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EL TRIANGULO DE LA LEY

El editorial de este nimero 10 tiene forma de triangulo de la Ley. Nada menos que tres
grandes hitos que no puedo dejar de comentar.

El primero, quizas el mas importante, es el agotamiento de la tirada de la primera edicion
del juego, lo que significa que Tierras Quebradas genera interés de forma continuada y
va afnadiendo, poco a poco, nuevos aficionados.

El fin de existencias vino seguido de una flamante reimpresion. La reedicién me ha per-
mitido incluir algunos cambios y ajustes en las reglas, fruto de haber estado jugando a
Tierras Quebradas de forma ininterrumpida durante los altimos tres afios. La edicion
revisada deja el reglamento mas pulido y mejora su jugabilidad sin dejar de ser compa-
tible. Desde este nimero, Intervencion Divina aplica esta version 1.5.

En segundo lugar, es un placer mencionar que el streamer Lynx, tal vez el de mayor
seguimiento en espafiol en materia de juegos de rol, ha dirigido en directo Tierras Que-
bradas, en concreto la aventura Tres Monedas, a lo largo de cinco sesiones. Al poco, uno
de sus jugadores, el streamer Sommer, emitio en su canal un video dedicado a la mitolo-
gla de Tierras Quebradas que, cuando escribo estas lineas, cuenta con mas de doce mil
visualizaciones. Espero que haya servido para que mucha mas gente descubra el juego
y todo lo que tiene que ofrecer.

El tercer vértice del tridngulo es la publicacion de Tierra de Nadie, el entorno de cam-
pana financiado en 2023. Se vuelve a cumplir asi la idea de publicar al menos un suple-
mento oficial por afio.

Una de mis ideas es que Intervencion Divina no compitiera contra la linea oficial, sino
que la apoyara. Y por ello en este nimero encontraréis las dos aventuras que no se lle-
garon a desbloquear en el mecenazgo de Tierra de Nadie, fundidas en una sola: Bajo el
polvo del tiempo. Necesitaréis del suplemento para poder jugarlas.

Y con esto, apenas queda espacio para comentar los contenidos de esta décima entrega.
Contamos con una nueva seccion: Lugares comunes, en la que Roberto Espeita nos ofre-
cera cada nimero one-shots para insertar en cualquier campana, e incluimos por primera
vez no uno, sino dos fan-fics, que otorgan nuevas perspectivas a las Tierras Quebradas.

Se estrenan en Intervencion Divina Danny Fonseca, conocido en redes como Darofar,
con una serie de originales hechizos nuevos; y Raul Lloret (Ravenwulf), que os sonard
por sus videos de modelismo en el canal de Friki Vetusto. Xavier Correro, un habitual,
nos trae esta vez La mordedura de la serpiente, ambientada en la exdtica Imanguk.

Carlos Ferrer
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LA FRUICION DE MEIBEL

Por Raul Lloret

Régimen de consagracién de edificios y terrenos sagrados, norma de obligado
cumplimiento durante la exaltacion y adecuacion del inmobiliario a nuestro sefior
Meibel, el Sin Rostro.

PREFACIO

Sabido es que, para que un recinto de culto a cualquiera de los ocho dioses del Caos
fructifique en su cometido, precisa ser consagrado a la divinidad correspondiente segtin
el rito estipulado en el Cddice Arcaico pertinente.

Para que un templo dedicado a El Sin Rostro sea bendecido y apto para el culto, el
lecho de arena que ocupe el ntcleo de este debera ser regado con la sangre derramada
durante al menos ocho contiendas mortales, entre luchadores, voluntarios o no, respe-
tando un umbral de igualdad de condiciones que se antoje aceptable.

El vencedor del séptimo combate (y por ende candidato por derecho propio a Ungi-
do), si se ha contado con el minimo de ocho contendientes, se vera frente a frente con el
demonio convocado por el sumo sacerdote de la congregacion para morar tras los muros
del templo. En ausencia de invocacion demoniaca, sera el propio sumo sacerdote quien
haga frente al aspirante. De ahi el imperativo de contar con un demonio al servicio del
templo desde sus primeros momentos.

Si por ventura el combatiente alcanzase la gloria, podra exigir ser liberado si fuere
esclavo, o ser investido como Ungido de Meibel, con los privilegios y dadivas que esto
conlleva, detallados en el Codice Arcaico «La Permuta de la Guerra». Siendo esta la
Unica y excepcional manera de alcanzar ese rango sin pasar por las ensefianzas y prue-
bas pertinentes.

Una vez culminados los combates y rituales, el templo contara con el favor de nues-
tro senor Meibel, y las ofrendas y plegarias alli depositadas seran escuchadas y aceptadas.

BREVE HISTORIA DE LA FRUICION DE MEIBEL

Tras la pugna en Termas Santas, cuando el Imperio Escarlata saboreaba la victoria sobre
Valentis, se alz6 un templo que la mismisima Dama Maronia y su hijo Valek honraron
con su presencia durante la ceremonia de consagracion a la Corte de la Entropia.
Decenas de campeones del orden, capturados tras la batalla, se batirian en duelo
hasta que el carmesi tintase cada rincon de la Arena Sagrada, enalteciendo a Meibel.
Orgias y bacanales se sucederian durante dias, como homenaje a Aniria. Ejecuciones
masivas de prisioneros, ofrenda a Ayrok, y posteriores resurrecciones como espectros
vivientes, exaltando asi las ensefianzas de Shador. Cada miembro de la Corte del Caos
tendria su ceremonia, todos anhelando que la suya fuera la mejor y mas magnanima.
Fue asi que, El Sin Rostro, se present6 durante la vigilia a Melkart, uno de los sacer-
dotes guerreros acompanantes de Valek y La Dama. Le encomend¢ reemplazar a uno de
los esclavos en los combates, prometiéndole bendiciones para que pudiera enfrentarse
a los ilustres guerreros que se batirian a muerte desde el alba hasta la noche. Fuerza,
velocidad, resistencia... Melkart no titubed ni un instante. Jamas tendria mayor honor.
Al amanecer, el joven sacerdote se postrd ante su sefior Valek, que aguardaba en su
trono para deleitarse con los primeros combates. Suplico sustituir a un esclavo andrajoso
y enfermo que no era digno de un duelo en honor a su Padre. Varios sumos sacerdotes,
adoradores que no comprendian la grandeza de lo inesperado, se opusieron con radica-
lidad a su peticion. Pero Valek, tras la mascara que ocultaba su rostro, los silenci6é con un
sonoro estruendo, como si decenas de espadas chocaran contra escudos al unisono. No
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solo permitié a Melkart reemplazar al esclavo, sino que ordend a los sumos sacerdotes
bajar también a la Arena y luchar por su vida en aquel glorioso dia.

Uno a uno, Melkart venci6 a todos los contendientes, incluso a algunos de los sumos
sacerdotes que previamente se habian enfrentado a él. Sudor, alaridos de dolor y sangre
se entremezclaban en un miasma que, sin duda, seria del agrado de Meibel. Hasta que
solo quedd en pie el joven acdlito, herido y exhausto, consciente de que la prueba mas
dura estaba por venir: vencer a un demonio. Sumergid sus dedos en la herida borbo-
teante de su ultimo rival, sintiendo cémo El Sin Rostro bendecia aquel fluido y como, al
marcar los ocho puntos del caos en su rostro, recuperaba las fuerzas y se sentia listo para
lo que se avecinaba.

La bestia lleg6 a la Arena, convocada por la Dama Escarlata, quien junto a su hijo se
mostraba euférica y feliz por lo ocurrido ese dia.

A medida que la noche caia sobre ellos, el demonio se abalanzé sobre Melkart, lan-
zando tajos y estocadas con su llameante espada. Ni las bendiciones de Meibel serian su-
ficientes para esta prueba. El sacerdote se defendié como pudo, soportando los embates
con mayor o menor fortuna, pero siempre guiado por la fe en su Sefior. Pudo devolver
un par de estocadas, que apenas hicieron mella en el monstruo, pero bastaron para sem-
brar la duda en su mente.

Y la duda, por supuesto, nunca acompana a la victoria. El demonio empez6 a re-
troceder, pasé a la defensiva, pues nadie antes lo habia herido y no estaba acostum-
brado a esa sensacion; incluso lleg6 a vislumbrar la derrota en lo mas profundo de sus
pensamientos.

Simultdneamente, Melkart, poseido por una furia solo explicable a través de la fe,
ganaba terreno, ejecutaba fintas y lances que mermaban la defensa de la bestia, y la vic-
toria empezo a abrirse paso, no solo en la mente del acdlito, sino también en la de todos
los que presenciaban el combate.

El altimo alarido del demonio resono al filo de la medianoche, mientras Melkart
atravesaba su pecho con la Hoja de la Vigilia, como se la conoceria mas tarde. Quedo
patente que ni la habilidad, ni la fuerza, ni la resistencia ganaron aquel combate, solo la
fe en Meibel y la fe en la victoria llevaron al joven sacerdote a convertirse en el Primer
Ungido. Entonces se establecieron las bases de la ceremonia para que un sacerdote de El
Sin Rostro alcance tal posicion. Asi como la norma, La Fruicion de Meibel, que aqui nos
ocupa y dice ast:

«Todo devoto de Meibel puede solicitar ocupar el lugar de cualquier luchador o
luchadora durante los combates de consagracion de un templo o terreno a la Corte de la
Entropia, obteniendo de este modo gloria y fama, mientras se entrega a El Sin Rostro el
mayor placer y jitbilo que un mortal pueda aspirar ofrecer a un dios».

Por Veienar Felton, escriba de la sefiora Maronia del Imperio Escarlata
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AYUDA DE JUEGO

LA MAGIA DE LO IMPROBABLE

Por Danny Fonseca y Carlos Ferrer

tran decenas de seises seguidos cuando los adep-

tos a la magia de lo improbable entran en escena.
Esta oscura tradiciéon magica fue ensefiada por Baaler,
el Bufén, a sus seguidores, quienes desde entonces
revierten el orden natural de las cosas con sutilidad,
sin violar claramente lo establecido, a menudo usando
como tapadera juegos de dados o cartas.

Errantes y otros oscuros seguidores del Bufén
aprenden la magia de lo improbable de manos de gri-
morios-leporello y desplegables, asimilando conceptos
arcanos disfrazados de chistes y adivinanzas. Algunos
hechiceros demasiado curiosos, sin embargo, también
han podido adentrarse en esta corriente de la hechi-
ceria centrada en la Esfera Caos y, en menor medida,
en la de Ley.

I o inaudito se hace frecuente y los dados mues-

Apostar a la contra
Dirigir Caos | DIF. 20 | PM 3

El hechicero puede decidir apostar un punto de Des-
tino a que un comparero va a fallar una tirada, antes
de que este lance el dado. Es necesario verbalizar esta
apuesta, de modo que alguien lo oiga, por ejemplo:
«Estoy seguro de que Magnus se va a caer del caballo».

Si el companero, en efecto, fracasa, el hechicero
conserva su punto de Destino y recibe uno nuevo, que
destina a la reserva que desee. Si su aliado tiene éxito,
entonces perdera el punto apostado.

Solo se puede hacer una apuesta durante la dura-
cion del conjuro y no se puede ganar mas de un punto
de Destino de esta forma por sesion de juego.

Apostar sobre seguro
Modificar Ley | DIF. 10 | PM 1 | Inmediato

Permite al hechicero usar una certeza irrefutable del
destino. Haz una tirada de 1d10 que puede explotar,
y anota el resultado de la tirada. Antes de finalizar la
sesion de juego, el hechicero podra utilizar el resulta-
do de la tirada en lugar de lanzar los dados. Si al fi-
nalizar la sesién no ha utilizado la tirada, pierde un
punto de Fortuna.

Contra todo prondstico
Transformar Caos | DIF. 20 | PM 3

Los acontecimientos altamente improbables ocurren
una de cada dos veces. Si durante la duracién del con-
juro el blanco se enfrenta a una tirada en la que tiene
el 10% o menos de probabilidad de conseguirlo (tienes

que sacar un 10 en el dado), lanza en su lugar una mo-
neda. Si sale cara, lo logra, aunque con cero puntos de
éxito. Si sale cruz, falla.

Desenmaranar los hilos del destino
Conocer Ley | DIF. 15 | PM 2 | Inmediato

El hechicero observa su entorno y atisba todas las posi-
bles acciones que hicieron converger el destino en este
punto. El jugador puede hacerle al narrador una sola
pregunta, comenzado por «qué pudo haber provoca-
do...» en relacién a algin elemento que se encuentre
presente, y este debera responder sinceramente.

Doble o nada
Modificar Caos | DIF. 10 | PM 1

Permite al blanco del hechizo apostarse una corazona-
da contra el destino. Este podra jugarsela en una tirada
(y solo una) que tenga lugar en algiin momento du-
rante la duracion del conjuro. El blanco declara, antes
de tirar el dado, que hace efectivo el conjuro y prueba
suerte. Si tiene éxito, anade un critico extra. y si falla,
anade una complicacion extra, como cuando se acttia
bajo los efectos de una pasion.

Enmaranar los hilos del destino
Conocer Caos | DIF. 15 | PM 2 | Inmediato

El hechicero observa su entorno y atisba las diferentes
posibilidades que ofrece, como el futuro diverge a par-
tir de diferentes acciones. El jugador puede hacerle al
narrador una sola pregunta, comenzando por «qué pa-
saria si...» en relacion a algtin elemento que se encuen-
tre presente, y este debera responder sinceramente.

Enmendar la madeja del destino
Conocer Caos | DIF. 20 | PM 3 | Inmediato

Puedes ver claramente la marana del destino anudan-
dose alrededor de puntos algidos. Como un maestro
tejedor puedes enmendar el entorno tirando de un pe-
queno hilo que deshaga el nudo que te preocupa.

El jugador indica lo que desea que pase, y que
puede tener los efectos de un punto de Destino de
cualquier tipo. El narrador, por su parte, te propondra
una accidn que tienes que conseguir en cierto tiempo
y condiciones, y que podria ser arriesgada. Si lo con-
sigues, sucedera lo sugerido, con los matices que el
narrador crea conveniente.




Fin de la mala racha
Dirigir Caos | DIF. 15 | PM 2

Cuando el hechicero falle una tirada y, ademas, sufra
una complicacion, en su siguiente tirada lanzara dos
dados, como si hubiera gastado dos puntos de Fortu-
na. La situacién se puede repetir varias veces, siempre
que tengan lugar durante la duracion del conjuro.

Gafar
Modificar Caos | DIF. 10 | PM 1 =

Hace que el blanco se vea especialmente afectado por
las circunstancias adversas y, en general, por la mala
suerte. Durante la duracion del conjuro, cada tirada de
2 en el dado implica una Complicacién (y no solo el 1).

Infundir mediocridad
Disminuir Caos | DIF. 15 | PM 2

Contrarresta los momentos de extraordinaria buena
suerte de cualquier adversario. Todos aquellos que
acttien directamente en contra del blanco del hechizo,
por ejemplo en una tirada enfrentada, no podran bene-
ficiarse de la «explosiéon» del dado con un 10 (o un 6,
si se tira 1d6) durante toda la duracion del hechizo. El
dado sumara 10 (o 6) pero no volvera a tirarse.

Intuicion de jugador veterano
Conocer Ley | DIF. 10 | PM 1

El blanco obtiene inmediatamente un conocimiento
virtuoso sobre el funcionamiento de cualquier acti-
vidad que esté presenciando y que se rija por reglas,
como puede ser un juego o una competicion. Ademas,
conocera de manera sobrenatural si alguien esta ha-
ciendo trampas y podra neutralizarlas.

Intuicion de tahur
Conocer Caos | DIF. 10 | PM 1

Realizas trucos sencillos con juegos de azar, como adi-
vinar la carta que ha escogido otra persona, predecir
diez veces seguidas la tirada de una moneda o algo
equivalente. Ademas, permite sumar un +2 a la habili-
dad de Juego mientras duren sus efectos.

Numero de la suerte
Modificar Caos | DIF. 20 | PM 3

Al lanzar el conjuro, el hechicero elige un nimero del
2 al 9. Mientras se prolonguen los efectos de la magia,
cada vez que salga ese numero en el dado, este «ex-
plotara», de modo que se conservard el resultado y
se tirara de nuevo. Escoger nimeros altos maximiza
las posibilidades de obtener criticos, mientras que los
bajos evitan con mas frecuencia tiradas fallidas.

Poder de tahiur

Transformar Caos en Mente
DIF. 10 | PM 1 | Inmediato

El conjuro se lanza menos de un minuto después de
derrotar a otra persona en un juego, sea de azar o in-
teligencia. El hechicero recibe una intuiciéon sobrena-
tural sobre esta persona y sus debilidades, lo que le
otorga para siempre un +2 a cualquier tirada relacio-
nada con ella.

Tirar del hilo suelto
Conocer Caos | DIF. 20 | PM 3 | Inmediato

El blanco del conjuro puede ver claramente las lineas
del destino entrelazandose unas con otras y, como un
maestro tejedor, alterar su entorno tirando de un pe-
queno hilo. De esta forma, puede hacerle al narrador
una pregunta que comience con «qué tengo que hacer
para...», relacionada con un personaje o elemento que
se halle presente. El director de juego debera respon-
der con sinceridad, aunque no necesariamente revela-
ra el camino mas facil.

Unir destinos
Dirigir Caos | DIF. 15 | PM 2

El conjuro se lanza sobre otro personaje jugador, que
debe dar su consentimiento. Durante la extension del
hechizo, la reserva de Fortuna de los dos personajes se
encuentra vinculada, y cada uno puede decidir utilizar
los puntos del otro en lugar de los propios. No necesi-
tan verse para hacerlo.

Urdir los hilos del destino
Modificar Caos | DIF. 25 | PM 4

El hechicero puede escoger entre cientos de miles de
posibilidades para moverse a una realidad paralela de
su eleccion. Gracias a eso puede cambiar el presente
alterando un elemento trascendental. Por ejemplo,
puede moverse a una realidad en la que no haya re-
cibido una herida de muerte, en la que un compafiero
siga vivo o en la que el enemigo que tiene delante haya
sido derrotado. El mundo seguira siendo el mismo,
solo que diferira en este pequefio detalle.

Es necesario acordar con el narrador el alcance del
conjuro. Sin embargo, las consecuencias de escoger
otra linea temporal pueden ser impredecibles. El na-
rrador decidira que efecto secundario negativo ha te-
nido el conjuro, y que tendras que descubrir jugando.

Vislumbrar posibilidades
Conocer Caos | DIF. 10 | PM 1-3 | Inmediato

Permite vislumbrar cientos de posibilidades del futuro
inmediato. Es imposible recordarlo todo, pero el hechi-
cero se queda con una idea aproximada de lo que debe
hacer para obtener el resultado deseado, en forma de
intuicién. Obtiene +1/+2/+3 a su proxima tirada de ha-
bilidad en funcién de los puntos de magia invertidos.

A
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AVENTURA - LUGARES COMUNES

EL PESO DEL AGUA

Por Roberto Espeita

1 Peso del Agua es una aventura corta que puede

insertarse en cualquier momento en el que los

aventureros tengan que hacer un viaje en barco.
Esta pequefia historia ofrece al narrador la posibilidad
de darles una pequena sorpresa a sus jugadores.

La tripulacion del Celestia hizo un pacto hace afios
con Meira, una de las damas de la corte de Yaroi, para
disfrutar siempre del favor del mar. Sin embargo, y de-
bido a ciertos efectos indeseados, el capitan Julian y sus
hombres han decidido poner fin al trato justo durante
la travesia en la que llevan a bordo a los aventureros.

Los PJ despertaran en el Celestia, solos en la mitad
de la noche, y tendran que descubrir qué ha pasado. Al
final pueden ser ellos quiénes decidan si el pacto ha de
cumplirse y no, y cudles son las consecuencias.

Nota del autor: por algiin motivo, mi mujer insis-
te en que debe aparecer un cangrejo gigante cantarin,
esta demanda ineludible puede hacer que alguna esce-
na resulte forzada. Ruego disculpas.

INTRODUCCION

1 comenzar la aventura, lee o parafrasea la si-

guiente informacidn a los jugadores. La idea es

comenzar la partida en el punto adecuado de
la historia y no jugar los prolegémenos.

«En vuestro camino a [lugar de destino] os dirigis al
puerto de la ciudad. Al preguntar a los lugarefios y a vues-
tros (posibles) contactos, se os ha recomendado el Celestia:
un buen barco, solido y rdpido, con un capitdin conocedor de
sus rutas y una tripulacion de una docena de recios y curti-
dos marineros con suficientes cariones para desanimar a los
piratas y velocidad sobrada en las velas como para dejarlos
atrds. Sin duda es un barco de renombre y tanto el capitdin
como su tripulacion tienen fama de ser lo mejor de lo mejor.

Tras una negociacion a cara de perro conseguis pasaje:
por lo que parece, el capitin no pensaba aceptar pasajeros
en este viaje, pero buenas referencias, reiteradas promesas
de no inmiscuiros en los quehaceres de la tripulacion y una
abultada bolsa de monedas hace que acepte a regafiadientes.

Partis de madrugada. La tripulacion os trata con brusca
eficacia y la mayor parte del tiempo os ignora. Como habéis
prometido, intentdis no poneros en el camino de su trabajo,
pero siempre hay con quien hablar entre una cosa y otra.

Esa noche cendis con el capitin. Es un hombre que, si
bien no ha recibido una educacion formal, st que ha viajado
mucho de un lado a otro de las Tierras Quebradas y tiene
una buena docena de historias que contar.

Esa noche os dirigis al camarote comiin que compartis, lo
mejor que han podido habilitar para vosotros es un reducido
espacio, con literas, cofres para guardar vuestro equipaje y
alguna hamaca. Dormis, cada uno como puede, segtin la to-
lerancia de cada uno a los movimientos y ruidos del barco y
lo que cada uno haya bebido del excelente vino del capitin.

En mitad de la noche, algo despierta a [nombre del PJ].
El suefio de un ruido, o el recuerdo de un ruido, pero en este
momento todo estd en calma. Sacude a uno de sus compa-
fieros cercanos, pero parece estar en un suerio profundo. Se
levanta tambaleante hasta la puerta y comprueba que estd
cerrada por fuera».

Indicador de tiempo

Antes de empezar con la primera escena, el narrador
sittia un d20 en la mesa con el 1 en la cara superior. Se
trata de un indicador para medir el tiempo que trans-
curre en la ficcion, y que deberia contribuir a aumentar
la tensién y presionar a que los jugadores se apresuren.

Ciertas decisiones y acciones de los PJ haran avan-
zar esta cuenta. Los PJ] no deberian dar por hecho que
es una cuenta de 20, el narrador es libre de elegir el
tiempo que les da (podemos marcar, por ejemplo,
que amanece cuando se llegue a 13). Dependiendo de
dénde estén fisicamente los PJ cuando se acabe el tiem-
Ppo, pasara una cosa u otra.

La idea es dar la sensacion de premura a los PJs,
haya o no una fecha limite, para que no piensen que
tienen tiempo de mirar debajo de cada baldosa y de
cada tabla de la pared. Que sientan que perder el tiem-
po puede traer consecuencias imprevistas.

EL BARCO VACIO

1 PJ despierto puede mirar por las ventanas de

la habitacién, y comprobara que son demasiado

pequefias como para salir por ellas. La puerta,
de solida madera, esta cerrada con llave desde fuera.
Despertar a sus companeros requiere de Medicina
dif. 10 para saber que estan sometidos a un narcético
moderado combinado con el efecto del vino y que des-
pertarles requiere de elaborar un preparado (Pociones
dif. 10 si disponen de algun tipo de botiquin o ingre-
dientes), intentar Primeros auxilios dif. 15, o darles de
bofetadas por no menos de su valor de Rasgufio.

Una vez despiertos, salir de la habitacion requiere
de Forzar Cerraduras dif. 15 o echar la puerta abajo
(tirada combinada de Fuerza dif. 25). Si fallan en su
empefio, finalmente lograran escapar, pero habran
perdido el tiempo y el d20 avanzara en +1.
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Los aventureros salen al pasillo de los camarotes.
Hay uno enfrente, otro a su izquierda (el del capitan,
que esta cerrado), y a su derecha la puerta que condu-
ce a cubierta.

Camarote de enfrente

Esta vacio. Si lo registran a conciencia (Percatarse dif.
15), intuiran que hace tiempo que no viajan pasajeros,
y también que la tripulacion lo usa para guardar ropa.
Si examinan la estancia, podran cerciorarse de que no
hay nada de interés si pasan una tirada de Buscar dif.
15. Ademas, con Percatarse a dif. 20, se dardn cuenta
que hay una cantidad inusualmente alta de pafiuelos,
fulares y bufandas variadas.
Registrar el camarote mueve el d20 en +1.

Camarote del capitan

Aqui cenaron con él la pasada noche. La mesa ha sido
recogida, pero en un armario cercano estan los decan-
tadores que se usaron. Si los examinan, con Pociones
dif. 20 pueden dar con un resto de un polvillo blanque-
cino que puede identificarse como extracto de raiz iri-
dis, un fuerte narcotico de efectos facilmente evitables
si se sabe como (el antidoto es una coccion de la flor de
la propia planta).

En uno de los cajones del escritorio del capitan
(Buscar dif. 15) encontraran un frasco medio vacio de
este antidoto (de nuevo, Pociones dif. 20 para identifi-
carlo, que seria dif. 15 si se ha encontrado e identifica-
do el narcético, y viceversa).

Sobre la mesa hay un mapa, instrumentos de me-
diciéon y un cuaderno de bitacora. Con Navegacion
dif. 20 puede saberse que el capitan trazaba una ruta
concreta que se desviaba levemente de su destino mar-
cado, anadiendo aproximadamente un dia al viaje.

