Estrategia 11, Nadar 14,
Percatarse 15, Perspicacia 15, Sigilo 12, Trepar 13.
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INTERVENCION DIVINA N°5
Fanzine digital gratuito sobre Tierras Quebradas

+ Rituales. El sistema de magia se amplia gracias a los rituales: efectos magicos
especialmente poderosos pero que necesitan de mucho tiempo y preparacion.

+ Opciones de combate. Reglas opcionales de combate que regulan la percep-
cion de la escena. Se introducen nuevos Golpes Epicos.

+ Los Tratantes de Almas. Una nueva especie de seres interplanares para poner
en aprietos a los aventureros.

+ El Templo de la Llama. Descripcion de este lugar magico, situado en el norte
de las Estepas, asi como sus habitantes, tramas y secretos.

+ Viento del Norte. Modulo de estructura abierta en el que los aventureros se
enfrentan a un intento del Caos de destruir el Templo de la Llama.

+ Sangre en el Barro. Tercera pare de la campana El Rey del Barro. Los aventu-
reros, tras huir de Excesla, participan en la reconquista de la capital, encuentran la
legendaria Puerta Ambar y frustran los planes de Ucius Vexilifer.