Si han descubierto la sustancia, pueden saber con
Medicina o Pociones dif. 15 que ese es el tiempo
que deberian haber estado inconscientes si no hubie-
ran despertado.

En un balde hay lo que queda de un diario, ha sido
roto en pedazos y arrojado a las llamas. Pero no todos
los fragmentos resultaron destruidos, bajo de la mesa
(Buscar dif. 20) quedan algunos restos que se escapa-
ron del fuego: «... porque suerte es todo lo que necesita
un hombre: la compartiremos como una tripulacion...»,
«... resolvemos nuestros asuntos, y a otra cosa. El dinero
siempre viene bien, y no sé como serdn las cosas a partir de
ahora...», «...debemos darnos prisa en volver, la marea no
espera, la luna tampoco...», «La Dama Meira se avendrd a
razones, Y si 1o ...».

El nombre de Meira les dira algo con Leyendas
dif. 20 para relacionar este nombre con las cortes del
Caos, en concreto con la de Yaroi. Capitan de la Octava
Hueste era uno de sus muchos titulos. Con 5 puntos de
éxito: ;no habia una Dama Meira, una de las consortes
de Yaroi que fue expulsada de la corte a perpetuidad
por un escandalo? Con un critico: jno involucraba ese
escandalo a un joven (y se dice que apuesto) paladin/a
del Navegante?

También puede verse el libro de cuentas del capi-
tan: un innegable sentido comercial y un instinto afi-
lado para la oportunidad los han convertido a él y a
sus tripulantes en hombres muy ricos. Sus pequenas
fortunas estan depositadas en diferentes templos del
Comerciante a lo largo de la costa. Un breve examen
(Academia dif. 15) da la medida aproximada de esta
fortuna, llegandose a la conclusion de que el capitan y
su tripulacién podrian haberse retirado hace bastante
tiempo del comercio maritimo.

Si se examina a fondo la estancia (y esto lleva tiem-
po, incremento el d20 en +1), con una tirada de Bus-
car dif. 25, los PJ] pueden encontrar entre dos tablas
de la pared un pequerio libro, una especie de bestia-
rio, con dibujos de diferentes criaturas marinas y sus
caracteristicas (krakens, brujas del mar, serpientes,
tritones ...). Con el libro en la mano, un agudo obser-
vador (Percatarse dif. 20) se dara cuenta de que una
pagina en concreto tiene mas desgaste, esta mas sucia,
etc, como si hubiera recibido mas atencion: la relativa
a las sirenas (solo lugares comunes: viven en el mar,
llaman a los marineros con sus voces, hacen naufragar
los barcos...). Hay una palabra escrita en el margen,
con la letra del capitan «;Dama Meira?». Esto propor-
ciona una segunda oportunidad para las tiradas de
Leyendas, en esta ocasion, al ser la segunda vez, con
un bono de +5.

Por lo demas el camarote esta recogido, falta el
abrigo del capitan y el sable de abordaje que colgaba
de su percha junto a la puerta.

Mueve el d20 en +1, +2 o +3, dependiendo de sus
acciones. Si alguna tirada se ha realizado con Compli-
cacion, puede entenderse que ha llevado mas tiempo y
ha hecho avanzar el d20.

La cubierta

Cuando los PJ salen a cubierta, siguen extrafiados de
no oir ni una voz. La luz de media docena de linternas
les permite darse cuenta de que en cubierta no hay un
alma: una espesa niebla les impide ver mas alla de unas
decenas de metros alrededor del barco, el cielo esta en-
capotado y amenaza lluvia. El barco se mece levemen-
te, pero no parece que avance, aunque las velas estan
desplegadas. Por lo demas el mar parece en calma.

Si alguien se ha fijado bien (Memorizar dif. 15) re-
cordard que falta uno de los dos botes de salvamento,
el de babor (por la izquierda mirando a la proa, estri-
bor es a la derecha), que suele ir atado al lateral del
casco. Igualmente, notaran si se fijan (Percatarse dif.
15) que el timon esta fijado y el ancla echada. Con Na-
vegar dif. 10 se sabe que un ancla no puede echarse en
alta mar, no hay contra que, y deberian estar en alta
mar, pero de algtin modo no lo estan. Si usa una sonda,
se daran cuenta de que hay apenas 6 brazas de profun-
didad bajo el casco.

Si alguien sube al palo mayor para tener perspec-
tiva (y saca una tirada de Percatarse dif. 20) puede
entrever entre la niebla una sombra cercana a babor
de tamanfio incierto, que bien podria ser algtn tipo de
promontorio rocoso.
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Sin duda, dependiendo de los PJ y sus habilidades
hay otras formas de saber esto, y siempre esta el Des-
tino y la Fortuna.

Mueve el d20 en +1, +2 o +3, dependiendo de
sus acciones.

El resto del barco

Si los PJs desean revisar el resto del barco, les llevara
no menos de 40 minutos (y un avance de +1 al d20).
A proa tenemos las escaleras que bajan hacia la zona
donde duerme la tripulacion, y que esta todo recogido,
y hacia la bodega, donde la carga esta almacenada y
sujeta con eficacia en perfecto orden (vino, telas, espe-
cia, herramientas... un poco de todo).

Si los PJ necesita algo especifico, es cuestion de
suerte que lo encuentren aqui. Pueden tirar Fortuna
dif. 9 para algo comun, dif. 12 para algo raro y dif. 15
para algo exotico. No habra nada magico, ni grimorios
ni nada parecido, pero podrian dar con una caja de po-
ciones variadas o un arma especialmente bien forjada.

Si rebuscan entre las pertenencias de la tripulacion
pueden encontrar mudas de ropa que huelen ligera-
mente a pescado, lo cual no es del todo raro en un
barco. Pero en el interior de una de las camisas (Per
catarse dif. 20) pueden apreciarse ligeras escamas. Si
buscan a fondo (Buscar dif. 20) y le echan un rato (d20
+1), encontraran que alguien ha escrito con un cuchillo
tras una de las literas «malditos, malditos, malditos»
y también en otra parte, tras un cofre, un relieve rudi-
mentario tallado en el casco del barco de algo que pa-
rece una mujer coronada que en la parte inferior de su
cuerpo, en vez de piernas, tiene lo que parece una ma-
rana de tentaculos. Junto a esta talla, en el suelo, bajo
el cofre, hay lo que parecen ser restos de flores secas.

También entre los cofres de la tripulacién (que
estan cerrados con llave) pueden encontrar cartas de
las familias de los marineros: protestas de una esposa

porque el marido atin no se ha retirado como prome-
tio, pese a que la posada marcha muy bien y ya no
hace ninguna falta que se embarque; quejas de una hija
porque su padre parece que va a perderse su boda, la
mujer de otro de los marinos, el mas joven, se lamenta
de que no va a estar en el nacimiento de su hijo, como
ocurrié con sus dos hermanos mayores... Asi hasta
media docena de diferentes casos.

Mueve el d20 en +1, +2 o +3, dependiendo de
sus acciones

EL DESEMBARCO

Sin nada mas que ver en el barco, en este momento
los Pj pueden decidir que es el momento de escapar
del barco: el bote de estribor esta en su sitio. Ponerlo
en orden para navegar (bajarlo, preparar remos y tal)
requiere de una tirada de Manejar botes dif. 10. Llegar
al promontorio que se entrevé entre la niebla sin emba-
rrancar o darse contra las rocas, una mas complicada, a
dif. 15. También pueden discutir y no hacer nada (esto
pasa, esto pasa). Si el tiempo se agota, o deciden espe-
rar a ver que ocurre, el amanecer levanta la niebla, el
mar esta en calma.

Si amanece (y los PJ estan en el barco mano sobre
mano) consulta el Final malo. Si saben navegar ,pue-
den intentar llevarlo a puerto. Si no, en tres dias una
galera mercante templaciana pasara por alli, y accede-
ra a llevarles a puerto al médico precio de quedarse
el barco y la mercancia (leyes de salvamento). Los PJ
llegaran a su destino tres dias mas tarde de lo previsto,
con una sensacion rara, rara, rara...

Si se lanzan a la mar, sin saber donde se encuentra
la tierra firme, confiando en la suerte y en su instinto,
tendran que dar un par de vueltas antes de localizar la
isla, lo que hara avanzar el d20 en +1.
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Si, ubicando o no la tierra firme, los PJ se dirigen a
babor, se encontraran en la direccion correcta, pero ten-
dran que enfrentarse a los arrecifes. Si uno entre ellos
esta haciendo de vigia, podra alertar a sus companeros
y aplicar las reglas de ayuda con la habilidad Percatar-
se. Quien se encuentre al cargo del bote debera hacer
tres tiradas de Manejar botes dif. 15. Fallar una de las
tiradas implica que se dan contra una roca y el bote
vuelca. Dependiendo del equipo que lleven, podrian
perderlo en el mar y, ademas, tendran que nadar hasta
la costa (Nadar dif. 10), revisar las reglas para ahogar-
se. Llegar a nado significa que el d20 avanza en +1.

EL ISLOTE

Cuando los PJ llegan al promontorio rocoso, en mejor
o peor forma, ven que una breve playa, de apenas unos
metros, da paso a una suerte de camino ascendente.
Tras unos minutos de ascenso, se accede a la parte su-
perior del islote, una explanada de media docena de
metros en cuyo centro hay una roca rectangular, como
una mesa de buen tamafio, de aspecto diferente a las
de la zona, como si perteneciera a otro lugar: el color y
el aspecto recuerdan al jade, pero de alguna manera es
mas dura y pesada que este.

Una tirada de Tierras Quebradas dif. 15 revela que
este es un altar dedicado a Yaroi. Una vez que se qui-
tan los percebes y conchas adheridos se aprecian runas
que representan seres tentaculares de grandes cabezas
similares a pulpos. Manchas rojizas absorbidas por la
piedra hacen pensar en que en algin momento se de-
rramo sangre sobre esta piedra, y no poca. A todos los
efectos, este es terreno santificado para un seguidor del
caos, en especial para uno de Yaroi.

Desde aqui, examinando la zona y con una tirada
de Percatarse o Rastrear a dificultad 15 puede encon-
trarse un sendero que baja al otro lado del promontorio
(de no hallarlo, los PJs tendran que rodear la isla, con el
consiguiente retraso), llegando a una cala cerrada que
da acceso a una amplia gruta.

Mueve el d20 en +1 o +2, dependiendo de
sus acciones

LA REUNION

Segun van acercandose los PJ, pueden ver un bote
amarrado en la cala, y escuchar voces airadas. Si se
paran a escuchar podran oir la voz del capitan bra-
mando «jEste nunca fue el trato, bien lo sabes!», «No,
no, no, ni por todo el oro» con el coro de murmullos
de aprobacion del resto de la tripulacién. El capitan
es contestado por una voz suave, que resuena con un
extrafo eco y que parece femenina. No se entienden
bien las palabras, por la distancia, pero con Perspicacia
dif. 15 queda claro ¢que esa garganta no es humana, y
que su propietaria no parece amedrentada en absoluto,
sino ligeramente divertida.

En este punto, los PJ] pueden intentar acercarse en
sigilo o a pecho descubierto. Lo primero lleva mas
tiempo que lo segundo, y no ofrece mas ventajas que
las que decida improvisar el narrador: en un momento
dado, tendran que salir a descubierto para interactuar
con la tripulacién y la Dama. O desde aqui, pueden
decidir volver al barco, con lo que pasamos de nuevo
a Final malo.

Mueve el d20 +1 o +2, dependiendo de sus acciones.

El Pacto de la dama

Cuando los PJ hacen su acto de aparicion al final de
la gruta, ven que esta es una camara amplia con suelo
de arena seca iluminada por el resplandor de varios
estanques en los que hay nadando pequefios bancos
de peces luminosos (es una luz blanca azulada y queda
realmente bonito, si te gustan estas cosas). Los mari-
neros, con las manos cerca de sus pufales y espadas,
llevan sus propias linternas, que lanzan su luz ana-
ranjada. Es un espacio abierto muy iluminado, lo cual
hace que sea practicamente imposible esconderse sin
métodos magicos.

Frente a la pared del fondo, de lado a lado, hay
un estrado amplio, con un divan de excelente factu-
ra y motivos marinos que parece hecho en hueso y
piel, y, junto a este, mesitas con vinos y dulces, frutas
y comida variada, asi como cofres cerrados, algo que
parece un armero, un armario con puertas de cristal
lleno de libros de arriba abajo, una pequena coleccion
de instrumentos musicales, anillos, pulseras y collares
de metales preciosos adornados con gemas engarza-
das en un descuidado montén en una bandeja de gran
tamafo y obras de arte de diferentes culturas y épocas,
una mezcla entre estancia y exposicion.

Quiza el narrador, en base al desarrollo de los per-
sonajes de sus jugadores, quiera incluir en esta des-
cripcion algin objeto especial: un grimorio en un atril,
una armadura de escamas rojizas de factura meren-
drak, una espada-maza imanguke, una caja de musica
del Patriarcado, un espejo sin reflejo de la isla Pluviosa,
una sable de abordaje de la nacién pirata, un artefacto
que solo puede describirse como un cafién de mano...

Con sus marineros a la espalda haciendo un semi-
circulo, el capitan se enfrenta a una alta mujer que le
saca una buena cabeza. Esta dama, vestida con sedas
vaporosas y joyeria de plata (collares, brazaletes, ani-
llos, tiara ...) tiene algo que recuerda a los merenies,
pero no del todo. Se mueve con fluidez, como si se
desplazara por el suelo sin esfuerzo. Su larga falda
se arrastra sobre la arena, dejando un rastro extrafio.
Grandes ojos azules sin pupila con un brillo interior se
sittian sobre una nariz casi inexistente, la boca es ancha
y generosa, y sonrie abiertamente mostrando quiza de-
masiados dientes (recodemos la inquietante sonrisa de
Julia Roberts).

Junto a la mujer, y motivo quiza de que los mari-
neros no estén empuﬁando abiertamente sus armas, se
mueve lo que parece una roca. Se ella surgen unos ojos
curiosos (media docena de ellos) que no se pierden
nada. Un cangrejo de roca, del tamafio de una carreta,
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permanece inmovil junto a la dama. El tamafio de cada
una de sus pinzas principales es suficiente para partir
a un hombre en dos, o a dos si estan muy juntos. De
momento parece inusualmente tranquilo. Estos bichos
(Conocimiento magico dif. 20) son conocidos por los
marineros por atacar embarcaciones pequefas en cier-
tas costas y plantarles cara (con éxito) a predadores de
dos veces su tamario.

Cuando los PJ salen al descubierto, se hace el silen-
cio. Los marineros se mueven a un lado (los PJ pueden
ver que algunos se han quitado los pafiuelos y (Per-
catarse dif. 15) son apreciables agallas en sus cuellos.

El capitan se lleva la mano a la cara y masculla algo
inteligible (alguna colorista maldiciéon en un idioma de
la zona), y la dama les mira con recelo, diciendo «Ju-
lian, no es que me incomoden las visitas, todo lo con-
trario, pero pensaba que esta era una reunién privada,
que preferias que nuestras diferencias se manejaran
con discrecion».

El capitan se vuelve a los PJ y les invita a volverse
por donde han venido, educado pero firme. La docena
de marineros con gestos torvos y amenazantes le resta
educacion y le suma firmeza. Si los PJ quieren quedar-
se e intervenir en lo que sea que esta pasando, primero
tienen que convencer al capitan (Manipular dif. 25),
pero si usan como argumentos todo lo que ya han des-
cubierto en el barco (la maldicion, el desvio de rumbo,
su fortuna, las quejas de sus familias) revelaran al ca-
pitan que le queda poco o nada que ocultar y pueden
bajar esta dificultad hasta un éxito automatico, a juicio
del narrador.

Una vez convencido el capitan, este se vuelve a la
dama Meira y le dice «por mi pueden quedarse, bas-
tante saben ya». Con esto la dama avanza hasta los PJ,
sinuosa. «En tu opinién, Julidn. Ahora, a ver que pien-
so yo al respecto. Al fin y al cabo, este pedazo de roca
en la mitad de ninguna parte es MI pedazo de roca en
la mitad de ninguna parte, ;mmm...?».

La Dama los estudia de arriba abajo, y los anima
a presentarse. Para cautivarla, sera necesario exhibir
educacion, elegancia, cortesia, atractivo... (Encanto
dif. 15). Demostrar que la conocen, y dirigirse a ella
por su nombre y titulo (que ain no ha sido pronuncia-
do en voz alta) constituira un éxito automatico, a juicio
del narrador.

Si no la convencen, se tendran que volver al barco
o la dama Meira lanzara contra ellos al cangrejo gi-
gante para que los anime a largarse a pellizcos. Una
vez en el barco, el tiempo pasa, el sol sale y volvemos
al Final malo.

Si la convencen, la dama se volvera sonriente y
jovial al capitan, como una nifia en el dia de su cum-
pleanios. «jPerfecto! Mas invitados. Por favor, Julian,
preséntame formalmente».

Con un suspiro, el capitan se adelanta, y con unos
modales que revelan a su pesar un pasado cortesano,
dice, sefialando a la mujer con una reverencia: «Permi-
tidme presentaros a la dama Meira, condesa de la corte
de las Profundidades, Guardiana de la Marea, Medida
de las Olas, Capitana de la Octava Hueste y ... alguna
cosa mas que se me olvida». Pueden tierar Leyendas
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dif. 15 para entender que estas referencias se asocian
a un miembro (y no menor) de la corte de Yaroi. La
dama Meira hace, divertida, una ligera reverencia que
revela una fluidez inesperada.

«Dama Meira» —contintia el capitan-, «permitidme
presentaros a mis entrometidos pasajeros, que al pa-
recer no entienden lo que significa no inmiscuirse en
los asuntos de la tripulacién». Aqui el narrador debe
presentar a cada PJ en buena luz, por ejemplo: Tomas
de Antigua, erudito, hechicero y gran conversador,
Pietro de Valentis, feroz espadachin, héroe del Paso de
Tomane, Sareval de Alacantis, domador de chinches,
procastinador de renombre...

La mujer se adelanta y les tiende la mano con genti-
leza: aqui pueden estrecharla, besarla, o inclinarse. La
dama le guifiara un ojo, picarona, al P] mas interesante
(media mas elevada de Cultura y Comunicacion).

«Por favor, Julian» —dira la Dama mientras vuelve
a su divan y coge lo que parece una delicada taza con
algun tipo de infusion humeante—, «informa a tus in-
vitados de nuestro desacuerdo. Quiza el juicio sincero
de alguien ajeno a nuestra historia pueda desbloquear
nuestro desencuentro».

Julian carraspea, mira a sus marineros, que mas
o0 menos asienten, se encogen de hombros o se colo-
can nerviosamente los pafuelos al cuello, y con una
mueca, empieza su historia:

«Fue un viaje maldito» —dice—, «apenas sin comida
y agua, la mitad de la tripulaciéon enferma, usabamos
las velas rotas como mortajas, acechados por piratas
estabamos a merced de la corriente. Rezamos a todos
los dioses conocidos por un milagro, y llegamos aqui.
La dama Meira nos acogid, nos curd, nos alimento y
nos ayudo a reparar nuestro barco...»

«5in pedir nada a cambio» —interviene la dama, le-
vantando una finisima ceja.

«Sin pedir nada a cambio» —concede el capitan-—,
«al menos en ese momento. Cuando estabamos lis-
tos para partir nos reunié y nos propuso un trato,
un acuerdo...»

«Un Pacto» —vuelve a intervenir la Dama, con una
sonrisa que ensefa todos los dientes. Muchos-. «Co-
rrigeme, Julian, si me equivoco, pero quiero que esto
quede claro como el dia y tu tiendes a la divagacion,
querido: os concedi fortuna y el dominio del mar, y mi
propia ayuda si fuera necesaria, y estaba en mi poder
(que lo fue, y no una vez sino varias) a cambio de que
una vez al afo volvieseis aqui con regalos, apenas una
décima de lo que habiais ganado en vuestros viajes. ;Y
qué fue lo que paso, Julian?»

«Al principio fue bien» —contintia este, con mirada
huidiza-, «el viento y las olas nos eran favorables, los
piratas no podian alcanzarnos, los tratos eran prove-
chosos, encontramos tesoros en viejos pecios hundidos,
nos hicimos con una pequena fortuna en poco tiempo,
y como habiamos prometido, volvimos cada afio con
regalos de los cuatro rincones del mundo: sedas de
Tzu, porcelana de Mibari, espadas de acero rojo de Me-
rendrak, delicadas gemas de Hun, juguetes mecanicos
del Patriarcado, ceramica de las selvas de Imanguke,
grimorios polvorientos de las tumbas de Xi...»

«Pero los altimos afios, Julian» —tercia la Dama con
una sonrisa torcida—, «vuestras ganancias han ido en
aumento en la misma forma en la que vuestros rega-
los decrecian. Este afio, y el anterior, no acudisteis a
vuestra cita. Eso es inadmisible. Hicisteis un Pacto,
en el altar del promontorio, en marea alta, con la luna
sobre todos».

«Y entonces nos hiciste esto» —dice Julian, quitan-
dose el pafiuelo, mostrando las agallas de su cuello-.
«Algunos de mis hombres ya no pueden comer otra
cosa que algas, les estan saliendo escamas por el cuer-
po, se les estan hundiendo los ojos ... ;Cuanto tiempo
hasta que nos convirtamos en... esos hombres pez de
los que hablan las leyendas de los marineros y ya no
podamos volver con nuestras familias? Apenas pode-
mos atracar en los puertos del Patriarcado sin que los
custodes arruguen la nariz cuando pasamos. Nuestro
momento ha pasado, llevamos dos décadas pagando
por nuestra fortuna, ya es la hora de dejar el barco en
puerto y disfrutar de lo ganado, estar con nuestras fa-
milias, con nuestros hijos, esto tiene que parar».

«Mi querido Julian» —dice la Dama, suavemente—,
«si recuerdas, aunque hicisteis el Pacto conmigo, juras-
te por Yaroi, y en ningtin momento se hablé de cuando
0 como romper este trato, salvo que ambas partes asi
lo dispongan. No soy yo quien os hace esto, os lo ha-
beis hecho vosotros. La magia de estos acuerdos tiende
a actuar por si misma: yo he cumplido mi parte con
creces, y vosotros no. La justicia de Yaroi tiene sus ca-
minos. Si queréis que esté dispuesta a, por mi parte,
liberaros de este trato, me debéis una compensacion,
y no pequena».

En este punto la Dama se vuelve hacia los PJ. «Y
bien, mis queridos invitados. Nos habéis escuchado a
ambos. ;Qué pensais sobre el dilema que nos ocupa?
¢;Como podemos resolver esto de una manera civiliza-
da? Bastian, toca algo, el ambiente esta algo enrarecido
(con esto el cangrejo gigante, con una voz sorprenden-
temente aguda, que recuerda al canto de un pajaro,
interpreta una alegre melodia acompanandose con
destreza de percusion con el claqueo de sus pinzas y el
golpeteo contra su caparazon, una experiencia musical
inusual a la vez que satisfactoria).

Mueve el d20 +2.

Negociando

En este punto los PJ pueden hacer preguntas tanto a la
Dama como a Julian sobre su situacion. Chequeos de
Encanto, Perspicacia y Manipulacion serian de recibo.

Hablar con Julian y su tripulaciéon puede dejar claro
que si, que es cierto que en estos tltimos afos han sido
negligentes, pero ha sido porque apenas han salido a
navegar, la mayoria de sus negocios ya estan en tierra.
El capitan los acept6 en este que iba a ser su ultimo
viaje por no despertar sospechas.

Dependiendo de sus tiradas y sus preguntas, pue-
den sonsacar alguna cosa mas al capitan. Incluimos el
numero de éxitos como orientacion.

5 éxitos. No se van a ir de aqui sin una solucién
y tampoco quieren convertirse en peces (y parece que
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van camino de ello), por lo que estan dispuestos a tirar
de yerro, aunque esto signifique enfrentarse a su bene-
factora de tantos afos y hacer sopa de cangrejo. Pien-
san que en estos 20 afios ya han pagado suficiente y de
sobra, no piensan continuar de ningtin modo.

10 éxitos. Parecen bastante seguros de sus posibi-
lidades y cuentan con un as en la manga. En uno de
sus viajes el capitan encontré una reliquia del Juez, que
es reacio a usar, pero que usara si no le queda otra,
una «prision magica» que podria encarcelar a alguien
como Meira, momento en el que, espera, se aven-
dria a razones.

Hablar con Dama Meira es toda una experiencia,
no solo por lo extrafio de su aspecto (piel entre el azul y
el turquesa, escamas aqui y alld, dedos con membranas
entre ellos, 0jos enormes de color azul claro, sin iris, en
los que parecen brillar y moverse motas plateadas...).
Es una mujer educada, inteligente, refinada y divertida
que se mueve como si careciera de huesos en su cuer-
po. Ademads, es mas alta que la mayoria de los hombres
(TAM +3), con lo cual mira casi siempre desde arriba.

Una conversacién acertada y el uso de las habilida-
des pertinentes podrian dar lugar a algunas revelacio-
nes. Indicamos como orientacion el nimero de éxitos
acumulativos que corresponderia con cada una

0 éxitos. Esta encantada de recibir visitas, se aburre
mucho en su morada, con la sola compafiia de Bastian
y «algunos sirvientes» (no son divertidos, pero son
muchos, hablamos de no menos de 100 soldados, y
no menos de 200 siervos de diferentes especies). Esta
enfadada con Julian y los suyos porque no han cum-
plido su parte, pero no tiene que ver en su castigo; es la
magia del propio pacto, hecho en el nombre de Yaroi.

5 éxitos. Les muestra su coleccion. Realmente no
tiene apego a nada de estas cosas excepto por el hecho
de que son regalos y en su momento fueron hechos
de buena fe y desde la gratitud. Le hablan de tierras
distantes que no puede visitar. Aunque no tiene nada
que ver con su castigo, si podria avenirse a romper el
pacto si recibiera una compensacion equivalente, a la
cual piensa que tiene derecho. Les tiene carino a Julian
y a los suyos, pero tiene una reputacion que mantener,
y debe recibir esta compensacion preferiblemente en
servicios para no perder su prestigio, algo que en su
actual situacion con la corte no puede permitirse.

10 éxitos. Por un «desacuerdo» con otros miembros
de la corte de Yaroi debido a un «incidente» sin espe-
cificar (un asunto sobre confraternizar alevosamente
con un paladin del Navegante que se sac6 (o no) de
contexto y que se exagerd (o no) mucho). Esta desti-
nada a esta roca por tiempo indefinido, una tortura
para alguien de gustos tan variados como refinados.
Su morada se extiende bajo las olas, un pequeno pala-
cio con algunos cientos de sirvientes y soldados que la
sirven (hablamos de ondinas, cangrejos gigantes, cosas
parecidas a tritones, un par de krakens...). Como com-
pensacion, podria aceptar que la tripulacién retomase
sus obligaciones (por unos afnos mas), o que buscasen
sustitutos para estas (entre sus propias familias o con-
tactos de confianza). O que Julian (un tipo apuesto,
culto e interesante, sin duda) aceptase quedarse con
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ella a perpetuidad (ojocuidao, la perpetuidad de la
dama, no la de Julian, que tendria que renunciar a la
vida en tierra a cambio de pasar unos miles de afios
(o mas) en compania de Meira en un palacio bajo las
olas, atendido por unos cientos de sirvientes... que asi
planteado, mal no pinta).

15 éxitos. La novedad siempre es bienvenida.
De las caidas de ojos, de los suspiros contenidos, los
delicados gestos y del agitado parpadeo de la dama
cuando mira a cierto PJ, puede entenderse que tendria
a bien aceptar un Pacto con los PJ en términos similares
al que hizo con Julidan y su tripulaciéon que incluyese
una «temporada de servicio» de este PJ en su morada
de las profundidades. La Dama es sorprendentemen-
te flexible, carifiosa y complaciente, y al ser anfibia y
poder adoptar varias formas, entre ellas la humana, la
estancia seria mas agradable.

20 éxitos. Si se ve amenazada, sintiéndolo mucho,
recurrira a su poder y a sus guerreros, que no andan
lejos. «Llamara a la luna» y la gruta se vera inunda-
da en poco tiempo, y con el mar entrara una pequena
tropa de tritones. Y no olvidemos a Bastian. Pero real-
mente espera y desea no tener que llegar a eso.

Mueve el d20 en +1 o +2, dependiendo de
sus acciones.

DESENLACE

ependiendo de sus decisiones y del contador

de tiempo, que puede hacer que la noche ter-

mine, la aventura puede terminar de varias
maneras diferentes, que describimos a continuacion.

EL FINAL MALO

Si el contador de tiempo llega a numero establecido,
o si los PJ no hacen nada y no se consigue un acuerdo
o algan tipo de resolucién, comienza a amanecer, la
marea empieza a subir y la dama Meira anuncia el fin
del evento y que se retira a sus camaras.

Ante esto, desesperado, el capitan saca su artefacto
de la ley, el Libro del Juicio, un pequefio volumen con
el martillo, simbolo del Juez, en la portada, y reclama
su poder: que dicte sentencia y castigo sobre el tema
que les ocupa. Una luz dorada invade la cueva, una
enorme voz resuena: «He sido llamado a juzgar: esta
es mi sentencia irrevocable». Con un fogonazo, los
marineros y Julian desaparecen junto con el libro. En
su lugar aparece una pecera llena de peces plateados
con cara de asombro (los peces siempre tienen cara de
asombro, pero estos mas) con una especie de tela rojiza
al cuello, que parece un panuelo. La Dama se rie entre
dientes, indica a Bastidn que coja la pecera y se dirigen
a las grutas inundadas tras el estrado, sumergiéndose.

Los PJ tienen apenas un minuto para salir de la
gruta. Luego es dirigirse a la barca, llegar al barco (ti-
radas de Manejar botes para salir igual que entraron),
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pero la niebla ha levantado y este es visible a unos
cientos de metros. Cuando llegan al barco, ven como el
promontorio se desvanece ante ellos, como si fuera un
espejismo. Con Multiverso dif. 10 se les ocurrira que
lo mas seguro es que no esté del todo en este plano,
que sea un «lugar blando» que existe en varios mun-
dos a la vez, y que aparece en las Tierras Quebradas en
determinados momentos del afio.

Con Memorizar dif. 10, si se examino el cuaderno
de bitacora, estos intervalos estan marcados en el ca-
lendario, coinciden con la luna nueva.

Si conservan los mapas y el cuaderno de bitacora,
quiza podrian en el futuro intentar volver al promon-
torio en la fecha correcta y entrevistarse con la dama
Meira, quien, como sabemos, se aburre mucho y le en-
cantan las visitas.

DEL LADO DE LA DAMA

Tras las oportunas deliberaciones, los PJ pueden po-
nerse del lado de la Dama, para deleite de esta, y decla-
rar que la tripulacién esta en falta y que seria oportuno
algun tipo de compensacion. Si los PJ se muestran per-
suasivos (quizas con Manipular dif. 20), la tripulacién
accedera a continuar con el Pacto y a buscar a quien lo
contintie en su nombre. Si los PJ lo sugieren (la dama es
muy discreta y se dedicara a parpadear coquetamente
tras su abanico) el capitan se «sacrificara» por la tri-
pulacién tras una muy breve deliberacion, accediendo
a quedarse con ella. En ambos casos, los sintomas de
«pezmorfismo» desapareceran casi inmediatamente.

Sea como sea, los PJ podran volver al barco con la
tripulacién, recibiendo cada uno un regalo de la am-
plia coleccién de la dama (a juicio del narrador, no seas
rata, que Meira es a la vez generosa y perceptiva) y
con la invitaciéon de esta de «pasarse a saludar cuan-
do quieran».

Es un buen momento para hacer un regalo a los
PJsque se hayan portado bien, con algo especial, go-
nico y util, pero depende de ti y de lo que consideres
adecuado. En los diferentes nimeros de Intervencion
Divina tienes ejemplos de grimorios, pociones, objetos
magicos... Decide ti lo mas adecuado para tu grupo.
Y si se portan como unos patanes maleducados, unos
objetos malditos siempre dan mucho juego.

Si los PJs no se muestran lo bastante persuasivos,
los marineros tiraran de hierro, algo que ofendera pro-
fundamente a la dama que, con un gesto altivo, llamara
a las olas (un minuto, diez turnos, para que se inunde
la gruta por completo). En el siguiente turno, media
docena de tritones fuertemente armados irrumpe en la
gruta. Y Bastian da un paso al frente chasqueando las
pinzas. ;Qué hacen los PJ?

En un momento dado, si las tornas van contra ellos,
el capitan recurre a su Libro del Juicio con el resultado
ya conocido: todos los marineros peces de colores y los
PJ se quedan solos en una caverna que se inunda. Y
volvemos al Final malo.

DEL LADO DE LA
TRIPULACION

Si los PJs se posicionan del lado de los marineros, la
Dama podria dejarse convencer de anular su pacto si
estos se muestran muy persuasivos y apelan a su gen-
tileza y buen corazén (Manipulacion dif. 25, ya estan
mayores, quieren estar con sus familias, la han honra-
do por dos décadas...). Si la convencen, les dejara par-
tir anulando el pacto, con lo cual empieza la disipacion
del «pezmorfismo».

Si los PJ no son lo bastante persuasivos, la Dama,
enfadada, declarara la audiencia por terminada y em-
pezara a subir la marea. Al ir a retirarse, el capitan
usara su Libro del juicio, con los resultados ya conoci-
dos: Final malo.

PENSAR FUERA DE LA CAJA

Los PJ pueden optar por ofrecerse como sustitutos del
Pacto, sin llegar a valorar siquiera quien tiene razon.
Esto es un éxito inmediato que libera a la tripulacion y
satisface a la Meira. La dama retendra la marea (y con
ella el amanecer) el tiempo necesario para subir todos
al promontorio y realizar la ceremonia del nuevo Pacto,
que incluye la liberacion de la tripulacion: el capitan,
en su propio nombre y en el de sus muchachos les jura
amistad eterna, asi como una generosa recompensa al
llegar a tierra (el capitan y sus marineros estan muy
agradecidos, bien podrian legarles el Celestia, dado
que van a dejar de navegar, pero esto es a tu juicio, na-
rrador, si te parece demasiado, una buena cantidad de
oro seria de recibo. El capitan obsequia a su expatrona
con el Libro del Juicio como ultimo regalo.

En este punto, los PJ pueden continuar su viaje
comprometiéndose a volver en el futuro (el capitan les
hace entrega del mapa y la bitacora y calendario para
ello) o quedarse un tiempo (la propia dama puede en-
cargarse de situarles en la costa de las Tierras Quebra-
das que decidan).

Quedarse con la dama una estacién da la oportu-
nidad de realizar no una, sino dos empresas bonifica-
das, ya que en su palacio hay maravillas de todo tipo
(el tiempo en que estén dispondran de agallas, y hay
amplias zonas de secano). A discrecion del narrador el
como sucede esto. El PJ favorecido por la Dama podra
embarcarse en una bonita historia de amor donde la
cantidad de extremidades implicadas es inusualmente
alta, pero no por ello deja de ser bienvenida.

Bendiciones de Meira

Sobre pactar con Meira (en este momento o en el futu-
ro). Cada PJ hace un pacto personal con Dama Meira, y
a través de ella con Yaroi. A cambio de consagrar espi-
ritu, la Dama ofrece lo siguiente:

A

NUMERO 9 - ABRIL 2024 15 ,



Y,

—~f 16

P

TRANSFORMACION 2 ESP

El elegido adquiere rasgos fisicos de pez, incluyendo
agallas, visién en la oscuridad y manos y pies mem-
branosos (+5 a nadar). Como contraindicacion, los ojos
redondos y hundidos, la piel escamosa, las agallas y
las membranas entre los dedos de manos y pies restan
3 a Atractivo, y hacen que los agentes de la Ley hagan
muchas, muchas preguntas. Esta penalizacion se con-
vierte en un bono de +2 cuando trate con habitantes del
mar y con miembros de la corte del Caos.

DOMINIO DEL MAR 1 ESP

En cada travesia maritima, el elegido dispondra de 1
punto de Destino extra de escenario para usar como le
parezca, ademas de una bonificacion igual a la mitad
de la Fortuna que le quede en ese momento a Nave-
gacion, Nadar, Manejo de Botes y tiradas relacionadas
con el mar y el manejo de un barco.

MAESTRO DEL AGUA 1 ESP

Si el PJ tiene el don de la magia, podra aprender este
verbo a doble velocidad de lo usual. Cada punto de
Experiencia recibido se multiplica por dos. Ademas, en
el momento de adquirir la bendicién podra aprender
un numero de hechizos de este Verbo igual a la mitad
de su Mente.

PALABRAS SUSURRADAS 1 ESP

El elegido recibe informacién veraz de «eso» que anhe-
la secreta o abiertamente: o el mapa de un tesoro olvi-
dado, o la localizacién de un barco hundido cargadito
de riquezas. En todo caso, la informacién sera extensa
y exacta, incluyendo rutas, desafios y posibles amena-
zas. La bendicion solo se puede usar una vez, pero es
posible adquirirla varia veces.

Como parte del Pacto, los P] se comprometen a visitar-
la al menos una vez al afio para llevarle regalos, con-
tarle sus viajes y lo que pasa en el mundo y, sobretodo,
hacerle compania: es una Dama solitaria y agradable, a
la que le encantan las visitas.

PERSONAJES

Julian

El capitan es un hombretdn atractivo, ya entrado en
afnos, un Sean Connery de los mares. Puedes utilizar
las estadisticas de Capitan mercante de la pagina 323

del manual basico (333 led). Para los marineros, usa
las estadisticas de Marinero en la misma seccion.

La dama Meira

Meira es un archidemonio cambiaformas, capaz de al-
terar su cuerpo para asumir forma de pulpo o humana,
con todos sus estadios intermedios. Es extrafamente
atractiva y puede serlo mas si se lo propone, gracias a
su Aura de sexualidad.

A
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Para su séquito de tritones, usa las caracteristicas
que aparecen en la pagina 280 del manual basico.

CUE: 12 ATR: +4 PV:25 11216
MEN: 10 FUE: 15 Mod. al Daiio: +5/+7
ESP: 12 TAM: +3 Al impacto: 0

M Proteccion: 0

M Armas:

Tentaculo 21. Dano 1+5. Presa facil.

M Habilidades: Atletismo 16, Conocimiento

magico 20, Encanto 25, Esquivar 19, Manipular 22,
Multiverso 20, Nadar 20, Pelea 21, Percatarse 21,

Sigilo 18.

B Poderes:

¢ Invulnerable: Meira solo puede ser herida por
armas magicas o virtuosas, asi como por el efecto de
hechizos y poderes

¢ Consistencia gomosa. Las armas contundentes le
hacen la mitad de dafio. Puede estirarse y contraerse.
¢ Aura de sexualidad. Como la bendicién del mismo
nombre. Al coste de 2 PM despierta deseo sexual en los
presentes.

¢ Varios tentaculos: En forma de pulpo, es capaz de
involucrarse en dos melés con sus tentaculos por tur-
no, y no solo en una, como es lo habitual. A efectos
practicos funciona como dos adversarios, también a la
hora de calcular la superioridad numérica.

¢ Cambiaformas: Gastando 3 PM es capaz de cam-
biar su forma de mujer a pulpo o viceversa, o algo
intermedio.

M Hechiceria: Posee todos los conjuros de la esfera
agua con una habilidad de 17.

B Movimiento: Correr, medio. Nadar, rapido.

Bastian

Este cangrejo de roca es una criatura del Caos relativa-
mente inteligente, aunque no deja de ser un animal, y
es completamente leal a Meira.

Esta también le tiene gran aprecio, especialmente
por sus habilidades musicales. Bastian es capaz de
cantar e interpretar una musica deliciosa, tales son las
maravillas del Caos.

CUE: 17 ATR: - PV:39 11919

MEN: 3 FUE: 29 Mod. al Dafio: +10/+13
ESP: 6 TAM: +12 Al impacto: +2

M Proteccion: 12 (dura)

B Armas:

Pinza 22. Dano 3+5. Presa.

M Habilidades: Atletismo 8, Esquivar 7, Nadar 10,
Pelea 22, Percatarse 9.

B Debilidades:

¢ Punto débil. Golpearle en los ojos (con -2) hace que
el dafio ignore la Proteccion y se multiplique por dos.
B Movimiento: Correr, medio. Nadar, lento.

Y



AVENTURA

LA MORDEDURA DE LA SERPIENTE

Por Xavier Correro

sta partida esta pensada para jugarla con un

grupo de cuatro jugadores interpretando el

papel de miembros de la tribu imanguk de la
Mamba Negra, perteneciente al clan Ngai. Lo ideal es
jugarlo con dos guerreros, un repudiado y un chaman.
Esta pensada para que uno de los aventureros pueda
ser un traidor, no esta especificado cual, ni es obligato-
rio. Si el director opta por que exista un traidor, debe-
ria otorgarle un valor de 2 + Cultura en idioma tilés y
pedirle que no se revele hasta la escena final.

Los jugadores tendran visiones de que un gran mal
se acerca a sus tierras, y deberan ir a investigar lo que
esta sucediendo, recuperar la cabeza de su animal toté-
mico e impedir que Nirval Bkar, un hechicero meren-
drak, que ademas es un cambiaformas, huya con un
artefacto de los Antiguos.

Trasfondo del traidor

Si uno de los aventureros es un traidor, anadele estos
trasfondos y guias interpretativas:

Historia personal: Un hijo tuyo naci6 con los pies
por delante y sobrevivio al parto. Por desgracia, los
chamanes, con Koinnage al frente, dijeron que estaba
maldito por los Antiguos, que era un demonio que
traerfa un gran mal a la tribu. Fue abandonado en la
jungla, donde murié. Como venganza te hiciste con
una de las calaveras sagradas de los Caidos y la lle-
vaste hasta la costa, donde se la entregaste a Nirval,
un hechicero extranjero que te prometi6 que, a cambio,
consumiria la selva y mataria a Koinnage.

Odio: Koinnage y los chamanes en general.

Motivacion: Acabar con Koinnage y su linaje.

ACTO 0: SUENOS

a tribu de la Mamba Negra vive en una zona

pantanosa al lado del rio Farasi. El poblado esta

construido sobre el agua y las chozas estan uni-
das con pasarelas. Al sur empieza la jungla densa y por
el norte esta rodeado por manglares y es dificil llegar
hasta aqui a no ser que se conozca el camino.

Los imanguke de esta zona son de piel negra y
pelo rizado, ya que han tenido mucha relacién con los
bosquimanos. Mayoritariamente son guerreros y pes-
cadores, y los chamanes son los que dictan las leyes. La
adoracion a los Caidos como semidioses es la religion
dominante, aunque los Elementales son también res-
petados. Las ruinas de los Caidos son sitios sagrados

en los que esta prohibido entrar excepto por los cha-
manes y su sequito. Una vez al afo, la tribu caza a
los bosquimanos y los lleva a Miyu para ser vendidos
como esclavos, asi mantienen segura las zonas sagra-
das cercanas al poblado.

SUENOS PREMONITORIOS

Ves el Mar infinito y, de pronto, una sombra que se mueve
por la superficie del agua. Cuando toca tierra, reconoces la
cala de los Ahogados, y ves a la sombra avanzar por tierra
hasta la jungla. Al tocarla sientes como se seca a su paso,
dejando solo muerte. Sigues a la sombra hasta que una
serpiente empieza a luchar contra un ser alado hecho de
oscuridad. Ves a la serpiente caer bajo la sombra y entonces
escuchas una voz anciana (te recuerda a tu abuela), que te
dice «Recupera la mordedura de la serpiente».

Los aventureros se despiertan y al menos uno de ellos
habra tenido este suefo, tal vez mas de uno, si superan
con éxito una tirada de Sueiios dif. 10, entenderan que
los Caidos quieren que vayan hacia la cala de los Aho-
gados a recuperar algo.

Los aventureros deberian querer ir hasta la cala de
los Ahogados para saber que esta pasando. Si no es asi,
en cuanto compartan su suefio con alguien, la noticia
llegara a oidos del lider de la tribu, el chaman Koin-
nage Ngai, quien los reunira y ordenara que vayan al
lugar a cumplir su destino.

ACTO 1: VIAJE

travesar el pantano y la estepa es simple para

gente como los aventureros, que conocen la

zona, y no presenta ninguna dificultad. Al
tercer dia, en un area pantanosa, notan la presen-
cia de varios enjambres de moscas, visibles desde la
distancia. Al acercarse el zumbido, es muy fuerte y
el olor a podredumbre se hace palpable. En el suelo
hay algunos hombres muertos, de piel clara y ropajes
azules y verdes, pero lo mas impactante es que junto a
ellos yace muerta una mamba gigante de unos 18 me-
tros de largo.

La mamba es un animal sagrado parala tribu, porlo
que debe interpretarse como un mal presagio. Bajo las
escamas se perfilan abultadas venas negras por todo el
cuerpo, como si la sangre se le hubiera coagulado antes
de morir, y esta decapitada. Con una tirada de Ras-
trear dif. 15 se puede encontrar un rastro que regresa
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hacia el norte, en direccion a la cala de los Ahogados,
llevando algo pesado, y otro mucho mas numeroso se
adentra hacia el sur.

ACTO 2: EL BARCO

i los aventureros siguen el rastro que lleva al

norte, llegaran a la cala de los Ahogados. Un

barco de manufactura tilesa esta anclado a unos
cincuenta metros de la orilla. Encallados en la arena
hay dos botes de remos. Se puede ver que hay algunos
hombres hablando y bebiendo, pero no parecen estar
haciendo guardias. Son 10 marineros, pero el barco po-
dria llevar unos 100 hombres. La tripulacién que falta
se dirige ahora al sur, y su paso es el que posiblemente
detectaran los aventureros.

Es facil sorprenderlos, especialmente por la noche.
Los marineros haran una fogata en la arena de la cala,
cerca de las barcas, cenaran y luego, después de tocar
musica, beber y cantar hasta la medianoche, dormi-
ran al raso. Usando Sigilo contra el Percatarse de los
marineros podrian emboscarlos. Si los hombres estan
dormidos, los aventureros podran sumarse un +2 a
la tirada. Otra opcidn es investigar el barco en secre-
to, para lo cual habria que determinar cémo llegan
hasta el navio. Si van a nado y luego tratan de trepar
por el casco, una tirada fallida de Trepar dif. 15 hara
que el aventurero caiga, haga ruido, y despierte a
los marineros.

La tripulaciéon se defendera al principio, pero si
mueren cuatro de ellos huiran o se esconderan. Utiliza
las estadisticas del Pirata de la pagina 325 (led 334) del
manual de Tierras Quebradas.

Si atrapan alguno y lo interrogan, les contara que
son leonisinos, y que vienen con un noble de Meren-
drak llamado Nirval Bkar. Este contrat6 el barco en
Puerto Blanco y reuni6 una abundante tripulacion
entre piratas, aventureros y malhechores de los mue-
lles, pagando una buena cantidad de oro.

El merendrak lleva una calavera con un mapa
grabado en ella, y parece estar buscando algo que se
encuentra en la Jungla. Los marineros no saben nada
mas. Los aventureros conocen estos craneos con ins-
cripciones, ya que suelen estar en las ruinas de los
lugares sagrados. Tocarlos es un grave delito, ya que
pertenecieron a sus Antepasados. ;Quién puede ha-
berse llevado uno de ellos?

En el camarote del capitan estd la cabeza de la ser-
piente. Si alguno de ellos la toca, sabra lo que tiene
que hacer: sacara su arma, rompera los colmillos por
su base y les colocara unas tiras de cuero a modo de
empuhadura para convertirlos en unos pequefios cu-
chillos de quince centimetros de longitud (dafio 1, pe-
netrante). No parecen muy efectivos y su aspecto es
fragil, pero el PJ sabra que ha hecho lo correcto. Tam-
bién hay un cofre lleno con 100 reales de oro y un cua-
derno escrito en mereni. Por desgracia, probablemente
ningtin aventurero sepa leerlo, tal vez algiin marinero
que conozca este idioma se lo pueda traducir.
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El diario, escrito por un tal Nirval Bkar, cuenta
como un nativo de las selvas de Imanguk le entrego
en Miyu una calavera con un mapa grabado y antiguas
inscripciones. A cambio le pidi6é que matara al lider de
la tribu de la Mamba Negra. Después de mucho tiem-
po consiguid descifrar los simbolos de la calavera y ha
descubierto que el artefacto de los Antiguos, que esta
custodiado en el lugar que indica el mapa, es un gene-
rador capaz de elevar una maquina voladora enterrada
muy lejos, en el norte de las estepas nevadas.

ACTO 3: MASACRE.

La proxima vez que duerman, los aventureros tendran
el siguiente suefio:

Estds en el pueblo. Ves las chozas, sobre el agua y cafias,
pero no hay nadie, llamas a la gente, pero no responden,
de pronto escuchas un ruido en la selva y ves un grupo
de pdjaros negros, como intenta huir hacia la montafia de
la Serpiente, pero empiezan a caer uno tras otro y quedan
muertos en el suelo.

El mensaje esta claro, con una tirada exitosa de Suefios
dif. 10, los aventureros sabran que su poblado corre
peligro y que deben darse prisa.

El regreso debe ser rapido, si superan una tirada de
Naturaleza dif. 25 podrian llegar antes que se produz-
ca la masacre y sacar a parte de la gente del poblado.
Si consiguen una tirada entre 15 y 24, llegaran durante
la masacre y, con menos, haran acto de presencia cuan-
do todo haya terminado. En la tirada, tendran un +2 si
siguen desde el principio el rastro de los asaltantes en
lugar de dirigirse a la cala.

El poblado de la Mamba Negra se alza sobre pilones
de madera, en una serie de islotes en un marjal junto
al rio, y cuenta con dos torres defensivas de madera.
No tiene empalizada, ya que el agua le sirve de mu-
ralla. Un puente levadizo comunica con tierra firme.
El poblado dispone también de un embarcadero con
numerosas canoas y balsas. En el interior de la pobla-
cion viven 400 imanguk, de los cuales 120 son hombres
entrenados en el uso de las armas. Ademas, Koinnage
es un chaman competente y sus tres aprendices tam-
bién dominan la hechiceria.

Los atacantes son 90 piratas y maleantes leonisinos
que, en principio, no serian capaces de tomar el pobla-
do. Sin embargo, Nirval, aunque es un hechicero me-
diocre, es un cambiaformas. Podria transformarse en
dragon y reducir el poblado a cenizas, pero sabe que
tiene que conseguir vivo a un miembro de la familia
Ngai. Asume la forma de dragdn, para sorpresa de
propios y extrafios, sobrevuela el poblado, ignorando
la lluvia de flechas, y derriba las dos torres. A conti-
nuacién, echa abajo el puente levadizo para que su
tropa pueda entrar.

Silos aventureros llegan en mitad de la batalla, Nir-
val habra encontrado ya lo que busca y se habra mar-
chado del lugar. Sin embargo, sus hombres seguiran
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Descargar mapa

luchando, saqueando y prendiendo fuego a las caba-
fias. Utiliza las estadisticas del Pirata de la pagina 325
del manual basico (led 334) como base para la lucha,
y al Capitan navio de guerra en la misma seccién para
el lider de los piratas, un aguerrido capitan llamado
Leo el Fuerte.

Vaya como vaya el encuentro, los atacantes se reti-
raran después de tres turnos de combate, al sonar un
cuerno que viene de la selva. Es Nirval pidiendo retira-
da, ya que no quiere perder mas hombres intitilmente.

Cuando todo esté tranquilo, los personajes jugado-
res se enteraran de que los incursores han capturado a
Sahel Ngai, el hijo de Koinnage, y a su madre, Ngina,
y que el mismo Koinnage ha sido asesinado junto al
resto de los chamanes de la tribu.

Habra muchos muertos por los que llorar y entre-
gar a la selva, entre ellos la mayor parte de los guerre-
ros, pero los aventureros no tienen tiempo que perder
si quieren rescatar a los prisioneros.

Si los aventureros llegan antes que los incursores,
el narrador deberia utilizar el casi imbatible poder de
Nirval en forma de dragon para capturar a Sahel. Por
lo demas, los aventureros deberian tener la oportuni-
dad de contribuir decisivamente a rechazar el ataque
y, tal vez, impedir que Koinnage muera.

BUSCANDO AYUDA
(OPCIONAL)

os personajes podrian pedir ayuda a las tri-
bus vecinas. Si ellos no lo proponen lo puede
pensar alguno de los ancianos supervivientes
(Waga). Hay tres poblados cercanos, cada uno de ellos
a media jornada de camino y pertenecientes también
al clan Ngai. Se trata de las tribus del Buitre, el Buey
y el Cocodrilo. Si los aventureros estan dispuestos a
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perder tiempo en dar el aviso, podrian conseguir un
contingente armado con el que asaltar el campamento
de los invasores. También podrian delegar esta tarea
en alguno de los supervivientes de la Mamba Negra,
aunque en este caso el resultado de las negociaciones
dependera de una tirada de Fortuna (el valor del aven-
turero que la tenga mas alta) a dificultad 12.

Si van en persona, posiblemente dividiéndose, deja
que los jugadores convenzan a los lideres tribales. En
circunstancias normales, el clan reaccionaria como un
solo cuerpo contra el enemigo, pero otra cosa es en-
frentarse a un dragon (si es que los aventureros reve-
lan este dato).

Es posible utilizar diversos argumentos y habili-
dades para demostrar su valia y convencer a los jefes:
luchando, oratoria, caza, lo que se le ocurra al jugador.
Los Imanguk respetan a los chamanes, pero también la
astucia y la fuerza.

ACTO 4: EL
CAMPAMENTO

espués del ataque al poblado de la Mamba

Negra, los incursores han continuado hacia

el sur, a través de la selva, adentrandose en
el territorio de los bosquimanos. Para pasar la noche,
han acampado en un claro, junto a un estanque. A la
manana siguiente, desmontaran el campamento para
ponerse en camino hacia la montafia de la Serpiente,
adonde llegaran bien entrada la tarde.

Por tanto, para alcanzar el campamento de los in-
cursores hay que adentrarse en la jungla territorio de
los bosquimanos. Si el director lo cree necesario puede
haber algtin encuentro con ellos. Recordemos que los
imanguk del clan Ngai los cazan para esclavizarlos,
por lo que los habitantes de la jungla sienten un odio
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feroz por sus vecinos de la costa. No obstante, nada es
peor que los demonios de piel blanca que han llegado
desde los infiernos con extrafios propositos, por lo que
el enemigo comun podria servir para aunar fuerzas,
especialmente si se descubre que su objetivo son las
ruinas de la montafia de la Serpiente, que los bosqui-
manos también consideran sagradas.

Si se quiere acortar la aventura, puede omitirse esta
escena y pasar directamente a las ruinas. Por el camino
pueden descubrir que los bosquimanos han atacado a
los invasores, pero el cuerpo del hechicero y del nifio
no estaran y el rastro conduce a las ruinas.

Si se quiere jugar esta parte, el campamento estara
montado y puede incluso constituir una amenaza, ya
que los piratas organizan patrullas por los alrededores.
En el lugar ya no se encuentran ni Nirval ni el nifio.
El fornk ha volado a la montafa en forma de dragén
con su rehén para evitar las complejidades de la selva,
pero eso los aventureros no tienen por qué saberlo. En
el campamento se han encendido varias hogueras y
hay hombres haciendo guardia en grupos de cuatro.
Su nimero total dependera de como haya ido la incur-
sion en el poblado. Seran 60 si los aventureros no han
intervenido.

En el centro hay una tienda grande y de aspecto
lujoso. En su interior se encuentra el capitan Leo (si
no murio en el ataque) y Ngina, la madre de Sahel y
esposa de Koinnage, maniatada. Si la salvan, les dira
que el hechicero quiere un arma que se esconde en las
ruinas de los Antiguos, pero necesita al nifio ya que es
consciente de que cualquiera que se acerque alli morira
ano ser que tenga la sangre de Ngai, un héroe legenda-
rio de los Imanguk y fundador del clan.

Dificilmente podran acceder a la tienda sin ser vis-
tos ni oidos (Sigilo dif. 25), pero si cuentan con ayuda
de otros poblados o de los bosquimanos, podran crear
la distraccién necesaria para conseguirlo, e incluso de-
rrotar y dispersar a los incursores.

ACTO 5: EL TUMULO
DE LOS ANTIGUOS

n lo mas profundo de la jungla, emergiendo del

manto verde, se alza la montarfia de la Serpiente,

recubierta de maleza y coronada por una una
torre circular de techo abovedado y casi en ruinas. Se
la conoce como el timulo de los Antiguos. El material
del que esta hecho no es ninguna piedra conocida ni
tampoco ningtin metal. Su color blanco hueso esta
salpicado de tonos marrones y verdes, las lianas que
cubren el esqueleto parecen los musculos de una ex-
trana criatura.

Si los piratas de Nirval han levantado el campa-
mento, llegaran aqui antes del anochecer, acamparan
de nuevo y protegeran la cima de la montafa de cual-
quier ataque. El merendrak permanecera aqui hasta
que lleguen sus hombres, ya que no desea penetrar
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solo en las ruinas (tiene que hacerlo en forma humana,
por su tamano) y tener que enfrentarse a las proteccio-
nes que pueda haber.

Sin embargo, si llegada la noche sus secuaces no al-
canzan la montana, se vera llevado por la impaciencia,
tomara a Sahel y entrara solo. Lo mismo sucede si ve
a los aventureros escalar por su cuenta la montafia, ya
que preferira no arriesgarse a darles caza entre la male-
za en forma de dragon. Esto seria inseguro y peligroso,
pues deberia dejar solo a Sahel.

Silos aventureros escalan la montafia tomando pre-
cauciones, deberan enfrentar su Sigilo (limitado por
Trepar) al Percatarse del Merendrak.

EL INTERIOR

En el interior de la torre se despliega un laberinto de
tineles completamente lisos que se adentran hacia el
corazon de la montafia. Algunos de las galerias estan
invadidas por lianas con el aspecto de venas. Si se
siguen las lianas hasta su corazén, llegaran a una in-
mensa caverna abovedada. En su centro se alza una
maquina de unos tres metros de altura, envuelta en
lianas, que repiquetea cada poco segundos. Si alguien
que no sea un descendiente de Ngai se acerca, las lia-
nas lo atacan y lo desmiembran. Si alguien es empuja-
do a sus inmediaciones sufrira el mismo destino.

Si Nirval se acerca con Sahel, le ordenara que vaya
hasta el artefacto y robe su tesoro. El nifio, que ha sido
amenazado con la muerte de su madre, obedecera.
Si nada lo impide, Sahel llega al corazén y, una vez
alli, coge una esfera azul del tamafio de un huevo
que no para de lanzar destellos. Una vez el artefacto
salga de la maquina las raices empezaran a morir, al
principio poco a poco, pero cada vez el fendmeno sera
mas palpable.

Una vez llegado a este punto el hechicero cogera
el artefacto y tratara de salir al exterior. Si los aventu-
reros se lo intentan impedir, se transformard en dra-
gon, ya que en la sala tiene espacio suficiente. Si hay
traidor y estd presente, durante la transformacién le
dira aquello de «Tenemos un trato. Cimplelo, yo he
cumplido mi parte».

CONTRA EL
CAMBIAFORMAS

La transformacién, para completarse, necesita de 6
turnos, por lo que la estrategia de Nirval serd ganar
tiempo, si es posible con la ayuda del traidor. Mien-
tras dura la transformacién puede moverse y actuar
normalmente, solo que su tamafio, forma y capacida-
des se irdan modificando. Esto es lo que sucedera en
los 6 turnos.

1. Le salen garras, que puede utilizar como armas
de dafio 2 y alcance corto si no tiene sus armas consigo.
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2. Su piel se reviste de escamas y adquiere 6 puntos
de Proteccion.

3. Su Tamafio pasa a +4 y su Cuerpo aumenta a 12.
Su Modificador al Dafio pasa a ser por tanto de +5/+6 y
sus PV maximos de 26. Pierde la capacidad de hablar,
por lo que sufrira un -2 a los hechizos que lance.

4. Le salen alas de los hombros, puede alzar el
vuelo. Ya no puede utilizar las manos para gesticular
en el lanzamiento de hechizos, lo que le provoca un -2
adicional en el uso de la hechiceria. Retendra el Cora-
zo6n de la Jungla en una de las garras traseras.

5. Puede escupir fuego, con una habilidad de 8.
Dafio de area 3d6, que sigue las mismas reglas que las
explosiones. Su armadura protege ahora 8, adquiere
TAM +8, CUE 16, PV 34 y Mod. al dafio +8/+10.

6. Se transforma en un dragén, y sus caracteristicas
son ahora las marcadas para esta forma en el apartado
de Personajes.

Evidentemente, en forma de dragén, Nirval no puede
salir de la sala. Una estrategia puede ser escapar a los
taneles, asediarlo y llegar con €l a algtin acuerdo. Re-
cordemos que también es un astuto hechicero y que,
con tiempo, puede tramar planes que sorprendan a
los jugadores.

En caso de un enfrentamiento fisico, si los persona-
jes consiguen impactar e infligir aunque sea un punto
de dafio con uno de los colmillos de la serpiente, Nir-
val, sea cual sea su forma, caera al suelo retorciéndose
de dolor y al cabo de unos segundos morira.

Es importante que alguien regrese el Corazén de la
Jungla a su sitio en la maquina, o la selva en torno a la
montana cada vez se secara mas y mas. Una vez las lia-
nas estén secas, ya no hay peligro de ser despedazado.

CONCLUSION

ilos jugadores consiguen regresar el Corazén de
S la Jungla a su sitio, la vegetacion recuperara su

brillo y vida y todos recibiran 5 PL a los Antepa-
sados, salvo el traidor, a no ser que se haya redimido
en el ultimo momento. Si la gema no es devuelta, poco
a poco la vegetacion se secard y una extrafia enferme-
dad debilitara a las gentes de las tribus cercanas. Algu-
nos jovenes partiran lejos en busca del Corazén.

El merendrak quiere el corazén para activar una
maquina de los Caidos muy lejos de aqui, en las es-
tepas nevadas del norte. Tal vez los suefios los guien
hasta alli. Incluso tal vez el Patriarca tenga una vision
de cémo detenerlo y mande a sus campeones para en-
frentarse a él, pero esto es otra aventura. En todo caso,
los aventureros reciben 1 punto de Destino.

PERSONAJES NO
JUGADORES

Hechicero Fonk (Nirval Bkar)

Nirval Bkar es un hechicero merendrak bendecido con
el don del biformismo. Esta obsesionado con la tecno-
logia de los Caidos, pero, aunque tiene varios objetos
de este tipo en su poder, ain no posee nada de au-
tentico valor. Suele visitar Miyu, donde algunos de los
renegados le han vendido varios objetos menores, pero
hace un par de afios, durante la gran venta de esclavos,
uno de sus contactos le presento a un imanguk del sur
(el traidor de entre los aventureros), que le trajo una
autentica calavera de los Caidos, con un mapa graba-
do en su superficie. A cambio, el imanguk le pidi6 que
matara al chaman de la tribu y a todos sus aprendices.

Gracias a sus estudios, Nirval ha conseguido desci-
frar el mapa y las escrituras que estaban grabadas en
el craneo, por lo que ahora esta listo para recuperar el
Corazon de la Jungla.

El merendrak es un cambiaformas, por lo que
puede transformarse en humano o dragon a voluntad.
El proceso tiene lugar en 6 turnos y cuesta 4 PM.

Forma humana

CUE: 5 ATR: -1 PV:15 1713
MEN: 8 FUE: 5 Mod. al Dafo: +1/+2
ESP: 9 TAM: 0 Estorbo: 0

M Proteccion: 6 (dura).

B Armas:

Espada media 11. Dafio 4+1

Daga 8. Dafio 2+1

B Habilidades: Armas CC: Pufial 8, Espada 11,
Atletismo 9, Buscar 12, Esquivar 16, Manipular
12, Montar 14, Pelea 10, Percatarse 16, Pelea 11,
Perspicacia 17, Sigilo 14.

B Habilidades magicas: Aumentar 13, Inhibir 12,
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Invocar 14, Modificar 13, Tierra 12, Cuerpo 11,
Espiritu 13, Caos 14.

B Hechizos: Alterar objeto 12 (Dif. 10/PM 1),

Atar demonio (Dif. 20 PM: 3), Atar gnomo 12

(Dif. 10/PM 1), Curar herida 11 (Dif. 15IPM 2),
Incrementar fortaleza 11 (Dif. 201 PM 3), Invocar
sucubo purpura 14 (Dif. 15|PM 2-4), Invocar fantasma
13 (Dif. 151 PM 2), Invocar gnomo 12 (Dif. 15| PM 2-4),
Lazo irrompible 11 (Dif. 15/PM 2), Reparar 12 (Dif.
101PM 1).

Forma de dragon

CUE: 22 ATR: - PV:50 | 25 | 12

MEN: 8 FUE: 40 Mod. al Daiio: +13/+15
ESP: 9 TAM: +18 Al impacto: +4

B Proteccion: 10 (dura).

B Armas:

Garra 28. Dafio 6+13.

Mordisco 28. Dano 6+12. Puede agarrar.

Coletazo 28. Dafio 4+13. Alcance medio.

Llamas 20. Dafio: 2d6 por turno en 400 m2. Alcan-
ce muy largo.

Escupitajo de fuego 20. Darfio 6. Alcance medio.

B Habilidades: Escupir veneno 20, Percatarse 16,
Pelea 28, Esquivar 12, Volar 11.

Koinnage Ngai
LIDER DE LA MAMBA NEGRA

Koinnage es una excepcion en Imanguk porque es al
mismo tiempo lider guerrero de su tribu y chaman. Se
dice que en él confluyen la fuerza y la sabiduria porque
desciende de Ngai, el antiguo héroe de los Caidos que
fundo el clan. Esta certeza hace que se comporte como
si fuera un semidiés orgulloso y no suele tener miedo
de nada. Sumoral es muy estricta y cumple los precep-
tos transmitidos en la tribu al pie de la letra. Su palabra
es ley y asi debe cumplirse.

CUE: 8 ATR: -1 PV:20 11015
MEN: 5 FUE: 10 Mod. al Dafo: +3/+4
ESP: 6 TAM: +2 Estorbo: 0

B Proteccion: 5, cuero duro y escudo (dura).

H Armas:

Espada larga 16. Dafo 5+3.

Escudo medio 16. Dafio 1+3.

Daga 12. Dano 2+3.

B Habilidades: Armas CC: Hacha 16, Punal 15,
Atletismo 14, Buscar 10, Esquivar 12, Leyendas 12,
Manejar botes 14, Manipular 9, Pelea 14, Percatarse
14, Perspicacia 12, Sigilo 9, Suefios 15.

B Habilidades magicas: Dirigir 11, Disminuir 13,
Invocar 11, Transformar 12, Agua 13, Cuerpo 10,
Espiritu 14, Mente 10.

B Hechizos: Agotar 10 (Dif. 15|PM 1-4,
Empequefiecer 10 (Dif. 20 PM 1-4), Exorcismo 11
(Dif. 201 PM 3), Invocar fantasma 11 (Dif. 15/PM 2),
Invocar ondina 11 (Dif. 15/PM 2-4), Locura 10 (Dif.
201PM 3), Telepatia
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Ngina MADRE TRIBAL

Era una nifia prodigio, aprendia cualquier tarea de
forma inmediata y fue casada con Koinnage a muy
temprana edad. Los dos forman una pareja que ostenta
un poder absoluto en la aldea, y ningtin otro chaman
osa desobedecer ni contradecir su autoridad.

Es una mujer de 28 afios, de pelo negro muy rizado
y ojos negros muy profundos. Su belleza es palpable,
ya que solo viste una falda de lino. Es una mujer fuerte
cuya mayor preocupacion es su hijo.

Lideres tribales (Kwame,
Uhuru, Matu)

Los lideres del Cocodrilo, el Buitre y el Buey son fuer-
tes guerreros y grandes cazadores, y respetan precisa-
mente estas dos artes. Es facil apelar a su linaje Ngai
para manipularlos. Si saben que alguien se dirige a
las ruinas prestaran su ayuda, pero poner a prueba al
mensajero forma parte de los rituales imanguk para
estar seguro de que no se echara atras.

CUE: 8 ATR: -1 PV:20 110 | 5
MEN: 5 FUE: 10 Mod. al Daiio: +1/+2
ESP: 6 TAM: +2 Estorbo: 0

M Proteccion: 3, cuero duro (dura).

B Armas:

Espada de piedra 14. Dafio4+1.

Escudo medio 16. Dafio 1+1.

Daga 12. Dano 2+1.

M Habilidades: Armas CC: Hacha 14, Punal 12,
Escudo 14, Atletismo 14, Buscar 10, Esquivar 12,
Leyendas 12, Manejar botes 14, Manipular 9, Ocultar
10. Pelea 14, Percatarse 14, Perspicacia 12, Rastrear 10.
Sigilo 8, Suefios 10.

PERSONAJES
JUGADORES

Paka

Paka naci6é grande y sigue siéndolo. Fue criado por su
abuelo, ya que su padre murié en combate. Ha escu-
chado las historias de los grandes héroes y desea ser
uno de ellos. Quiere participar como representante de
la tribu en los ritos, pero Koinnage siempre se niega.
Le ha dicho que nunca serda nombrado guardian de
los ancestros.

GUERRERO

CUE: 9 ATR: 1 PV:21 11015
MEN: 4 FUE: 11 Mod. al Daiio: +2/+3
ESP: 6 TAM: +2 Estorbo: 0

M Proteccion: 0.

B Armas:

Hacha de batalla 15. Dano 5+3.

Daga 15. Dano 2+2.

M Habilidades: Armas CC: Hacha 15, Punal 15,
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Jabalina 16, Atletismo 16, Buscar 10, Callejeo 7,
Esquivar 13, Imponerse 17, Manejar botes 13, Nadar
13, Naturaleza 9, Pelea 20, Percatarse 11, Perspicacia 8,
Rastrear 8, Sigilo 10, Suefios 10, Trepar 15.

B Motivacion: Ser elegido guardian de los Ancestros
B Amor: Familia

M Odio: El débil

B Personalidad positivos: Solidario, Valiente.

B Personalidad Negativo: Cruel.

M Ventajas: Colera, Propenso a la violencia.

H Fortuna: 3.

H Puntos de destino: 1 (escenario)

Gitonga GUERRERO

Gitonga es un guerrero leal y sincero, siempre amable
con todos. Siente el amor por la tribu y esta dispuesto
a todo por ella. Hace poco paso algo pero no logra re-
cordar qué es. Sabe que algo esta mal y busca algo que
se lo recuerde.

CUE: 9 ATR: 0 PV:19 19 | 4
MEN: 6 FUE: 9 Mod. al Dafo: +3/+4
ESP: 4 TAM: 0 Estorbo: 0

B Proteccion: 0.

H Armas:

Espada media 17. Dafio 4+3.

Daga 15. Dano 2+3.

Jabalina arrojadiza 12. Dafio 4+3.

B Habilidades: Armas CC: Espada 17, Pufial 15, Asta
12, Atletismo 15, Buscar 10, Esquivar 12, Idioma:
Tilés 9, Imponerse 11, Lanzar 12, Manejar botes 13,
Manipular 9, Nadar 13, Naturaleza 15, Oratoria 11,
Pelea 12, Percatarse 12, Perspicacia 13, Rastrear 13,
Sigilo 14, Trepar 15.

B Motivacion: jjEncontrar... qué era aghhh!!

B Amor: Tribu.

B Odio: Crueldad

B Personalidad positivos: Leal, sincero

B Personalidad Negativo: Credulo.

B Ventajas: Ambidiestro, tolerancia al dolor,
Amnesia.

H Fortuna: 3.

H Puntos de destino: 1 (secreto)

Kanja REPUDIADO

Kanja siempre tuvo envidia de la fuerza de los demas.
El naci6 mas débil y se sentia fuera de lugar entre los
guerreros. Decidi6 abandonar la tribu y viajar por el
mundo, pero pronto comprendido que su sitio estaba
con su tribu. Los suenos lo han traido de nuevo a casa,
pero Koinnage le ha prohibido formar parte de la tribu
ya que lo acusa de haber vendido a extranjeros un co-
llar de los Caidos, por lo que debe vivir a las afueras
del poblado hasta recuperar la reliquia. Ultimamente
los suefios no lo dejan dormir.

B Proteccion: 3, cuero duro (dura).

B Armas:

Lanza 14. Dano 4+1.

Escudo medio 14. Dafio 1+1.

Daga 12. Dafio 2+1

M Habilidades: Armas CC: Astas 14, Punal 12, Escudo
14, Artesania 13, Atletismo 10, Buscar 15, Esquivar
12, Idioma: Tilés 10, Interpretar suefios 12, Inventar
12, Lanzar 14, Manejar botes 10, Manipular 15,
Naturaleza 14, Pelea 11, Percatarse 14, Perspicacia 15,
Sigilo 16, Tierras Quebradas 12, Trepar 12.

W Motivacion: Volver a formar parte de la tribu.

B Amor: Miwa (amiga de la infancia)

B Odio: Bosquimanos

B Personalidad positivos: Amigable y paciente

B Personalidad Negativo: Codicioso.

B Ventajas: Manitas, Ver lo oculto, Oficio (armero).
M Fortuna: 2.

M Puntos de destino: 1 (objeto)

Wangai CHAMAN

Hija de una de las chamanes de la tribu, criada para
conocer la historia y tradiciones de la tribu, siempre
ha estado conectada con la tierra. Los animales de la
region la respetan y evitan dafiarla. Es dura y directa,
proteger el legado de la tribu es lo mas importante.

CUE: 4 ATR: +2 PV:151713
MEN: 8 FUE: 5 Mod. al Daiio: +2/+3
ESP: 8 TAM: +1 Estorbo: 0

M Proteccion: 0

B Armas:

Daga 10. Dano 2+2.

W Habilidades: Actuacion: 10, Armas CC: Punal

10, Atletismo 6, Buscar 9, Conocimiento magico 12,
Esquivar 10, Manejar botes 12, Manipular 13, Idioma:
Tilés 12, Imponerse 12, Instruir 12, Juego 8, Leyendas
12, Medicina 11, Memorizar 10, Nadar 9, Ocultar 8,
Oratoria 12, Percatarse 15, Perspicacia 16, Pociones
14, Primeros auxilios 9, Sigilo 8, Suefios 13, Tratar
animales 15, Trepar 7.

B Habilidades magicas: Aumentar 12, Conocer 12,
Invocar 12, cuerpo 12 Espiritu 12, Planta 8.

B Hechizos: Incrementar cuerpo 12 (Dif. 201 PM 3),
Curar herida 12 (Dif. 15 PM 1-3), Invocar Mamba
negra 12 (Dif. 15| PM 2), Invocar fantasma 12 (Dif.
201PM 3), Conexion Espiritual 12 (Dif. 10/ PM 1),
Detectar don 12 (Dif. 151PM 1), Necrologia 12 (Dif.
151PM 2), Identificar planta 8 (Dif. 10/ PM 1).

B Motivacion: Formar parte del consejo del clan.

B Amor: Madre

B Odio: Ladrones

B Personalidad positivos: Dura, seria.

B Personalidad Negativo: Hosca.

M Ventajas: Buena suerte, Chaman, Trastorno mental
(sueno), Afinidad Animal, Bloqueo mental.

B Fortuna: 8.

:\:/IUEIi\:l~78 ':;IJ-I; ; ;\/:;5 llzjl ?  +1/42 B Puntos de magia: 16.
; . B i o H Puntos de destino: 1 (persona).
ESP: 4 TAM: +1 Estorbo: 0
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AVENTURA

BAJO EL POLVO DEL TIEMPO

Por Carlos Ferrer

La presente aventura es una continuaciéon de

Mercancia humana, una de las aventuras in-

cluidas en el suplemento Tierra de Nadie. Es
necesario contar con este entorno de campafa para
jugar a Bajo el polvo del tiempo, ya que se mencionan
lugares y personajes descritos alli que el narrador de-
beria conocer.

La aventura supone que los personajes jugadores
han encontrado el cilindro que portaba Justo y, bien
han llegado a un acuerdo con €l, y van a acompanarlo
a Forjas para su entrega, o bien han leido la carta y de-
cidido hacerse con el Libro de los ultimos dias por su
cuenta. De esta forma, los aventureros podrian hacerse
con el mitico tomo de Iordanou el Oscuro.

Al mismo tiempo, es muy posible que, después de
la intervencién de Braulio en su liberacion, decidan
hacer caso a sus palabras y visitar su tumba, que no
se encuentra lejos de Forjas. Esto puede dar pie a un
pacto con el héroe y a la biisqueda del Escudo Blanco.

Bajo el polvo del tiempo supone ciertas decisiones
del grupo de jugadores: que pactaran o llegaran a un
acuerdo con el espiritu de Braulio, y que buscaran
por cuenta propia o ajena el Libro de los ultimos dias.
Puede que no acttien como esta previsto, o que sus
pasos los lleven a otros lugares o situaciones de la Tie-
rra de Nadie. En este caso, sera necesario improvisar y
preparar otros materiales. Lo contenido en este médu-
lo es tan solo una ayuda para el camino mas probable.

LA TUMBA DE BRAULIO

i los aventureros honran la peticion de Braulio

y acuden a su tumba, se encontraran por el ca-

mino otros peregrinos que acuden desde el Pa-
triarcado o incluso Tres Valles a presentar sus respetos
al héroe de la Tierra de Nadie debido a una promesa,
curiosidad o simple devocion religiosa. Es una buena
manera de comenzar a exponer a los jugadores la figu-
ra de Braulio, sus hazafias y las leyendas acerca de su
muerte. Muchos peregrinos son personas que fueron
en su momento salvadas o beneficiadas por Braulio, o
los descendientes de estos.

Si los cambiados siguen vivos, los aventureros de-
berian volver a encontrarse con ellos o con restos de su
paso: viajeros atacados y brutalmente asesinados, o una
caravana de peregrinos siendo atacada en el momento
en el que la avistan. También es posible introducir nue-
vos cambiados, e incidir asi en los esfuerzos del bosque
Podrido de interferir con la adoracién a Braulio.
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Te recomendamos usar las tablas de encuentros,
bien en los campos del Oeste, bien en el bosque Menor,
o alternarlas (una a la entrada y una a la salida).

La tumba de Braulio tiene el aspecto de un campa-
mento. En el centro del claro se sittia el timulo y, sobre
él, una columna de piedra gris con relieves que narran
las proezas del héroe. A su alrededor se alzan tiendas
y carpas montadas por los peregrinos y por la gente
que vive de ellos, vendiéndoles comida, pan, vino, ob-
jetos religiosos y enseres de viaje. El ambiente es alegre
y festivo. Los nifnos juegan y corren entre la gente, se
cocina en las fogatas, y de forma espontanea se elevan
canciones religiosas y plegarias a Braulio. Entre los
presentes hay poca gente armada, pero si la tumba es
profanada, la multitud reaccionara en la medida de lo
posible para detener y castigar al impio agresor.

Normalmente en torno al monumento acampan
unas cien personas, que suelen pasar en el lugar dos o
tres noches antes de volver sobre sus pasos. Puesto que
hay aqui vendedores venidos de Forjas o de la torre
de los Dos Reinos, es un buen lugar para escuchar ru-
mores de estos dos lugares o incluso de Ampelones y
Treitropos, que suelen ser una parada obligatoria para
muchos peregrinos.

La tumba de Braulio es un lugar sagrado. Los que
la visiten recibiran 1 PL a la Ley, y otro adicional si
le muestran sus respetos, por ejemplo rezando o reali-
zando alguna pequefia ceremonia.

Al situarse ante el timulo, tendra lugar un milagro.
El tiempo se detendra y un fulgor dorado lo cubrira
todo. La realidad se desvanecera con un estallido de
luz y apareceran en el plano de los Benditos, al pie de
las escaleras.

EN EL PLANO DE
LOS BENDITOS

El plano de los Benditos es deconcertante; deja que los
aventureros se familiaricen con él y comiencen a explo-
rarlo libremente. Cuando empiecen a subir las escale-
ras, no tardaran en encontrarse, entre los héroes que
alli aguardan, al hombre que representaba la estatua
del camino.

Braulio les dara la bienvenida y los tratara de forma
amable pero con firmeza. Respondera a sus pregun-
tas en la medida de lo posible y les contara que dej6
inacabada su misién en la Tierra y que ello le impide
la ascension hacia los principios de la Ley. Muchos lo
veneran, y su fe le ha dado atribuciones de semidids.
No es todavia el momento de fundirse con el todo.

Y



El ha muerto, pero puede asistir a otros a continuar
su trabajo. Hay un gran mal, un fruto del Caos, que
crece en el bosque Podrido y amenaza con destruirlo
todo. Braulio los necesita, ha leido en su destino y sabe
que tienen algo que decir en esta historia. Les ofrece
convertirse en sus campeones en la Tierra de Nadie,
descubrir lo que esta pasando, y acabar con la ame-
naza. El semidids les tiende la mano: gracias a ellos la
Tierra de Nadie puede convertirse en un lugar mejor.

Advierte a los jugadores que aceptar ser sus cam-
peones supondria un pacto de al menos un punto de
Espiritu. Como maximo, podrian dedicar tres puntos;
Braulio no es tan poderoso. El pacto les proporcionara
bendiciones e intervencion divina, como es habitual.
Incluso los que no acepten pueden hacerse devotos
de Braulio, con lo que todas las acciones que sigan la
agenda del héroe en la Tierra de Nadie les proporcio-
naran Puntos de Lealtad a la Ley.

Si al menos uno de los aventureros acepta el pacto,
Braulio lo investira caballero con su espada en una
ceremonia de vasallaje en las mismas escaleras. Acto
seguido les contara por donde empezar. Cuando él
murid, su arma insigne, el Escudo Blanco, un poderoso
artefacto de la Ley, fue robado. Desde la ultratumba,
no ha podido descubrir su paradero, pero siente que se
encuentra en la Tierra de Nadie o sus inmediaciones.
Ellos, como mortales, pueden investigar y hallarlo.
Hay gente en Forjas que vivid su asesinato y todavia
sigue viva. El escudo es necesario para enfrentarse al
mal del Bosque Podrido, ya que protege de la influen-
cia del Caos. Esa es su primera mision.

A continuacién, respondera las preguntas de los
aventureros. El no sabe lo que pasé después de su ase-
sinato, solo lo que ha podido atisbar desde la ultratum-
ba. Antes de morir, preparaba una operacién contra
el bosque Podrido, pero se enfrentaba a las distintas
opiniones de sus lugartenientes y otros prohombres de
Forjas y Horabona. Lo consideraban un suicidio inttil
ya que, al fin y al cabo, el bosque Podrido habia estado
ahi mucho tiempo y no era tan preocupante. Lo asesi-
no6 su propia amada, Lucia, que le corté la cabeza.

Cuando la conversacion decaiga, se despedira con
un abrazo. La despedida serd mucho mas fria, aunque
cordial, si los aventureros rechazan la alianza. Todo se
desvanecera y despertaran de nuevo frente al timulo,
como si nada hubiera pasado.

Uno de los aventureros que haya sellado el pacto,
el de mas alta puntuacion en Armas CC: Espada,
distinguira algo brillante que sobresale del timulo,
cerca de la colina. Si acude a ver qué es, despertara
las iras de los peregrinos, que comenzaran a gritar-
le. Pero si insiste en su propdsito y trepa por el pro-
montorio, descubrira que se trata de la empunadura
de una espada.

Es Orquidea Roja, el arma emblematica de Braulio,
tal como aparece descrita en Tierra de Nadie. Para po-
seerla es necesario dedicar un punto de Espiritu.

Visitar el plano de los Benditos otorga 3 PL a la Ley.
Sellar un pacto con Braulio, o aceptar su mision, pro-
porciona 1 PL adicional y, si estas utilizando las reglas
de facciones, acarrea un 1 RA positivo para su causa.

EN FORJAS

os aventureros acabardan muy seguramente en

Forjas, bien para entregarle al rey Teodoro el ci-

lindro con el documento misterioso, bien como
alto en el camino antes de dirigirse a la tumba de Brau-
lio, en el bosque Menor. Si pactan con Braulio y co-
mienzan a buscar el Escudo Blanco, sus pesquisas los
traeran también a esta ciudad de desheredados.

Es muy posible que los aventureros dediquen su
tiempo a otros menesteres en Forjas. Utiliza la infor-
macion del suplemento para presentar a otros perso-
najes de la ciudad y abrir la puerta a otras tramas.

LA CORTE DE TEODORO

En caso de que los aventureros acudan a Forjas para
entregar la carta a Teodoro, con o sin Justo, no les cos-
tara dar con la residencia del rey en el barrio shorano.
En la que sin duda es la mejor parte del barrio, entre
mansiones del abigarrado estilo shorano, el palacete se
eleva radiante como antafio lo hicieran otros edificios
similares en el Patriarcado, antes de que Shora quedara
bajo la tutela del culto al artista.

El recibimiento y el ambiente es el que podrian
tener en una residencia nobiliaria urbana. Hay guar-
dias armados, aunque no muchos, y un mayordomo se
encarga de recibirlos, descubrir qué es lo que quieren y
pedirles esperar en una salita. Mientras esperan, se les
proporcionara un almuerzo y lo necesario para que se
aseen y, al menos, se laven los pies.

Teodoro los recibe en su particular sala del trono,
una habitacién amplia, con vistas al jardin interior y
decorada con abundantes muestras de arte shorano.
Al rey lo protegen dos guardias de total confianza,
pesadamente armados, que no pierden de vista a los
aventureros. Estps deberan dejar sus armas fuera.

Teodoro se mostrara muy agradecido de que hayan
traido el documento y lo leera avidamente en cuanto
caiga en sus manos. Justo, si se halla con ellos, describi-
ra el papel de los aventureros en la historia, con mayo-
res o menores halagos, segin se hayan portada con él.

Una vez leida la carta, Teorodo, visiblemente emo-
cionado, se prestara a recompensar a los aventureros.
Mil escudos de bronce, o un regalo de valor equiva-
lente, puede ser lo apropiado. Si hay algtin shorano
entre ellos, le ofrecerd ademas buscarle trabajo o una
casa para que pueda instalarse en Forjas. Si no tienen
doénde quedarse en la ciudad, Teodoro los invitara a
pasar la noche en su palacio, en las parcas habitaciones
de invitados que hay en la planta baja, junto a las del
servicio. Puesto que esta en un momento de debilidad,
los aventureros pueden usar alguna habilidad de Co-
municacion apropiada para obtener algo mas.

Mientras habla con los aventureros, y a no ser que
hayan dado una imagen desoladora de si mismos, a
Teorodo se le ocurre que podrian ser ellos quienes re-
cuperaran para él el Libro de los Ultimos Dias. No se
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fia de Justo, del que sospecha que puede tener mas vin-
culos de los deseados con los patriotas de Treitropos e
irse de la lengua. No, el el libro tiene que ser solo suyo.
Por este motivo esperara a una ocasiéon mejor para ha-
blar con los aventureros en privado.

La propuesta de Teodoro

El rey shorano los hara llamar mas tarde, ese mismo
dia o cuando el narrador lo considere mas apropiado.
Se citara con ellos en los tranquilos jardines del barrio
shorano, mientras finge que ha salido a dar un paseo
desprecupado junto a su escolta.

Teodoro los halagara de nuevo y les propondra la
mision de encontrar un objeto valioso en lo que fuera
el monasterio de la Sagrada Armonia, hoy guarida de
los bandidos de Félix. No es un trabajo violento, sino
diplomatico. Puede recompensarlos con dinero, pero
también con favores, residencia en Forjas o informa-
cion. Les recordara que es miembro de la Cooperacion.
Si estas utilizando las reglas de Facciones presentadas
en Intervenciéon Divina 9, esto supondria ganar un
punto de RA positivo con los patriotas shoranos.

Si aceptan, Teodoro les dara a leer la carta que ellos
mismos han contribuido a recuperar y les pondra en
contexto. El Libro de los Ultimos Dias es de gran valor
para los shoranos, y poseerlo ayudaria a legitimarlo
como rey. Hay, sin embargo, algo mas, un brillo es-
pecial en los ojos que lo delata, como se dara cuenta
quien pase una tirada de Perspicacia contra el Enga-
far de Teodoro.

Los aventureros deberan visitar la corte de Félix y
recuperar el libro. Si los bandidos no lo tienen, segura-
mente sabran dénde esta o a quién se lo han vendido.
El caso es que si Félix y su mujer, la astuta Tisa, des-
cubren el verdadero valor del tomo, querran mucho a
cambio de él. Tienen que actuar con discrecion y sabi-
duria, y trazar un buen plan.

Teodoro advertira que no alienta ni el robo ni la
violencia pero que, si no queda mas remedio, procu-
ren no manchar su nombre. Si se propasan, €l negara
cualquier vinculacién con ellos, no desea tener a Félix
COmo enemigo.

Puede prestarles monturas, si lo necesitan, y un
cofre con 50 escudos de oro. Quiza algo mas, si le con-
vencen de que es necesario para su plan.

Qué sabe Teorodo de Braulio

Si los aventureros se han involucrado con la causa de
Braulio, es posible que hagan preguntas a Teodoro
sobre el tema. Por su edad, es evidente que era adulto
cuando sucedio todo.

El actual rey no ostentaba la corona de Shora en
aquel momento, lo hacia su padre Calimaco, pero vivid
el asunto de primera mano. Su opinién sobre Braulio
viene filtrada por su ideologia patriota. Braulio cont6
con el apoyo de Calimaco desde muy temprano y su
contribuciéon a Forjas es indudable: consiguié que
fuera una poblacion estable y fundé la Cooperacion.
Antes, la ciudad era un nido de sabandijas y los patrio-
tas tenian que dedicar muchos recursos a defenderse
de otras facciones y del bandidaje. Sin embargo, la
cuestion es qué habria pasado con una Tierra de Nadie
unificada. Ahi quizas los intereses de los patriotas sho-
ranos se habrian visto atacados. ;Habria puesto Brau-
lio el territorio en manos del Patriarca?

En todo caso, se apresura a asegurar, ni él ni su
padre tuvieron nada que ver con el asesinato. Como
todo el mundo sabe, fue Lucia, la pareja de Braulio,
que luego huyo y de la que no se sabe nada mas.

Preguntar por el Escudo Blanco llamara la atencion
de Teodoro, que ansia el objeto debido a las prome-
sas de Baaler. Si cree que los aventureros son de con-
fianza, por ejemplo porque ya estan colaborando con
él en el asunto del libro, les dara la informacion de la
que dispone.

Lo que se supone es que el Escudo lo robé Deme-
trius, uno de los lugartenientes de Braulio que, ade-
mas, era shorano y primo del propio Teodoro. Es una
auténtica vergiienza familiar, que ademas lanzé la
sombra de la sospecha sobre Calimaco. Demetrius y el
escudo desaparecieron el mismo dia. Desde entonces
no se sabe nada.

De los lugartenientes de Braulio, apenas queda
nadie. Uno de los supervivientes es Pontos el Viejo, que
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actualmente es una de las personas cercanas a Milano.
Teodoro considera a Pontos un ser despreciable, de
muy poca confianza. Otra persona con la que podrian
hablar es la sefiora Esperanza, una de las sacerdotisas
del templo de la Amistad, que entonces era muy cerca-
na a Braulio. Fue ella la que organizé su entierro e hizo
construir el timulo, ademas de algunas capillas en la
ciudad y en otros lugares de la Tierra de Nadie.

Si el rey shorano cree que los aventureros van tras
el Escudo, les aconsejara que consulten con €l sus des-
cubrimientos, ya que tiene muchos contactos, recuerda
muchas cosas, y seguro que podra serles de utilidad.
Su intencion real es la de dejar que sean los aventureros
quienes lo encuentren, y después apropiarse del objeto.

Evan y Themis

Apolina Kolonomos esta terriblemente preocupada
por la desaparicién de la carta, que no llegé a leer, y
aunque no tiene pruebas de que haya sido Justo, sos-
pecha que el robo tiene que ser obra de alguien con
acceso a la mansion familiar y enterado de la bisqueda
del Libro de los Ultimos Dias, es decir, algin miembro
de los patriotas. La hechicera ha enviado agentes a vi-
gilar a algunos de los sospechosos, y en el caso del rey
Teodoro, ha mandado a Forjas a dos de sus mejores
secuaces, los hermanos Themis y Evan Makris.

Se trata de dos espadas a sueldo, pendencieros y
bravucones, que Apolina utiliza cuando hace falta
musculo. Quizds no sean los mas apropiados para
una mision sutil, pero viajan con frecuencia a Forjas
y conocen la ciudad. Cuando los aventureros cruzan
sus puertas, los Makris llevan ya un dia vigilando el
palacete de Teorodo, atentos a cualquier movimien-
to sospechoso.

Obviamente la llegada de los aventureros, con o sin
Justo, es lo que estaban esperando. Los hermanos los
veran entrar y luego haran algunas preguntas entre
los criados, aprovechando que alguno sale a hacer
recados. Sabran que han llegado con algo valioso que
ha hecho feliz al rey de los shoranos, lo que para ellos
constituye prueba suficiente.

Desde ese momento, su estrategia sera seguir a
los personajes jugadores por Forjas. Si estos se sepa-
ran, los hermanos se separaran también y, en caso de
duda, optaran por el grupo menos numeroso. Enfrenta
el Seguir de Themis y Evan con el Percatarse de los
aventureros para ver si se dan cuenta de la vigilancia.

Los hermanos no son muy sutiles, y si algtin aven-
turero se queda solo o se encuentra en una situacion
de la que puedan sacar ventaja, pueden aprovechar la
oportunidad para aparecer y conseguir la informacion
a la fuerza. Si no hay ninguna oportunidad clara, po-
drian presentarse en una taberna o similar, represen-
tar una farsa y tratar de sonsacar mas informacion. El
narrador deberia manejar a los hermanos libremente,
haciéndolos actuar de forma verosimil con su caracter
y adaptandose a las circunstancias.

En cualquier caso, si los aventureros abandonan
Forjas, los seguiran a cierta distancia para, a la pri-
mera oportunidad, emboscarlos o sorprenderlos en

plena noche. No se atreveran a entrar, sin embargo,
en la corte de Félix; preferiran esperarlos escondidos
a que salgan.

Si Themis o Evan son capturados, nunca traiciona-
ran a su hermano, pero pueden hablar de Apolina si
creen que con ello salvaran sus pellejos. Sospechan que
es hechicera, puesto que alguna vez han robado trata-
dos de magia para ella.

TRAS LA PISTA DEL ESCUDO

Braulio fue asesinado en 458, hace unos 40 afios. Eso
es mucho tiempo, y la mayor parte de los que lo cono-
cieron en vida ya han fallecido o abandonaron Forjas.
Sin embargo, es posible encontrar personas que los
forjanos consideran vinculadas al héroe. Preguntando
por la ciudad, con una tirada de Callejeo dif. 10 saldra
a colacion la senora Esperanza, suma sacerdotisa del
templo de la Amistad, que fue en su dia firme defenso-
ra de su causa y que sigue propagando su buen nom-
bre hasta el dia de hoy.

Con 5 éxitos, se mencionara también el nombre de
Pontos, el secretario personal de Milano el vinatero.
Pontos fue en su dia lugarteniente de Braulio, repre-
sentante de los artesanos de Forjas, pero ahora se ha
desligado completamente de aquello.

Con la tirada, los aventureros recibirdn también
indicaciones para llegar a la casa de uno o de los
dos implicados.

Esperanza

Como sacerdotisa de la Madre, Esperanza organiza la
mayor parte de las boda y entierros de Forjas, y son
muchos, sobre todo mujeres, los que acuden a ella bus-
cando consejo acerca de amorios, problemas de pareja
y asuntos familiares. Se trata de una anciana carinosa,
alegre y maternal, que muestra a los fieles el mismo
encanto que una abuela severa y conservadora, pero
consentidora, tendria con sus nietos. En el templo de
la Amistad, Esperanza es el contrapunto amable a
Martina la Desalmada y sus intentos de mantener a los
forjanos en un férreo control moral.

Es posible encontrar a Esperanza tanto en el templo
como en su casita en el barrio de los artesanos. Estara
encantada de poder hablar de Braulio, de su noble-
za, su valor, la forma en la que desperto la fe en un
futuro mejor y promovié los valores de la Ley entre
los desesperados. Cuando salga el tema de su muerte,
Esperanza se entristecera. Tuvo que ser Lucia porque
paso la noche con ella y después de la muerte, la joven
desaparecid. Pero no le cabe en la cabeza.

Si los aventureros tratan de ser empaticos y conec-
tar con ella, pide una tirada de Encanto dif. 15. De
pasarla, Esperanza se sentird confiada y comenzara a
hablar de Lucia. Nada hacia pensar algo asi: de hecho
queria un hijo con Braulio. No lo podia tener y ella
misma la ayudd dandole remedios caseros para ayu-
darla a quedarse embarazada.
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Con una expresion de pavor en el rostro, contara
que Braulio fue decapitado, y que su cabeza desapare-
ci6. Debid llevarsela Lucia. Cuando amortajé a Braulio,
sustituyo la cabeza por una madera tallada y lo cubrié
todo con telas, para disimular. No se merecia una
imagen asi, tan degradante de cara a sus seguidores.
Habria empanado su imagen. Esperanza se encargd
de que el recuerdo de Braulio perdurara, insistié en
que su tumba se encontrara fuera de Forjas y que se
convirtiera en un centro de peregrinaje. El claro que
eligi6, contara, es el lugar donde Braulio nacid, segtin
este le confeso. En efecto, Braulio es nativo de la Tierra
de Nadjie y se crio en ella.

Cuando salga el tema del Escudo, no tendra pro-
blemas en afirmar que lo robé Demetrius, ese maldito
bastardo. Esta segura de que su amigo Pontos estaba
metido en el asunto. No es trigo limpio, y siempre se ha
involucrado en los negocios turbios de Forjas. Si Brau-
lio lo tuvo cerca, era para tenerlo satisfecho y vigilado.

Si necesitas las estadisticas de Esperanza, usa las
del Sacerdote de la pagina xxx del manual.

Pontos el Viejo

Pontos comenzd su nueva vida en la Tierra de Nadie
en la adolescencia, en una banda de contrabandistas.
Le fue bien y prosper6 en Forjas como una especie
de intermediario que ponia en contacto a artesanos y
compradores, implicando en el proceso a mercaderes
de dudosa reputacidn, traficantes y ladrones del Pa-
triarcado y Leonis.

Cuando Braulio lleg6 a la cumbre de su poder y
puso orden en Forjas, Pontos era un tipo de mala repu-
tacién, dado a los tratos fraudulentos y las punaladas
traperas, que disponia de una gran red de contactos y
tenia a los artesanos bebiendo de su mano. El campeodn
del Guerrero no se enfrenté a €l, sino que lo integrd
en sus planes.

Uno de los lugartenientes de Braulio, Demetrius, de
la presunta casa real shorana, tenia algunos negocios
comunes con Pontos. Cuando Braulio murio, ambos
tramaron robar el Escudo Blanco. Evidentemente, no
era para utilizarlo ellos. Pontos conocia a un hechicero
en Cruces que ofrecia por él una pequena fortuna.

Uno de los problemas a los que se enfrentaban era
conseguir pasar el artefacto a Leonis sin que lo encon-
traran los leales a Braulio. Por suerte, Pontos, como
buen contrabandista, conocia una ruta secreta a tra-
vés del Secarral. Esta utilizaba los poros de Kamin, de
modo que solo era necesario recorrer la superficie, y
exponerse a la manticora, en algunos breves trechos.
Instruyé a Demetrius, le dio un amuleto del templo
del Foso para protegerlo de los gnomos que guardan
las galerias, y acordé con él que ambos se reunirian en
Cruces pasadas dos semanas.

Pero su socio nunca lleg6é a Cruces. Desconfiado,
Pontos tiré de aliados y contactos para buscarlo, pero
no aparecia por ninguna parte. Ni él ni el Escudo.

Pontos, con el tiempo, perdié poder e influencia. Se
caso y tuvo hijos, luego nietos. Desde hace quince afios
trabaja para Milano, llevandole las cuentas y algunos
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negocios paralelos. A veces se sigue metiendo en asun-
tos que le vienen grandes. Hace poco perdid cinco mil
escudos en un trato que salié mal, y tuvo que pedir
dinero prestado. Nada menos que a Félix, el rey de los
bandidos. Todavia no ha podido devolverlo, y teme
verse envuelto en problemas.

Y en estas, los aventureros seguramente apareceran
para hacerle preguntas. Pontos vive con su mujer cerca
de la sede de la Cooperacidn, en una casa modesta por
fuera y lujosa por dentro. Pasa el tiempo entre su resi-
dencia y la vineria de Milano, aunque con frecuencia
visita también a sus dos hijos, ya casados, y a diversos
artesanos y comerciantes de la ciudad.

Su actitud para con los aventureros sera desde el
principio hosca y despreciativa. Ante cualquier ame-
naza, esgrimira su relaciéon con Milano. Si se meten con
él, se ganaran un poderoso enemigo. Obviamente, la
historia de su plan con Demetrius es algo de lo que no
le apetece hablar, aunque hayan pasado cuarenta afios.
Los aventureros tendran que ingeniarselas para hacer-
le hablar. Tal vez un buen soborno que le permitiera
pagar su deuda con Félix lo ablandaria, o una amenaza
que se pueda tomar en serio, tanto hacia él como hacia
sus seres queridos.

Dado el caso, contaria a los aventureros todo lo que
sabe, incluyendo la ruta para atravesar el Secarral que
presuntamente siguié Demetrius. Su opinién personal
es que algo lo detuvo alli, quizas la manticora, quizas
los gnomos. Aunque siempre cabe la posibilidad de
que Demetrius lo traicionara y tuviera otro comprador
para el Escudo.

Si la experiencia de Pontos con los personajes juga-
dores es negativa, preparara una venganza acorde con
su comportamiento.

Beatriz y el templo de
Kamin y Bakeno

Beatriz es una sacerdotisa de confianza de Perla la
Sabia que mantiene junto a cinco iniciados el pequefio
templo a Kamin y Bakeno que se levanta en Forjas. Su
misién no es solo atender a los fieles a la diosa de la
Tierra que residen en la ciudad, sino también funcio-
nar como base de operaciones para los monjes que el
templo del Foso manda con frecuencia a la Tierra de
Nadie a cumplir diferentes misiones.

Recientemente le han llegado a Beatriz rumores de
que hay una extrafia actividad en el Secarral, en torno
a algunos poros de Kamin. Se ha visto gente sospecho-
sa, incluso un carro, en las proximidades de algunas
entradas. La sacerdotisa piensa que puede tratarse de
saqueadores que, de alguna forma, han conseguido
cancelar las defensas sobrenaturales de estos tineles.

Justo en estos momentos no hay en el templo ningtin
monje del templo del Foso, por lo que se esta plantean-
do acudir alli ella misma con algunos iniciados. Y en
ese momento los aventureros se cruzan en su destino.

El contacto entre los personajes jugadores y la sa-
cerdotisa de Kamin puede darse de dos maneras. Es
muy posible que se planteen acudir al Secarral para
buscar pistas de Demetrius y el Escudo, y que para ello
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intenten recopilar informacién en Forjas, preguntando
aqui y alla. De esta forma, llegara a oidos de Beatriz
que un grupo de individuos prepara un viaje a este
lugar desolado. Después de pensarselo, mandara a
buscarlos para conocerlos y ver si le inspiran la con-
fianza suficiente para encomendarles la mision.

La otra posibilidad es que los aventureros acudan
al templo por su propia iniciativa, buscando un amule-
to como el que us6 Demetrius para poder introducirse
por los poros sin peligro.

En cualquiera de los dos casos, Beatriz hablara con
los aventureros en el patio interior del templo, junto a
una fuente coronada por una figura de Bakeno hecha
de arcilla. Para romper el hielo, y estudiar sus reaccio-
nes, les hablara sobre este hijo de Kamin y Vodar, su
naturaleza y el lugar sagrado donde habita, y a cuyo
alrededor se construy6 Kaminoris.

Si los aventureros se muestran respetuosos y posi-
tivos con el culto a Kamin (tal vez haga falta una tira-
da de Encanto a dificultad variable, o de Manipular),
Beatriz decidira encomendarles la misién. Se trata solo
de investigar que estd pasando e informarle. Ella ha
viajado a los poros algunas veces, y sabe que muchos
estan conectados entre si; siempre que los utilicen para
esconderse, evitaran a la manticora. Otra posibilidad
es moverse por el Secarral de noche y sin iluminacion.
En cualquier caso, los poros donde se ha visto activi-
dad son, por supuesto, los mas limitrofes. Luego se
los mostrara en un mapa que recoge los poros mas
cercanos a los bordes del Secarral. Pueden quedarse-
lo si quieren.

Solo tienen que ir, descubrir qué pasa, y volver
para informarla. No quiere que utilicen la violencia si
no es en defensa propia, ni que se arriesguen de forma
innecesaria.

Advertira que no deben robar las riquezas de los
poros. Lo mejor es que no toquen nada. Gnomos de
asombrosa naturaleza guardan estas hendiduras de la
piel de la madre Kamin. Para que los elementales sepan
que vienen en nombre del culto, Beatriz les entregara
un medallén sagrado a cada uno. Se trata de placas de
bronce cuadrangulares del tamafio de la palma de una
mano. En ellas hay grabado un cuadrado y, dentro de
este, una gota de agua.

Son objetos magicos de 1 ESP que hacen que su
portador sea respetado por todos los elementales de la
Tierra, que confiaran en él y se abstendran de atacarlo,
al menos en principio. En caso de gnomos invocados,
el medalléon permite darles instrucciones sin necesi-
dad de atarlos.

Beatriz advertira que los medallones tendran que
devolverlos cuando vuelvan (aunque permitira que se
lo quede cualquiera que ingrese en el culto). Por la mi-
sion ofrecera 500 escudos a cada uno y/o un favor por
parte del templo.

La sacerdotisa es una mujer de 40 afios, 0jos oscu-
ros y profundos y el cabello afeitado. No sabe nada
del Escudo Blanco ni es conocedora de la historia de
Demetrius. Si los aventureros la traicionan, se habran
ganado enemigos en el templo del Foso.

LA CORTE DE FELIX

nviados por Teodoro, o por su propia iniciativa,

si leyeron la antigua carta y quieren encontrar el

Libro de los Ultimos Dias por su cuenta, los aven-
tureros pueden verse en la tesitura de visitar la corte de
Félix. Es dificil predecir cémo afrontaran la situacion,
asi que aqui encontraras algunas consideraciones.

En primer lugar, el monasterio de la Perfecta Ar-
monia, donde residen Félix y sus secuaces, no es exac-
tamente una poblacion que se visita libremente. Salvo
gente de mucha confianza, no se da la bienvenida a los
extrafnos. Cualquier viajero fuera de la Vieja Calzada
no es un invitado, sino una victima potencial. Si los
aventureros no quieren ser asaltados o capturados, de-
beran encontrar una buena razén para que se les trate
con respeto.

En segundo lugar, Félix y Tisa considera el monas-
terio como propio y, por tanto, todo lo que se encuen-
tra en su interior, haya sido descubierto o no por ellos,
les pertenece. Cuando llegaron, no quedaban libros en
el edificio, todo habia sido saqueado o evacuado ya. Si
averiguan que hay una seccién secreta de la biblioteca
por explorar, podrian utilizar a los aventureros para
encontrarla, y como tontos ttiles para explorarla, pero
en todo caso querran quedarse con todos los tesoros
que esconda.

Los libros son un producto caro en las Tierras Que-
bradas, y mas si se trata de ejemplares largo tiempo
perdidos y con un interesante valor politico o arcano,
como es el caso de los que esconde la biblioteca.

Elhecho de que vengan de parte de Teodoro, si pue-
den probarlo, ablandara a Félix, quien no quiere tener
problemas con la Cooperacion. Pero de ahi a regalar-
les un valiosisimo libro va un trecho. Los aventureros
deberian ser cautos a la hora de exponer el verdadero
precio del tomo que andan buscando.

También podrian obtener su colaboracién a cambio
de un favor, como una misién de espionaje en Pureza o
el cobro de una deuda (la de Pontos) en Forjas.

LA ENTRADA A LA
SECCION SECRETA

Como se indica en el suplemento Tierra de Nadie, la
entrada a la seccion secreta se encuentra en la bodega
del ala interior. Se trata de una losa metalica incrusta-
da en el suelo y cubierta de intrincados grabados de
estilo shorano. Imita con su forma la cubierta de un
libro. En su centro se representa a un anciano mostran-
do un tomo abierto y esgrimiendo una pluma, un sim-
bolo claramente reconocible del Escriba. En las cuatro
esquinas los grabados representan libros cerrados con
una mano sobre ellos y un simbolo ranico. Con Cono-
cimiento magico dif. 10 es posible descifrarlas como
simbolos de la magia, el Caos, la desobediencia y la
inmoralidad.
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Una inspeccién atenta y una tirada de Conoci-
miento magico a dificultad 15 revela la losa como un
artefacto virtuoso, pero sin virtud que lo habite en
este momento.

Los bandidos, cuando la descubrieron, la levan-
taron, pensando que debajo podria haber algo, pero
hallaron solo piedra y la volvieron a dejar en su sitio.
Alguna vez Félix, inconsciente de su verdadero valor,
ha pensado en venderla, pero de momento permanece
en la bodega.

Las escaleras de acceso a este sotano se sittian en el
gineceo. Un pequeno secreto de la corte de Félix es que
algunas bandidas y mujeres del lugar rinden culto a la
Ley reuniéndose por la noche clandestinamente junto a
esta representacion del Escriba. El hecho no es conoci-
do fuera del circulo de mujeres, ya que va en contra de
los preceptos de la corte. Ni siquiera Tisa lo sabe. Pero
un personaje femenino que se aloje en la corte y sea vi-
siblemente fiel a la Ley podria ser invitado a participar.

Silos aventureros encuentran la losa y no hay nadie
entre ellos capaz de invocar una virtud que la habite,
tendran que conseguir un teirgo que lo haga. La bus-
queda de uno los podria llevar a Treitropos o Ampe-
lones, aunque quizas haya en Forjas algtin experto en
tetrgia que haya tenido que abandonar las filas de la
Ley. Dejamos en tus manos de quién se trataria. Piensa
en todo caso que significara extender el conocimien-
to de la biblioteca secreta a otra persona, y quizas a
otra faccion.

Una vez activada, la losa se embellecerd, recobrara
lustre y perfeccion, y la cubierta de libro que repre-
senta se podra abrir y cerrar. Al abrirla se ven unas
escaleras de caracol que descienden. Realmente, estas
escaleras comienzan en la roca, mucho mas abajo. Es
todo un efecto magico: es posible ver el otro lado e in-
cluso oirlo.

Al atravesar la trampilla, el sujeto es teletranspor-
tado al comienzo de las escaleras, lo que le cuesta al
artefacto 3 PM. Llevar la cuenta de los PM gastados
puede ser interesante, ya que, segtin el poder la virtud,
puede pasar que los aventureros queden separados
o encerrados.

LA VISITA DE MAYALA

Coincidiendo con la presencia de los aventureros en
la corte de los bandidos, Mayala la herborista visitara
a Félix y Tisa. Podria ser interesante que interactua-
ran con ella, para comprarle hierbas y preparados o
simplemente por curiosidad. La mujer se reunira en
privado con Tisa; se rumorea entre los bandidos que
Mayala esta buscando una solucién para que Tisa se
quede embarazada.

Aunque esto es cierto, en realidad el encuentro
forma parte del plan de Aileen, la princesa de Luddpo-
lis, de enganar a unos y a otros y derrotar tanto a Félix
como a los Aniquiladores. La herborista viene con una
oferta de tregua y un plan para tender una trampa a
los fieles de la Destructora. Los bandidos deberian
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presentarles una batalla completa en terreno abierto,
en un lugar acordado de los Campos del Sur. Las tro-
pas de Ludopolis aparecerian por sorpresa y, conjun-
tamente, destruirian para siempre a los Aniquiladores.

En realidad Aileen espera traicionar este acuerdo,
dejar que sus enemigos luchen entre si y atacar en
ese momento la ciudad de Pureza, que se encontraria
desprotegida.

El encuentro con Mayala no es trascendental para
la presente aventura, pero puede ser un gancho para
situaciones futuras, y para explicar los acontecimien-
tos que se esperan en la Tierra de Nadie.

EL SECARRAL

e supone que, en algtin momento, los aventure-

ros querran visitar el Secarral en busca de pistas

que los conduzcan hacia el Escudo Blanco. In-
cluso es posible que visiten el lugar tan solo por indi-
caciones de la sacerdotisa Beatriz, para investigar las
actividades en torno a los poros de Kamin.

Es recomendable que, durante su primer dia en el
Secarral, caiga una lluvia inesperada y todo el arido
paisaje amanezca florido a la mafiana siguiente. Esto
dara la oportunidad de aplicar la leyenda que dice que,
cuando llueve en el Secarral, en él se aparecen los es-
piritus de los amores perdidos. En realidad, cualquier
espiritu de un ser querido o vinculado especialmente a
un personaje jugador puede materializarse, y en prin-
cipio, sera indistinguible de una persona viva.

Utiliza las historias personales de los aventureros
para crear encuentros con misteriosos viajeros que re-
sultan ser una madre o un abuelo perdido, o extrafas
figuras que los observan desde la distancia y que solo
uno de ellos reconoce. Si se dan escenas intimas, de
conversacion y reencuentro, aprovecha para aportar
una nueva luz sobre algunos datos de la campana o el
trasfondo de los personajes.

LOS POROS DE KAMIN

Los poros asumen la forma de fosos rocosos de entre
cinco y diez metros de diametro que se adentran en el
interior de la tierra. Suelen estar rodeados de pefias-
cos, por lo que resultan dificilmente distinguibles en
la distancia y no es habitual encontrarselos por casua-
lidad. Para entrar en muchos de ellos es necesario usar
cuerdas y descolgarse. Otros estan menos inclinados,
pero obligan igualmente a bajar con cuidado para no
despenarse. Es imposible entrar con caballos o carros.
En su interior, después de unos diez o veinte metros
de descenso, el suelo empieza a equilibrarse y termina
siendo horizontal. Muchas galerias comunican con
otras, formando una red de tneles por debajo de todo
el Secarral. En estos ttineles son comunes los aflora-
mientos de un singular tipo de cuarzo. Se trata de unos
cristales de diversos colores, transltcidos y hermosos,
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dispuestos en formas geométricas, que seguramente
tendrian bastante valor en manos de un coleccionista.

En la mayor parte de los poros es posible encontrar
tarde o temprano un segundo foso que se adentra un
nivel mas bajo, y que esta recubierto de este tipo de
cuarzo. De ellos proviene un ligero rumor de agua,
como si condujeran a un rio subterraneo.

Extraer uno de los cuarzos o intentar adentrarse
por estos nuevos pozos provocara la aparicion de los
gnomos de cuarzo, uno por cada personaje presente.
Los que porten uno de los medallones del templo de
Kamin no seran atacados, pero se les advertira que
cejen en su empefo o seran castigados. El resto seran
acosados hasta que salgan al exterior o el tiltimo gnomo
muera. Quien ataque a un gnomo o desobedezca sus
advertencias, también sera considerado un enemigo,
aunque porte un medallén.

Ademas, al recorrer una galeria, si alguno de los
expedicionarios no lleva uno de los medallones del
templo, debera tirar Fortuna dif. 12 para no ser agre-
dido. Los gnomos surgen de las paredes y el suelo,
y en el primer turno cuentan con la ventaja de atacar
por sorpresa.

EN BUSCA DEL ESCUDO

No es necesario describir cada entrada y salida de un
poro de Kamin, sino dar una impresion general. La
ruta de Pontos va cruzando el Secarral del noreste al
suroeste, con cortos trechos por el exterior, de entre
veinte y cuarenta minutos.

Describe tres salidas a lo largo de la jornada, y en
cada una de ellas haz tirar Fortuna al personaje de
mayor puntuacién, primero a dificultad 9, luego a 12
y por ultimo, cerca del ocaso, a 15. Si falla, aparecera
la manticora sobrevolando la zona. Si se pasan las tres
tiradas con éxito, conseguiran llegar sin contratiempos
a los Condados Orientales.

Si la manticora aparece, bien debido a una de estas
tiradas de Fortuna, bien porque se ha usado la tabla de
encuentros y ha salido este resultado, los aventureros
tienen derecho a una tirada de Percatarse dif. 15 para
distinguirla en el cielo y prepararse, quiza tratar de
esconderse. Si fallan, la manticora los vera primero y
actuara en consecuencia.

Recuerda que la manticora es astuta y sabe valorar a
sus enemigos. Lanzarse sobre un grupo de aventureros
fuertemente armados que la esperan en tierra, lanzas
en ristre, no es lo mas inteligente. Puede usar su poder
de teletransporte para sorprenderlos y acosarlos, o
simplemente desestimarlos de momento y seguirlos
para poder dar buena cuenta de ellos mas tarde.

En los poros de Kamin que conforman la ruta de
Pontos no hay rastro del Escudo Blanco. En ocasiones
encontraran rastros de actividad humana: fogatas,
restos de ropa o botas, huesos, cuchillos oxidados, etc.
Pero nada que remita a Pontos o el arma de Braulio.

Buscando la guarida de la manticora

Los aventureros pueden llegar a la conclusiéon de que
Demetrius fue atacado por la manticora y que la solu-
cion estriba en encontrar su guarida. Si no son capaces
de seguir al demonio de vuelta a su cueva, tendran que
explorar el Secarral hasta dar con ella.

Si se deciden a emprender esta busqueda, quien
lidere el grupo debera conseguir 10 éxitos en dos
tiradas al dia de Rastrear dif. 15. Después de la pri-
mera, tercera y quinta tirada, deberan tirar en la tabla
de encuentros en el Secarral. Una complicacion en el
dado implica que la manticora los encuentra y los sor-
prende, ya que estaba acechandolos escondida. No hay
séptima tirada: cuando vaya a producirse encontraran
igualmente la guarida; el Secarral no es tan grande.

El demonio tiene su cubil en una colina. Una gruta
se abre en una pared rocosa casi vertical, a siete me-
tros de distancia del suelo. La acumulacién de huesos
y pellejos de caballos y otros animales a sus pies, de-
latan quién puede vivir alli. Por las cercanias abun-
dan los brotes de flor alada, la planta utilizada para
elaborarlos polvos maldicién de piedra (ver Tierra de
Nadie, pagina 78).

Para saber si la manticora se encuentra en la cueva
en ese momento, puedes hacer que tire Fortuna el
aventurero de mayor puntuacion actual. Si es de
dia, la dificultad para que no esté es de 12. Si es de
noche, de 15.

Escalar hasta la entrada requiere una tirada de Tre-
par dif. 15, con la posibilidad de caer 1d6+1 metros en
caso de fallo. Intentar hacerlo sigilosamente requiere
tirar Trepar con Sigilo como tope. Otra posibilidad es
subir a la cima de la colina por un lugar de pendiente
mas suave y luego descolgarse cinco metros hasta la
boca de la cueva.

El lugar es simplemente una galeria de quince
metros que se va estrechando hacia el final. La man-
ticora duerme en su mitad, y en el fondo se acumulan
los huesos y restos materiales de las victimas que han
acabado aqui. Entre los desperdicios se encuentra el
Escudo Blanco, cubierto de mugre, pero perfectamente
funcional. En sus correas todavia estan los huesos del
brazo de Demetrius. Encontrar esta arma virtuosa con-
cede 1 PL a la Ley.

LOS CONTRABANDISTAS

Beatriz tiene razén al sospechar que alguien esta pro-
fanando los poros de Kamin, pero no es como ella
piensa. Una banda de contrabandistas conoce otra ruta
alternativa a la de Pontos que cruza el Secarral usando
también los poros de Kamin. Han establecido su base
en el poro mas accesible y aprovechan su posicion para
contrabandear desde Leonis a Pureza.

Todo comenzd con la desercion de Leandra. Era
una alta sacerdotisa del templo del Foso opuesta a la
politica de Perla de negociar constantemente con la fa-
milia Coalla. Ella y sus seguidores opinan, en cambio,
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que el templo deberia tomar el control politico de la
ciudad y hablar de tt a tt con el rey Constancio.

Leandra y los suyos fueron derrocados después de
una intentona golpista y la sacerdotisa huyd a la Tierra
de Nadie para salvar su vida. En Forjas conoci6 a Ber-
tran, un contrabandista en horas bajas e inici6 una rela-
cion sentimental con €l. Juntos, decidieron aprovechar
los conocimientos que Leandra tenia de los poros de
Kamin para crear una nueva ruta. Esta deberia apro-
visionar Pureza, que no dejaba de crecer y necesitaba
nuevos suministros.

Bertran no se fiaba de tener un almacén en la ciu-
dad de la Destructora y prefiri¢ buscar un escondite al-
ternativo. Leandra conocia un poro cuya pendiente era
tan suave que podria albergar carros y mulas de ser ne-
cesario. Era una galeria sin conexién con otras, lo que
hacia todo mas facil. La sacerdotisa, que es también he-
chicera, elabor6 unos simbolos sagrados de mayor ta-
mafo para mantener tranquilos a los gnomos de forma
permanente y que no atacaran a su compariero.

Para mantenerse seguros, la pareja ha contratado a
un mercenario, Pinto. Los tres consiguen su mercancia
en Leonis. Luego la llevan mediante mulas con alfor-
jas, por la noche, a través del Secarral hasta su refugio.
Desde alli, cuando se ha acumulado suficiente, se parte
en carro a Pureza. Trafican con productos pequefios
pero de gran valor: telas, cueros trabajados, ungiientos
y cremas, perfumes, azafran y canela.

Alguna vez han tenido un encuentro con la manti-
cora, pero han sobrevivido dejando que el demonio se
llevara a uno de los animales.

En el momento en el que los aventureros llegan al
Secarral, la banda de Bertran se encuentra en su base,
esperando al mejor momento para dirigirse a vender a
Pureza, lo que haran pasados varios dias.

Buscando a los intrusos

Si los aventureros buscan activamente a quienes mero-
dean por los poros mas exteriores, siguiendo el mapa
que les proporciond Beatriz, quien dirija al grupo
podra tirar Rastrear a dificultad 10. Si pasa la tira-
da, encontraran el refugio de los contrabandistas esa
misma jornada. Si no, lo haran al dia siguiente.

El poro en cuestién tiene una pendiente brusca
pero no imposible. Cerca de la superficie hay un torno
de madera clavado en el suelo que sujeta una cuerda
doble. Mas abajo, al final de la pendiente (25 metros)
hay otro, muy similar. Las cuerdas son usadas para
poder subir y bajar con los carros y las mulas de forma
segura. Por cierto, quien pase una tirada de Rastrear o
Percatarse dif. 15 vera por los alrededores huellas de
carro y viejos excrementos equinos.

Al bajar, la luz natural que llega de fuera resulta
insuficiente y es necesaria alguna forma de ilumina-
cién. Los aventureros se encuentran en una caverna
en la que afloran aqui ya alla los extrafios yacimientos
de cuarzo descritos anteriormente. A un lado hay un
carro de cuatro ruedas vacio y sin animales de tiro. A
un lado comienza una galeria natural que se pierde en
la oscuridad.
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Destaca una placa de madera dispuesta de forma
vertical y sujeta con piedras en la que se ha dibujado
con pintura blanca el simbolo de dos cuadrados, uno
dentro del otro, con la gota de agua en su interior. El
simbolo del templo de Bakeno. La placa es un objeto
magico de 1 ESP.

Este tunel serpentea durante unos cien metros
antes de bifurcarse. De la derecha viene un sonido
como de agua corriente. En efecto, si siguen este tramo
no tardaran en llegar a un foso recubierto de cuarzo
que se adentra verticalmente en la tierra. Si tratan de
descender, los gnomos de cuarzo que guardan el lugar
apareceran. En el ramal de la izquierda se ve al fondo
una luz titilante, de fuego. Conduce al refugio de los
contrabandistas.

El refugio

La caverna que sirve de refugio a la banda de Bertran
se encuentra en el fondo de uno de los poros de Kamin,
uno pequeno, que que no se encuentra en el mapa de
Beatriz. La abertura se inicia unos cinco metros mas
arriba, en el techo de la caverna, y prosigue otros vein-
te metros hasta la superficie, dejando pasar aire fresco
y algo de luz solar. Los contrabandistas se cuidan de
hacer mucho ruido y nunca encienden fuego durante
el dia, para que el humo no los delate.

En la cueva hay jergones que los tres usan para dor-
mir, una zona aparte para las tres mulas, la fogata cen-
tral, donde se cocina, y una pila de sacos y mercancias.
Bertran y Leandra, si descubren a los intrusos, tendran
una reaccion defensiva. Echaran mano a las armas y
la hechiceria para derrotarlos o hacerlos huir. Si consi-
guen convencerlos de que no representan un peligro,
pueden sentarse a dialogar.

Si Leandra descubre que estan alli por encargo del
templo de Kamin, algo que puede ser obvio si llevan
los medallones a la vista, se vera inundada de rabia.
Sabe que, si los aventureros vuelven a Forjas con la in-
formacion, los monjes del Foso vendran a desalojarla
o capturarla. Ahora sabe que tarde o temprano tendra
que abandonar este refugio, pero intentara ganar tiem-
po haciendo que los aventureros no regresen. Buscara
asi una oportunidad para pillarlos con la guardia baja
y asesinarlos, a ser posible con la ayuda de Bertran.

Por lo demas, los tres conocen la ubicacion del cubil
de la manticora, y pueden proporcionar esta informa-
cion si se la piden y les inspiran confianza.

Informar a Beatriz sobre quiénes son los que fre-
cuentan los poros de Kamin impunemente les valdra a
los aventureros 1 PL a los Elementales.
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CONCLUSION

i todo sale bien, los dos caminos de esta aventu-
S ra conduciran a los personajes jugadores a sen-

dos objetos clave de la Tierra de Nadie, ocultos
hasta ahora bajo el polvo del tiempo: el Escudo Blanco
y el Libro de los ultimos dias. Ambos pueden hacer
avanzar la agenda del héroe divinizado, pero también
despertar el interés de otras facciones, especialmente
del rey Teodoro. Pase lo que pase, concédeles 1 punto
de Destino a cada uno.

Seguramente ahora los aventureros tengan nuevos
aliados y enemigos. Te aconsejamos que sigan sus pro-
pias agendas y decidan libremente cuales van a ser sus
siguientes pasos. Tal vez sea el momento de asentarse
en Forjas o cualquier otro lugar y tener tiempo para
una o dos empresas, tal como se describen en el ma-
nual basico. Tal vez quieran leer el Libro de los tltimos
dias, con lo que descubririan el hechizo que contiene.

Mas adelante, Braulio o Teodoro pueden encomen-
dar nuevas misiones, por ejemplo la busqueda del céliz
del Resurgir, si estas necesitado de ganchos que lancen
a los personajes jugadores a nuevas aventuras en la
Tierra de Nadie.

PERSONAJES

Themis y Evan SICARIOS DE APOLINA

Themis es el mayor y Evan el pequefio, aunque se lle-
van solo dos afios y parecen mellizos a simple vista. Los
dos son de pelo pajizo y rostro alargado, marcado por
una gran nariz ondulada. Aunque simpatizan con los
patriotas shoranos en cuanto a sus ideas, realmente se
implican en la causa por las recompensas monetarias.
Han crecido y prosperado en las calles y son matones
profesionales, acostumbrados a moverse en los barrios
bajos de Treitropos y, a menudo, también en Forjas.

Como muchos hermanos, Themis y Evan se aman
con locura, pero no pueden dejar de pelearse todo el
tiempo. De hecho, su caracter irascible los lleva a con-
tinuas broncas, que se disipan con la misma brusque-
dad que aparecen. Cada vez que uno de los hermanos
obtenga una Complicaciéon en una tirada, la pareja
se pondra a discutir a viva voz o incluso a agredirse
fisicamente. La pelea durara hasta que pase algo que
atraiga su atencion, como que los aventureros huyan
o los ataquen.

Considera que ambos tienen las mismas
caracteristicas.
CUE: 8 ATR: -1 PV:20 110 |5
MEN: 5 FUE: 10 Mod. Al dafio: +3/+4
ESP: 5 TAM: +2

B Proteccion: 5, Cuero reforzado (blanda) y casco.
H Armas

Maza pesada 15. Dario: 5+4.

Hacha de batalla 2M 15. Dano: 5+4

M Habilidades: Armas CC: Punal: 12, Atletismo

14, Callejeo 11, Disfrazarse 10, Esquivar 12, Forzar
cerraduras 10, Hurtar 11, Idiomas: tilés 12, Manipular
9, Montar 10, Nadar 10, Ocultar 10, Pelea 15,
Percatarse 11, Perspicacia 10, Seguir 12, Sigilo 11,
Trepar 11.

Pontos ANCIANO TRAICIONERO

Pontos es un hombre de 70 afios, chepudo y casi calvo,
el rostro afeitado y las cejas ya blancas. Viste de forma
parca, pero con tejidos de buena calidad, y reserva sus
bondades tan solo para sus familia. Para el resto de la
humanidad es un tipo desalmado y traicionero, que
busca el beneficio en cualquier trato personal. Hace
alusién constantemente a que es un pobre viejo, y no
deja pasar ninguna oportunidad para inspirar lastima,
relatar sus achaques y miserias, y conseguir que los
demas bajen la guardia.

CUE: 3 ATR: -1 PV:12 1613

MEN: 8 FUE: 3 Mod. Al daiio: +1/+2
ESP: 8 TAM: -1

M Armas

Daga 11. Dafo: 2+1.

M Habilidades: Armas CC: Punal: 11, Atletismo 10,
Callejeo 16, Con. Magico 12, Disfrazarse 14, Esquivar
11, Forzar cerraduras 9, Hurtar 10, Idiomas: tilés 14,
Manipular 16, Montar 8, Nadar 7, Pelea 10, Percatarse
17, Perspicacia 17, Seguir 14, Sigilo 10, Trepar 7.

Gnomo de cuarzo
GUARDIANES DE LOS POROS DE KAMIN

Los tineles que nacen en los llamados poros de Kamin
son custodiados por un tipo especial de gnomo cuya
esencia primordial es el cuarzo. Son translicidos y re-
flejan en su cuerpo la luz de las antorchas, resplande-
ciendo en asombrosos colores. Su voz es masculina y
etérea, y suena de forma reverberante, con los ecos de
las profundidades de la tierra.

Siempre aparecen tantos gnomos como intrusos,
pero ninguin elemental aparece para reemplazar a los
que han sido derrotados.

CUE: 10 ATR: -4 PV:24 |12 | 6
MEN: 4 FUE: 14 Mod. Al dafo: +5/+7
ESP: 6 TAM: +4 PM: 12

M Proteccion: 5 (dura)
B Armas
Punos.15. Dano: 0+5.

B Habilidades: Atletismo 15, Esquivar 11, Pelea 15,
Percatarse 10, Perspicacia 8.
M Poderes:

®  Aprisionar. Pueden invertir 2 PM para hacer
surgir al instante de pareces o suelo una aglomeracion
de cuarzos que crece en torno a un enemigo de Tamario
no mayor de +4, atrapandolo. Si el cuarzo surge de la
pared, por ejemplo, después de que el adversario haya
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sido empujado contra ella, atrapara sus brazos y torso.
Si el cuarzo surge del suelo, seran sus piernas las que
queden aprisionadas.

Al usarse el poder, la victima tiene derecho a una
tirada de Esquivar a dificultad 20 para escabullirse,
aunque quedara Ocupado el resto del turno. Si es la
primera vez que ve el poder en accion, sufrird un pe-
nalizador de -2 por la sorpresa.

Es posible liberarse de los cuarzos con una tirada
de Fuerza a dificultad 18, lo que ocupara la accion del
turno. Si se dispone de un arma contundente (letal) o
apropiada (como un pico), es posible romper la forma-
cion de cristales, infligiendo golpes aislados a dificul-
tad 5 hasta restar 30 PV.

Bertran CONTRABANDISTA

Bertran era uno de los muchos contrabandistas que
hacian negocio pasando mercancias de Forjas al Pa-
triarcado hasta que, un dia, un capitan de la guardia
fronteriza lo abordé en una posada de Treitropos y le
ofreci6é una suma sustancial a cambio de traicionar al
resto de la banda. Aceptd, y sus comparieros cayeron
en una emboscada, y acabaron muertos o presos.

Bertran recibié su recompensa y se asentd en For-
jas, pero lo sucedido trascendié de alguna forma y el
contrabandista se fue encontrando con miradas cada
vez mas hostiles. Fue entonces cuando Leandra apare-
cion en su vida, como un milagro. Se convirtié al culto
a Kamin y plane6 un nuevo negocio con nuevo amor,
aprovechando su conocimiento del Secarral.

Con 26 afios, Bertran es un joven de mirada picaray
el carisma arrasador de los bellacos. Tiene ojos verdes
y los cabellos negros y desordenados.

CUE: 7 ATR: +2 PV: 18

MEN: 6 FUE: 8 Mod. Al dafo: +3/+4
ESP: 5 TAM: +1

B Armas

Espada media 12. Dafio 4+3
Daga 11. Dano: 2+3.

B Habilidades: Armas CC: Espada 12, Pufial: 11,
Atletismo 11, Callejeo 11, Disfrazarse 9, Esquivar 11,
Hurtar 9, Idiomas: shorano 10, Manipular 12, Manejar
carros 10, Montar 11, Nadar 8, Pelea 12, Percatarse 10,
Perspicacia 9, Seguir 9, Sigilo 10, Trepar 8.

Leandra SACERDOTISA FUGITIVA

Leandra es una apasionada seguidora de Kamin y
Bakeno, y su desmesura fue lo que le hizo enfren-
tarse a la fria politica y calculo meditado de Perla la
Sabia, junto con un pufiado de partidarios. Perseguida
y desterrada del culto que lo fue todo para ella y la
acabd formando, espera iniciar una nueva vida en la
Tierra de Nadie.

Junto con Bertran, espera ganar el dinero suficiente
como para construir un templo de Kamin independien-
te, proclarmarse su sacerdotisa, e iniciar una nueva
rama del culto. Quizas pueda hacerlo en Ludépolis,
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bajo la proteccion de uno de los condes leonisinos o
reconvirtiendo el templo del Resurgir.

Para ello, sin embargo, tiene que trabajar duro y
hacer que la linea de contrabando que ha establecido
con Pureza funcione. Los Aniquiladores la asquean, y
la verdad es que preferiria un negocio alternativo.

La sacerdotisa ya no viste como tal, y porta una ca-
misa, botas y calzas de viaje, pero aun lleva consigo
el medallén del culto, que esconde cuando entra en
Pureza. Tiene el pelo rapado excepto una trenza en
la coronilla.

CUE: 5 ATR: +1 PV: 15

MEN: 7 FUE: 5 Mod. Al daiio: +2/+3
ESP: 8 TAM: 0

M Armas

Maza ligera 9. Dafio: 4+2.

B Habilidades: Armas CC: Mangos: 9, Atletismo 8,
Con. Magico 10, Esquivar 10, Idiomas: shorano 10,
Manipular 14, Manejar carros 8, Montar 8, Nadar 8,
Pelea 8, Percatarse 12, Perspicacia 14, Sigilo 9.

M Hechiceria: Aumentar 9, Disminuir 10, Dirigir 10,
Tierra 10.

B Hechizos: Abrir grieta 10 (Dif. 15. 2 PM), Destruir
objeto 10 (Dif. 10. 1 PM), Muro de cuarzo 9 (Dif. 15. 2
PM), Roca explosiva 10 (Dif. 15. 2 PM).

B Encantamientos: Medallon de Kamin.

Pinto

Mercenario acusado de asesinato en el Patriarcado,
sigue haciendo aqui lo mismo que hacia en Vados:
poner su espada a cambio de unas monedas. Cuando
era adolescente le cortaron la lengua por un ajuste de
cuentas y desde entonces es mudo. Sus problemas para
expresarse lo han convertido en una persona taciturna
e introspectiva.

Pinto no es malvado ni especialmente violento, se
limita a cumplir su trabajo y sobrevivir un dia mas.
Con Bertran y Leandra se encuentra bien. El trabajo es
sencillo, si exceptuamos la sombra permanente de la
manticora, y la pareja es amable con él. Sin embargo,
no arriesgaria la vida para rescatarlos, si se meten en
un problema serio.

Se trata de un hombre fibroso y alto, de pelo rubio
largo y largos bigotes.

MERCENARIO

CUE: 8 ATR: 0 PV: 19
MEN: 4 FUE: 9 Mod. Al dafo: +3/+4
ESP: 4 TAM: +1

M Proteccion: 3, Cuero blando y casco.
B Armas

Espada larga 14. Dafio: 5+4.

Daga 12. Dano 2+3.

M Habilidades: Armas CC: Espada 14, Pufial: 12,
Atletismo 13, Esquivar 13, Idiomas: shorano 10,
Manejar carros 11, Montar 10, Nadar 10, Pelea 15,
Percatarse 10, Perspicacia 9, Seguir 10, Sigilo 12,
Trepar 10.
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CamiNo DE HieErro. CAMINO DE
ORro. CamMINO DE FuUEGO

Por Roberto Espeita
EL CAMINO DE HIERRO

Tras la batalla, los que quedaban de los refugiados en mejor estado se dedicaron a apilar
los cuerpos de los caidos. Una larga hilera de sus camaradas y la montonera donde arro-
jaban los cadaveres de los invasores, tras despojarles de todo lo de valor que pudieran
llevar, que habian situado en el exterior de las ruinas de la fortaleza, como si no quisieran
tenerlos a la vista. Los cuerpos de los refugiados se trataban con delicadeza, respeto, y la
tristeza de la perdida. Akileo vio a padres recogiendo a sus hijos, a hijos junto a los restos
de sus padres. Salieron cuarenta y nueve. Quedaban veinte, esperando la nave que los
llevara de vuelta, ya sin el temor de la muerte rondandoles, pues todos los enemigos
habian caido. Quedaban veinte, y esa era una victoria imposible.

Kreos estaba cerca, con sus muchas heridas tratadas y vendadas, con apenas una
fraccion de su fuerza, apoyado en un muro semiderruido, con la mirada vagando por el
campo, como un anciano que repasa cada momento de su vida.

—Vencimos, al fin —dijo— con todas las cartas en contra. Quién lo hubiera dicho. Tu
truco del final nos dio el empuje que faltaba, pero aun sin él creo que hubiéramos acaba-
do ganando. Aunque algunos no estariamos para contarlo. En mis largos afos de lucha
nunca habia visto algo asi, que un dios entrara en batalla.

—Los dioses son... impredecibles —dijo Akileo, suspirando-. Rara vez responden a
las suplicas de sus devotos. Demasiados devotos y pocos dioses, supongo.

—Pero a ti te escuchan —dijo Kreos, con una sonrisa que se convirtié en mueca por el
dolor-. He oido historias toda mi vida de héroes marcados por el destino. Cuando era
nino me las creia todas, pero, tras décadas de guerra, esas historias se quedaron en eso,
en cuentos para ninos. Hasta hoy, cuando llamaste a Meibel y este hizo llover sangre y
acero sobre nuestros enemigos.

Akileo se encogio de hombros, ladeando la cabeza hacia la larga fila de caidos, hacia
la confusa montonera de cuerpos apilados de cualquier forma.

—No fue la primera vez que lo llamé en este viaje —dijo Akileo—. En los largos dias de
nuestra huida, con esos perros pisandonos los talones, fueron muchas las veces que me
dirigi a él, suplicando, para que ayudara a esta pobre gente. No pedia nada para mi, pero
los nifios, Kreos, los nifos... Pero no habia nada. El viejo cabron no estaba mirando. Solo
cuando la cuenta de muertos se hizo insoportable, se digno a escucharme.

Kreos asintid, un poco tambaleante.

—El Carnicero no presta atencion a nada que no esté empapado de sangre —dijo—.
Deberias conocer mejor a quién sirves. Asi y todo, este dia se recordara en la historia, y
este pedazo de roca se convertira en un lugar de peregrinacion: suelo sagrado, santifica-
do por igual con la sangre de los justos y de los impios, lugar de descanso del espiritu de
los héroes que han de guardarlo por la eternidad. Es raro descubrir que al final eres un
personaje secundario de una épica atin por escribir: presiento que tu historia se contara a
sangre y fuego y que se hablara del viejo Kreos, el estratega, que una vez combatid junto
a Akileo y vivio para contarlo.

Akileo asintio, reflexivo. Dejé a Kreos con sus pensamientos y dio una vuelta por
el campamento. Chan estaba atendiendo a los heridos, con la brusca eficacia con la que
acometia cada tarea. Sin duda tendria trabajo por todo lo que quedaba de noche. Tina
habia terminado de rematar a los enemigos moribundos y estaba sentada junto a los
cadaveres de Sender y de su lobo, uno junto al otro al extremo de la larga hilera. Penso
en acercarse a ella, pero algo en su postura le dijo que este momento era privado para
ella. Quiza la veria mas tarde.
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Mientras pasaba entre los supervivientes, estos alzaban la mano para rozarlo, como
quien toca a un santo para que le bendiga. Todos le habian escuchado bramar al cielo
para que se rompiera en pedazos y ahora que lo peor habia pasado y estaban, por fin,
a salvo, la magnitud de lo ocurrido se iba instalando en ellos, llenandolos por igual de
miedo y reverencia. No en vano le habian visto luchar como un demonio salido del in-
fierno, y el cielo se volvid rojo y llovieron sangre y espadas a su mandato.

Salié de las ruinas de la fortaleza y sus pasos lo llevaron hasta el monton de enemi-
gos muertos. Habria cerca de cincuenta. Uno de los rostros parecia mirarlo con sorpresa.
Ciertamente, los saqueadores no habian esperado ese final. Esta noche iba a acabar de
forma muy diferente para ellos, con una orgia de sangre y celebracién cuando dispusie-
ran de los tltimos cautivos. En sus momentos finales también habrian rezado a Kamin,
la Tierra, pero la Madre de todo no es conocida por frecuentar los campos de batalla.
No les auxilié este dia, aunque con el tiempo reclamaria sus cuerpos, como lo acababa
reclamando todo.

Akileo torci6 el gesto. «Que Tepel se los lleve», penso, y el fuego de su interior se
convirtio en una llamarada que salié de su boca engullendo la enorme pira, y los cuerpos
amontonados ardieron como si fueran lefia empapada en aceite. El fuego ardid avido y
continud consumiendo la carne y los huesos de los muertos mientras sus rostros pare-
cian derretirse como si fueran de cera. La inmensa hoguera se veria desde donde estaban
los supervivientes, elevandose al cielo de la noche en una columna imposible.

—AKILEO —dijo una voz a su espalda—, ME LLAMASTE, Y HE ACUDIDO.

Akileo se volvid, y sus 0jos ciegos vieron recortada contra el cielo la figura de un
enorme guerrero que esperaba paciente: ataviado con una armadura sencilla, llena de
golpes y cortes, con el casco cubriéndole el rostro, con la mufieca izquierda atin llevando
el grillete y la cadena rota, y en la derecha la espada ensangrentada. El avatar de su dios
estaba ante €él.

—Meibel -dijo Akileo, mientras el otro asentia—. Te he llamado muchas veces en estos
dias. Ojala hubieras venido antes. No por mi, bien lo sabes. Los cadaveres de los nifios
me gritan «demasiado tarde, demasiado poco».

El avatar del dios se encogi6é de hombros

-HAY REGLAS —dijo el dios-. TODA PARTIDA LAS TIENE, E INCLUSO NUES-
TRA ENSENA DEBE SOMETERSE A ELLAS. LA MUERTE ES PARTE DE LA VIDA.
INCLUSO LA MUERTE DE UN INFANTE TIENE SU LUGAR EN EL RELATO. ;TE
APENAS TU POR LAS HORMIGAS QUE PISAS AL ANDAR, INADVERTIDAS? PUES
ELLAS TAMBIEN TIENEN SUS HISTORIAS, SUS EPICAS, SUS DIOSES. RECUERDA
CON QUIEN HABLAS, CHIQUILLO.

—Te han llamado el Carnicero, hace apenas un rato —dijo Akileo—. Para mi siempre
has sido el Rompedor de Cadenas, y he ignorado la mayoria del resto de tus nombres.

~SOY AMBAS COSAS Y MUCHAS MAS —dijo el avatar—. NO ME DISCULPARE
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POR MI NATURALEZA. LO QUE ES ES, LO QUE DEBE SER, SERA. ME LLAMASTE,
AKILEO, Y NO POR PRIMERA VEZ. Y COMO ENTONCES, HE ACUDIDO.

-Y te lo agradezco, mi sefior, entonces en mi nombre y ahora en el de todos los que
tu presencia ha salvado.

-SOY EL HERALDO DEL CONFLICTO, AKILEO Y NINGUNA OTRA COSA.
RECUERDA QUE NADA SURGE SIN QUE YO TENGA UNA PARTE EN ELLO, A
TRAVES DE MI SE ROMPE LO QUE ESTA ATADO. OTROS DECIDEN SEGUN SUS
CRITERIOS SI ESTO ES BUENO, O MALO, Y ESTO NO ES DE MI INCUMBENCIA.
PERO ES TIEMPO, HIJO MIO, DE QUE RECLAMES TU LUGAR EN MI HUESTE, Y
CON EL TU DESTINO.

-¢Y que destino es ese, mi sefior?

-HAY REGLAS, AKILEO -dijo el avatar, con una leve risa—. CADA HISTORIA
DEBE CONTARSE EN SUMOMENTO. LA TUYA ESTA POR EMPEZAR.

Akileo nego volviendo la espalda al dios, encarandose a la hoguera que aun ardia,
como si no tuviera la intencién de apagarse.

—Los mortales —dijo Akileo— gustamos de vivir en la falacia de que decidimos nues-
tros pasos, de que forjamos nuestro destino. Creo que en este momento es lo que deseo
hacer, vivir un poco mas en ese engafio. Te sirvo, dios, y haré honor a nuestro pacto. Pero
solo el conflicto para mi no es suficiente. Debe tener un proposito.

~EL HONOR Y LA GLORIA DEBERIAN SER SUFICIENTES, PARA TI Y PARA
CUALQUIERA. Y, ;QUE TIENES TU DE MORTAL, SANGRE DE DRAGON? PERO
SEA, VIVE EN TU SUENO, VOLVERAS A LLAMARME, VOLVEREMOS A HABLAR.
UN DIA, CIEN, O MIL NO SIGNIFICAN NADA PARA MI. HASTA ENTONCES, MAN-
TEN TU ESPADA AFILADA, AKILEO DE MERENDRAK. TE HARA FALTA.

Con esto, la presencia del dios se desvanecid y Akileo se quedo pensativo, contem-
plando el fuego, hasta que la hoguera finalmente se apagd con los primeros rayos de sol.

EL CAMINO DE ORO

Las puertas del templo se abrian a la oscuridad como la boca de un gigante bostezante.
Bajo él, las ruinas de una pequena ciudad que el pasado afo habia sido populosa y vi-
brante. Ahora, con sus muros caidos y sus torres derribadas, era un mausoleo en el que
apenas quedaba una sombra de vida.

Chan se habia quedado en una hospederia que habian encontrado casi intacta, como
intacto estaba el almacén secreto de vituallas de la familia, algo que hubiera hecho las
delicias de un saqueador. El viejo guerrero estaba tomando unos encurtidos con un vino
fresco de las tierras del sur. La carne seca parecia de excelente calidad, y llevaban casi
una semana comiéndose a los depredadores lo bastante grandes o desesperados como
para atacar a un par de guerreros bien armados, asi que cuando Akileo comentd que
queria explorar un poco, Chan bufd y se sirvié otra generosa copa de vino, haciendo un
mudo brindis, mientras examinaba con ojo experto el botin que habian venido a buscar.

Akileo habia llegado hasta el templo en ruinas pausadamente, vigilando las som-
bras, la enorme espada desenfundada al hombro. Se habia dado cuenta que habia una
presencia, una forma humana que él percibia y Chan no, que se habia mantenido en la
periferia de sus sentidos desde que entraron en la ciudad arrasada, siempre marcando
una direccion.

Alguna intuicién le habia prevenido de comentarle nada a su companero. Percibia
que la presencia de este en lo que estaba por venir no seria bienvenida, y era algo que
le llamaba poderosamente, desde el mismo centro de su espiritu, una llamada a la que
debia acudir.

La figura, algo entrevisto como un hombre envuelto en los harapos de una ttnica,
portando quiza un cetro, lo condujo sin error hasta el centro de la ciudad. Alli se alzaban
las ruinas de un palacio y de los edificios colindantes, sin duda mansiones de la nobleza
local. Frente a estos, el templo ante el cual Akileo dudaba habia tenido mejor suerte, aun-
que no habia escapado indemne: las puertas arrancadas eran signo evidente de que poco
o nada de valor quedaria dentro. En esa ciudad solo los botines mas secretos aguardaban
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a augures y adivinos, los que pudieran cruzar el desierto sin que se los comiesen los
lagartos gigantes.

Podia ser una trampa. Lo habian atraido hasta ahi, pero, ;con que fin? Tenia cicatri-
ces que hablaban de los excesos a los que nos lleva la curiosidad.

Akileo...

La ;voz? venia del interior del templo. Habia antorchas encendidas ahi dentro, no-
taba la danza del fuego a intervalos regulares segtin avanzaba el pasillo hacia el inte-
rior del lugar.

... el conflicto debe tener un propdsito...

Le habia dicho eso a un dios, no hace tanto tiempo. Eso acabd de decidirlo y, con
paso firme, se interno en el templo. A los lados del corredor, estatuas profanadas de dio-
ses menores, condes y duques de la corte del Caos. Cuando las fuerzas de la Ley habian
tomado la ciudad no habian sido gentiles. Apenas reconocia a alguno, simplemente eran
demasiados. Se par6 un instante frente a la estatua de un hibrido de humano y escaraba-
jo de cuatro brazos, que portaba dos espadas y dos cetros. La cabeza de la estatua habia
sido arrancada y colocada entre sus pies y, desde alli, parecia mirarle con reproche.
Akileo sonrid para si, esa era una historia interesante.

Al fondo del largo pasillo habia una amplia estancia, de la que partian a su vez otras
estancias y pasillos. En el centro, reinaban los despojos de lo que habia sido una obra de
arte, la estatua de uno de los ocho poderes mayores del Caos, esculpida por un artista y
vestida de pano de oro. Mashak, el tirano.

...todo es vanidad, nuestro hermano mayor Shador se lo acaba llevando todo, salvo
los conceptos, que persisten...

La sombra estaba junto a el, paseando por la sala, atravesando los cascotes como si
no estuvieran, mientras la voz le llegaba en un susurro complice, siseante.

—-:Quién eres, sombra? —dijo Akileo acomodando el peso de su espaddn sobre el
hombro, sin descartar aun el tener que usarlo, planteandose si seria de alguna utilidad
contra algo que atravesaba paredes— ;Qué quieres?

La sombra parecié estremecerse, Akileo entendid que se estaba riendo
disimuladamente.

—... quién soy y qué quiero. Esas son las preguntas que definen la realidad de todo
ser consciente. Me encantaria contestar a eso, pero nos llevaria eones, y no tenemos tanto
tiempo. Hay, ya sabes, reglas ...

-Mas sencillo entonces —dijo Akileo, picado— ;Por qué me has atraido a este
lugar, sombra?

La figura caminé al interior de los restos de la estatua derribada, y la voz le llegé de
algin modo desde alli, mas fuerte que antes.

—... el donde, porque este lugar era mi casa, una de ellas al menos, y aun guarda una
parte de mi esencia en estas maltratadas rocas. El porqué, para tener esta conversacion
con un individuo prometedor, t, que quiza comparta una parte de mi vision...

—¢ Y que vision es esa? — dijo Akileo

—... el conflicto debe tener un propésito. Eso le dijiste a mi hermano pequefio. Nadie
diria que lo es por su tamafio, pero tultimamente, y digo tltimamente en sentido muy
amplio, se alimenta bien. Todo esto —dijo la sombra con un vago gesto hacia la destruc-
cién que les rodeaba- en cierto modo pertenece a su dominio. Pero estoy divagando...

—-Hablas de Meibel —dijo Akileo-. Le dije estas palabras a é€l...

La sombra sali6 de la estatua y, acercandose a Akileo, le puso un dedo en los labios,
reclamando silencio.

—... sssin nombresss, querido amigo... -sise6 la sombra, apresuradamente- ... al
menos, no essse nombre. No le queremos aqui ahora, ;verdad? — Con esto la sombra dio
un paso atrds y parecio respirar hondo-. Tiene un notorio interés en tus andanzas; si le
nombras podria oirte, incluso en este lugar que aun me recuerda. La ciudad fue suya
hace no mucho tiempo, a fin de cuentas. Pero habldbamos de conflicto, y de proposito...

—Te escucho —dijo Akileo, encogiéndose de hombros.

—... y yo te escuché a ti, cuando te dirigiste a los refugiados que intentabas llevar a
la salvacion, cuando con un breve discurso convertiste a un punado de ovejas asustadas
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en guerreros determinados a pelear hasta el fin. Eso es dominio. Y dominio, es lo que yo
represento, la capacidad de gobernar los corazones de otros para alcanzar un fin mayor.
Con mi patronazgo, podrias dirigir los dones que te ha otorgado mi hermano hacia un
fin mas alla de la destruccién sin sentido. Podrias gobernar...

Akileo reflexioné un momento.

—Eres Mashak —dijo, mientras un escalofrio le recorria el cuerpo. De pronto era cons-
ciente de con quién estaba hablando.

—... duque Mashak, querido. Pero si. Culpable. Y ahora, hablemos de lo que puedo
hacer por ti, de lo que puedes hacer por mi ...

L

Cuando Akileo sali6 del templo en ruinas estaba amaneciendo. No le sorprendié encon-
trar a Chan en las escaleras, con los caballos preparados, fumando su pipa.

—Ya te lo he avisado alguna vez —dijo Chan, sin volverse-. El surco que deja esa
monstruosidad a la que llamas espada cuando andas lo podria seguir un ciego. Uno de
verdad, quiero decir, ya me entiendes.

Akileo sonri6. Habia sido una noche larga, en la que habia entregado algo y ganado
algo. El tiempo diria si habia salido ganando o perdiendo. Ahora su mano derecha servia
a Meibel, pero con la izquierda haria la voluntad de Mashak. Esperaba poder encontrar
en esta dualidad el equilibrio que le faltaba.

...Meibel te prometi6é un camino de hierro, yo lo adornaré de oro, pero lo importan-
te es a donde te llevan estos caminos: al final hay un trono, Akileo, un trono forjado en
hierro y oro...

En ese momento recordo algo que le dijo su madre, hace mucho: «los dioses mienten».

Con esos pensamientos dando vueltas en la cabeza Akileo abandon¢ la ciudad en
ruinas en compania de un Chan inusualmente dicharachero, algo que podria explicarse
por el par de barriles de vino y los sacos de viandas sujetos a las grupas de los caballos.

—No mas lagartos por un tiempo —dijo Akileo.

Chan sonri6 de oreja a oreja.

EL CAMINO DE FUEGO

Junto a los rescoldos del fuego, Chan roncaba suavemente. Aun les quedaban provi-
siones, y pronto llegarian a zonas mas verdes, con lo que muy probablemente podrian
cazar o pescar su comida. En una semana llegarian a las aldeas de pescadores de la
costa, y desde ahi, un pasaje a Puerto Blanco. Habia oido que la arena de gladiadores de
esa ciudad era una de las maravillas del mundo. Quiza pudiera combatir en alguno de

los oficios...
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La hoguera chisporroted, y Chan se agitd en suenos. Akileo echd otro tronco y el
fuego se reavivo.

—Gracias —dijeron las llamas—. Me estaba quedando sin fuerza.

—-De nada —contest6 Akileo, antes de ser consciente de lo que estaba haciendo. La
hoguera crepito, casi como una risa, y el guerrero acercé la mano discretamente a la
empufiadura de su espada de doble pufio, nunca demasiado lejos.

-Llevo tiempo observandote —dijo la voz del fuego—. Eres muy popular. Yo veo mu-
chas cosas, aqui y alla, pero es poco a lo que le presto atencion. Hay, ya sabes...

—Reglas —dijo Akileo.

—-Reglas —concedi6 la llama-. Te vi cuando hablaste con el gigantén acorazado,
desde la pira de cuerpos que tan gentilmente me entregaste. Te alegrara saber que sus
espiritus siguen quemandose en mis dominios. Mi hermana no se ha molestado en recla-
marlos, los nuestros no suelen recompensar el fracaso. Supongo que lo acabara hacien-
do. Algtn dia. Es posible. Si se acuerda. Mientras tanto, siguen alli, en esa pira, ardiendo.
;Qué estaba diciendo?

—Me has estado vigilando —dijo Akileo.

—-Y como no hacerlo, guapetén —dijo la hoguera, con sorna-. Te encanta pegarle
fuego a las cosas: cada hoguera, cada llama es una puerta o una ventana a mi reino, cada
cosa reducida a ceniza pasa a ser de mi dominio. Me mandas muchos regalos, tltima-
mente, y tu llama es especialmente especiada. ;Quiza por esa parte de dragén que le
pones a la mezcla, ;mmmm...?

—Tepel —dijo Akileo-. Eres Tepel. O una de sus sirvientes. Siempre he visto a Tepel
representado como a un hombre.

La llama crecié un metro en el aire y onduld hasta crear la imagen de una mujer
vestida con los velos de una bailarina de las tribus del sur, que lentamente evolucionaba
al ritmo de un latido inaudible, como si obedeciera los dictados de una musica lejana.

—Entonces has visto poco —dijo la pequenia mujer de fuego con un mohin-. Por mi
caracter, en muchos sitios se me considera una dama fogosa y temperamental. Pero basta
de esto, chico guapo. Tenemos negocios que atender esta noche.

Akileo neg6 lentamente.

—Me temo que, aunque quiera —dijo— no me queda nada que ofrecerte. Mi espiritu
esta consagrado a otros dioses y potencias, mi sefiora.

La bailarina de llamas rio.

—-Oh, sé mucho de eso —dijo con una sonrisita picara—. Yo misma he puesto en mar-
cha algunas cosas. Los de mi clase hablamos, ;jsabes? Incluso los que no se soportan
deben acudir a los cdnclaves para determinar esto y aquello. El caso es que hablé con
uno de tu dilema, aunque es cierto que ya te habia puesto el ojo encima y solo tuve que
echarle un poco de lefia al ... fuego. Algo muy mio, todo hay que decirlo.

—Hablaste con Mashak —dijo Akileo.

—Hice mas que hablar, querido —dijo la mujer de llamas, suspirando-. Esas reunio-
nes pueden ser tediosas. Lo que sea por hacerlas interesantes. Aunque no se me quité la
peste a lagarto en dias. Pero es interesante lo que una lengua como esa puede hacer. Y
no olvidemos el cetro.

-Ejem —tosié Akileo, quitandose el yelmo, de repente tenia calor—. Entonces entien-
do que su oferta fue en parte tu recomendacién. Pero eso no cambia nada. Los pactos han
sido sellados, no tengo nada que darte.

Una rafaga de viento se llevé un pufiado de cenizas a los pies de Akileo. Este sintid
como estas experimentaban el proceso contrario a arder y se iban concretando en un
largo y enrevesado pergamino, escrito en la lengua de los dragones. Al final, su propia
firma, con su nombre real, y la rtbrica de Mashak. Lo recordaba bien. Por este pacto
habia obtenido su inmunidad al dafio por fuego, desde entonces podia entrar en una
casa en llamas, dormir sobre una hoguera, coger una espada al rojo o intimar con una
salamandra de llamas si queria.

Muy préctico para un hechicero al que le gustaba quemar cosas, como era su caso.

Habia un anexo abajo que no estaba antes, por el cual Mashak le cedia a Tepel ese
fragmento de su alma a cambio de «algo perdido mas alla de toda memoria». La rabrica
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de Mashak parecia escrita con alquitran, y la elegante caligrafia de Tepel resplandecia
como si se hubiera grabado con un punzon al rojo sobre metal y no acabara nunca de
enfriarse. Faltaba en un espacio su propia firma.

—Mashak, ese viejo libertino —dijo la bailarina— queria algo que habia ardido en el
principio del tiempo. Todo lo que se convierte en ceniza es mi dominio. Algunos sabios
postulan que al final del tiempo poseeré toda la creacion, pero otros dicen otras cosas.
Solo Shador lo sabe, él estara alli para cerrar la puerta por fuera. El caso es que Mashak
ya me habia hecho alusiones, indirectas, ruegos, amenazas ... Y recientemente me ofre-
cié una compensacion desmedida en el que no me costd incluir este detalle.

—Pero falta mi firma —dijo Akileo, sefialando el espacio en blanco en el anexo.

La mujer de fuego hizo un mohin.

—Una formalidad —dijo—. Tu espiritu no puede cambiar de manos sin tu consenti-
miento. Hay, ya sabes, reglas. Para ti, todo son ventajas: Mashak es un moscardon abu-
rrido que solo se preocupa de sus secretos, yo tengo mucho que ofrecerte y, ademas, el
viejo zumbon te debera un favor, ya que, si no firmas, no hay trato.

-:Y que es lo que tienes que ofrecerme? —dijo Akileo—. Mashak ya me dio el poder.
(Qué mas puedes darme tu?

El fuego ri6, la bailarina danzé unos segundos desenfrenadamente, para luego vol-
ver a retomar el lento oscilar.

—Equilibrio —dijo, con voz severa—. Pocos hay que sepan del equilibrio como yo:
cuando lo pierdo, pasan cosas. Demasiado de mi, o demasiado poco, y todo muere. Soy
el calor, y la luz. Mi presencia da vida, y la arrebata. Mi ausencia da vida, y la arrebata.
Acéptame con una parte de tu alma, esa en la que vive la parte de dragén en ti y que
arde con un fuego que no deja de crecer, y yo te ensefaré de equilibrio, pero también de
como pegarle fuego al mundo.

Akileo asintio lentamente.

—No tengo pluma con la que firmar esto —dijo Akileo, pensativo-. Recuerdo que
Chan en alguno de sus macutos tiene utiles de escritura, siempre estda tomando notas,
para sus memorias dice.

La dama de fuego crecio, hasta ser mas alta que el propio guerrero. Akileo pudo
percibirla en detalle, sus sentidos no se quedaban deslumbrados por las llamas, su piel
percibia el calor, pero no lo acusaba.

—Lo haremos a la antigua, precioso muchacho —dijo la mujer de fuego, con ademan
invitador-. Deja tus armas y tu armadura ahi, y entra en la llama, en todos los senti-
dos. Tus lecciones empiezan ahora, algunas las encontraras ...ah ...de tu gusto. Y sin la
menor duda, del mio.

L

Con la hoguera extinta, Chan se desperto con el cielo en lo alto sin que Akileo le hubiera
avisado para el cambio de guardia. Algo inusual. El viejo guerrero hizo una anotacion
mental para incluir esto en su diario de campana. El mereni estaba cerca, desnudo. Ron-
caba suavemente con una expresion beatifica. En la espalda tenia marcas de aranazos.
(O eran quemaduras? Otra cosa para anotar para su libro «Los viajes de Chan (y ese otro
tipo)». Sin duda iba a ser un éxito.

Hacia una manana magnifica, el sol en lo alto parecia sonreirles.

Decidié dejar dormir al orejudo un poco mas. Aun quedaba vino, y carne seca para
desayunar. Saco sus tutiles de escritura y, tras un momento de reflexién, escribid: «me
desperté a una manana magnifica, digna de cualquier gesta, para descubrir que mi pe-
rezoso aprendiz se habia quedado dormido en su guardia. Le queda mucho a este chico
—pensé- para llegar a la altura de mis camaradas de antafio. Pero todo se andar3, si los
dioses lo permiten...»

A
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AYUDA DE JUEGO

GENERADOR ALEATORIO DE PERSONAIJES

Por Carlos Ferrer
n los varios afios que lleva publicado Tierras
E Quebradas, me han sugerido varias veces que
podria resultar interesante un sistema de gene-
racion de personajes al azar. Dejar que sea la suerte la
que decida cdmo sera nuestro aventurero es mas rapi-
do y, seguin los gustos, puede ser también sorprenden-
te y divertido. Es desde luego una forma de evitar que
interpretemos una y otra vez los mismos personajes.
El proceso descrito permite rellenar practicamente
toda la hoja de personaje excepto la Motivacién y la
Mentira, que deberian adaptarse al aventurero resul-
tante para tener sentido. Asimismo, los hechizos y las
bendiciones, en caso de darse, deberian ser también
elegidos conscientemente.
Los pasos son los siguientes.

1.Caracteristicas

Utiliza las reglas de determinar las caracteristicas al
azar, o simplemente tira tres veces 1d6+3 y apunta-
las por orden en Cuerpo, Mente y Espiritu. Calcula el
Tamafio y el Atractivo al azar, lanzando 1d3-1d3 para
cada modificador.

2 .Franja de edad

Tira en la tabla de franja de edad.

3.Especie, origen y entorno

Tira en la tabla de Especie y después en la tabla de Ori-
gen y entorno correspondiente. Cada resultado te lle-
vara a una tirada especifica para determinar el entorno.

4 .Profesion

De acuerdo con el entorno, tira en la tabla de Profesion
correspondiente.

5.Ventajas y desventajas

Tira 1d3 para determinar el nimero de ventajas que
posees y decidelas tirando en la tabla de Ventajas.
Si un resultado es absurdo (por ejemplo, hechizos
para un personaje sin el don de la magia), ignodralo y
vuelve a tirar.

En cuanto a desventajas, tendras tantas como haga
falta para sumar un total de 4 ventaja y desventajas.
Determinalas en la tabla Desventajas.

Si obtienes dos o tres resultados iguales, repite los
que te sobren.

A
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6.Puntos de habilidad libres

Calcula los puntos de habilidad libres normalmente.
Los vas a asignar en grupos de 3. Tira cuantas veces sea
necesario en la tabla de Habilidades y suma 3 de tus
puntos de habilidad libres en el nivel de la habilidad
que se indique.

Si el nivel de la habilidad que sale en la tabla ya es
de 8, o al sumar 3 se rebasa la cifra de 8, afiade los pun-
tos que puedas y el resto asignalos a otra habilidad al
azar. Por ejemplo, si tienes que sumar 3 de tus puntos
a Artesania y ya tienes un nivel de 6, suma 2 para llegar
a 8 y el punto sobrante asignalo al azar.

Si tu personaje es hechicero, reserva la mitad de
los puntos para habilidades magicas. Para cada grupo
de 3 puntos elige si tirar en la tabla de Verbos o en
la de Esferas.

7.Rasgos de personalidad

Tira dos veces en la tabla de Rasgos positivos de perso-
nalidad y dos veces en la de Rasgos negativos.

8.Pasiones

Tira dos veces en la tabla de Pasiones. La primera sera
para tu Amor y la segunda para tu Odio.

9.Religion

Asigna toda tu Lealtad a tu religion. Si tu origen te
permite mas de una religién, decidela a cara o cruz.
Elige el dios de tu devocién en la tabla de Dioses de
la religion correspondiente. Tira en la tabla de Actitud
ante lo divino.

10.Rasgos fisicos

Si quieres definir mas a tu personaje, puedes utilizar
las tablas de rasgos fisicos positivos y negativos. Tira
en la tabla de rasgos negativos una vez por cada punto
negativo tengas en Aspecto. Lo mismo en la positiva
por cada punto positivo.

Nombres

Los nombres que uso en los materiales de Tierras
Quebradas son reales o derivan de nombres auténti-
cos. Para mantener la coherencia, uso una cultura real
como fuente de nombres para otra de las Tierras Que-
bradas. Encontraras mi inspiracién en la lista Referen-
cias culturales para los nombres propios.
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1-2 Nifio 1-8 Humano
3-4 Joven 9 Mestizo
5-14 Adulto 10 Mereni
15-16 Mayor

17-18 Viejo ORIGEN Y ENTORNO

PARA MESTIZOS

1D20

19-20 Anciano

1-4 Mereni de Merenter.
1d6: 1-2 urbano, 3-4 rural, 5 corte, 6 salvaje.

ORIGEN Y ENTORNO
PARA HUMANOS

1D100

5-8 Mereni escarlata.
1d6: 1 bajos fondos, 2-3 urbano, 4 rural,
5 salvaje, 6 corte.

1-3 Austero. 1d6: 1-5 rural, 6 salvaje.
4-6 B 4 saa 9-10 Mestizo de Merendrak.
i PR 1d6: 1 urbano, 2 rural, 3-6 corte.
7-9 Errante. Rural. 1298 Merenomi
10-15 Estepario. 1d6: 1-3 rural, 4-6 salvaje. 1dé: 1 bajos fondos, 2 urbano, 3 salvaje, 4
rural, 5-6 corte.
16-18 Excelsiano.

19-20 Otro origen: tira en la tabla de Origen y

1d6: 1 bajos fondos, 2-5 urbano, 6 corte.
entorno para humanos.

19-21 Extraviado. 1d6: 1 bajos fondos, 2 urbano,
3-4 rural, 5 corte, 6 salvaje.
22-27 Frondano. 1-4 rural, 5-6 salvaje. 1D20 ORIGEN Y ENTORNO
PARA MERENIES
28-32 Imanguke. 1d6: 1 bajos fondos, 2 urbano,
3-5 rural, 6 salvaje. 1-6 Mereni de Merenter.
1d6: 1-2 urbano, 3-4 rural, 5 corte, 6 salvaje.
33-38 Leonisino. 1d6: 1 bajos fondos, 2 urbano,
3-4 rural, 5 corte, 6 salvaje. 7-14 Mereni escarlata.
1d6: 1 bajos fondos, 2-3 urbano, 4 rural,
39-44 Mabeden. 1d6: 1 bajos fondos, 2 urbano, 5 salvaje, 6 corte.
3-4 rural, 5 corte, 6 salvaje.
15-17 Mereni de Merendrak. Corte
45-50 Merenomi. 1d6: 1 bajos fondos, 2-3 urbano,
4 rural, 5 corte, 6 salvaje. 18-19 Merenomi.
1d6: 1-2 urbano, 3-4 rural, 5-6 corte.
51-54 Nacién pirata. 1d6: 1-3 bajos fondos,
4 urbano, 5 rural, 6 salvaje. 20 Otro origen: tira en la tabla de Origen y
entorno para humanos
55-57 Nash. 1d6: 1-2 bajos fondos, 3-6 urbano.
58-60 Occidental de Merendrak. 1d6: 1-2 bajos r
fondos, 3-5 urbano. 6 rural. 1D20 PROFESION PARA SALVAJE
61-65 Ocrense. 1d6: 1-4 rural, 5-6 salvaje. 1-2 Artesano
66-72 Oriental. 1d6: 1 bajos fondos, 2-3 urbano, 27 Bandido
4 rural, 5 corte, 6 salvaje.
5-6 Campesino
73-79 Patriarcense. 1d6: 1 bajos fondos, 2 urbano,
3-4 rural, 5 corte, 6 salvaje. 7-9 Cazador
80-82 Portolibero. 1d6: 1 bajos fondos, 3-5 urbano, 10-T Chaman
6 rural.
12 Hechicero
83-85 Shorano. 1d6: 1 bajos fondos, 2 urbano, y
3-4 rural, 5 corte, 6 salvaje. 13-14 Marinero
86-90 Templaciano. 1d6: 1 bajos fondos, 15-16 Minero
2-3 urbano, 4 rural, 5 corte, 6 salvaje. 1
17-19 Némada
91-96 Trivallense: 1d6: 1 bajos fondos, 2-3 urbano, |
. 20 Pirata
4 rural, 5 corte, 6 salvaje.
97-100 Vash. 1d6: 1d6: 1-3 rural, 4-6 salvaje. A
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1D20 PROFESION PARA 1D20 PROFESION PARA RURAL

BAJOS FONDOS

1 Artesano
1 Artesano > AFtista
2 Artista 3 Bandido
k. ASEID 4-5 Campesino
5-6 Criado 6 oy
s EsRE 7 Criado
9 Hechicero 8 Hochiohs
10-11 Ladrén 9 Mensajero
12-13 Marinero 10 M
14-15 Mendigo n Mendige
16-17 Pirata 12 Marcades
18 Sacerdote 13 Mitere
2" g dacy 14 Noble guerrero
15 Némada
1D20 PROFESION PARA URBANO 16 Pirata
1-2 Artesano 17 Sabio. 1d6: 1 Escriba, 2 médico,
3 alquimista, 4 ingeniero, 5-6 recaudador
3 Artista
18 Sacerdote
4-5 Criado
19 Sacerdote guerrero
6 Espia
20 Soldado
7 Hechicero
8 Hechicero guerrero N
1D20 PROFESION PARA CORTE
9 Mensajero
1-2 Artista
10-11 Marinero
3-4 Criado
12-13 Mercader
5 Espia
14 Noble cortesano
6 Hechicero
15 Noble guerrero
7 Hechicero guerrero
16-17 Sabio. 1d6: 1-2 Escriba, 3 médico,
4 alquimista, 5 ingeniero, 6 recaudador 8-9 Mercader
18 Sacerdote 10-12 Noble cortesano
19 Sacerdote guerrero 13-14 Noble guerrero
20 Soldado 15-16 Sabio. 1d6: 1 Escriba, 2 médico,
3-4 alquimista, 5 ingeniero, 6 recaudador
17-18 Sacerdote
19 Sacerdote guerrero
20 Soldado
A
»:« A
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1D100 VENTAJAS

1-2 Ambidestreza

3-4 Enorme

5-6 Flexible

7-8 Mano zurda

9-10 Resistencia al frio y al calor
1-12 Resistencia al veneno
13-14 Salud de hierro

15-16 Sueno ligero

17-18 Tolerancia al dolor
19-20 Aprendizaje rapido
21-22 Artista marcial

23-24 Berserk

25-26 Bilinglismo

27-28 Buena influencia
29-30 Don para (habilidad)
31-32 Elegancia

33-34 Frialdad

35-36 Pasién extra

37-38 Pensamiento racional
39-40 Personalidad compleja
41-42 Previsor

43-44 Sentido del combate
45-46 Sentido del peligro
47-48 Afinidad animal
49-50 Afinidad con (poder)

1D100 DESVENTAJAS

51-52 Buena suerte

53-54 Clarividencia

55-56 Don de la magia
57-59 Hechiceria

60 Hechizos

61-62 Pacto con deidad
63-64 Resistencia a la magia
65-66 Teurgia

67-68 Visién de lo oculto
69-70 Amigos por todas partes
71-72 Clandestinidad

73-74 Coleccionismo

75-76 Devocién

77-78 Dotes literarias

79-80 Dotes musicales
81-82 Liderazgo

83-84 Oficio

85-86 Origen en la costa
87-88 Propensioén a la violencia
89-90 Vida crapula

91-92 Artefacto de la Ley

93 Autémata de la Ley
94 Demonio

95-96 Obijeto virtuoso

97-98 Objeto magico

100 Pociones.

A

1-2 Ceguera 54-56 Despistado
3-6 Cojera 57-59 Enamoramiento facil
7-10 Defecto de vista 60-62 Pasion de menos
1n-13 Enfermedad crénica 63-66 Personalidad simple
14-16 Falta de mano 67-69 Suefo pesado
17-19 Falta de un ojo 70-72 Tendencia autodestructiva
20-21 Mudez 73-76 Trastorno mental
22-23 Sordera 77-79 Antipatia animal
24-27 Sordera parcial 80-82 Blanco de (poder)
28-30 Tartamudez 83-85 Desconfianza de los dioses
31-34 Alcoholismo 86-87 Iman de hechizos
35-37 Amnesia 88-90 Licantropia
38-40 Bloqueo mental 91-93 Sonambulismo malvado
41-44 Cobardia 94-96 Vulnerabilidad a la magia
45-48 Cdédigo de honor 97-100 Enemigos por todas partes
49-52 Colera
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1D100 HABILIDADES

1-2 Academia 51-52 Manejar carros
3-4 Actuacion 53-55 Manipular
5-7 Arma CC. 1d6: 1 escudo, 2-3 mango, 4 asta, 56-57 Medicina

5 pufal,. 6 espada

58-59 Memorizar

8-9 Arma PR. 1d6: 1-2 arco, 3-4 disparo,
5-6 honda 60-61 Montar
10-1 Artesania 62-63 Multiverso
12-14 Atletismo 64-65 Nadar
15-16 Buscar 66-67 Naturaleza
17-18 Callejeo 68-69 Navegacién
19-20 Conocimiento magico 70-71 Ocultar
21-22 Documentacion 72-73 Oratoria
23-24 Disfrazarse 74-76 Pelea
25-27 Encanto 77-79 Percatarse
28-30 Esquivar 80-82 Perspicacia
31-32 Estrategia 83-84 Pociones
33-34 Forzar cerraduras 85-86 Primeros auxilios
35-36 Hurtar 87-88 Rastrear
37-38 Idioma (tira en la tabla de Idiomas) 89-90 Seguir
39-40 Imponerse 91-92 Sigilo
41-42 Instruir 93-94 Suefios
43-44 Juego 95-96 Tierras Quebradas
45-46 Lanzar 97-98 Tratar animales
47-48 Leyendas 99-100 Trepar

49-50 Manejar botes

1D10 ESFERAS MAGICAS 1D8 VERBOS MAGICOS

1 Agua 1 Aumentar
2 Aire 2 Conocer
3 Tierra 3 Disminuir
4 Fuego 4 Dirigir
5 Cuerpo 5 Inhibir
6 Mente 6 Invocar
7 Espiritu 7 Modificar
8 Planta 8 Transformar
9 Ley
10 Caos
WAl
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1D100 RASGOS POSITIVOS 1D100 RASGOS NEGATIVOS

1-4 Alegre 1-4 Cobarde

5-8 Amigable 5-8 Cruel

9-12 Benevolente 9-12 Derrochador
13-16 Casto 13-16 Desconfiado
17-20 Confiado 17-20 Despiadado
21-24 Comprensivo 21-24 Egoista
25-28 Creativo 25-28 Entrometido
29-32 Extrovertido 29-32 Hosco

33-36 Frugal 33-36 Impaciente
37.40 Generoso 37.40 Lujurioso
41-44 Idealista 41-44 Mentiroso
45-48 Justo 45-48 Mezquino
49-52 Leal 49-52 Orgulloso
53-56 Modesto 53-56 Payaso
57-60 Noble 57-60 Perezoso
61-64 Paciente 61-64 Sibarita
65-68 Piadoso 65-68 Sumiso
69-72 Pacifico 69-72 Tacafo
73-76 Pulcro 73-76 Timido
77-80 Rebelde 77-80 Tozudo
81-84 Respetuoso 81-84 Traicionero
85-88 Serio 85-88 Triste

89-92 Sincero 89-92 Sucio

93-96 Solidario 93-96 Violento
97-100 Valiente 97-100 Bocazas

1D20 IDIOMAS EXTRANJEROS

1 Austero

2 Bosquimano
3-4 Estepario

5 Fornk

6-7 Imanguke
8-10 Mereni

n Ocrense
12-14 Tilés

15 Tilés antiguo
16-17 Oriental

18 Shorano

19-20 Vash

A
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1D100 PASIONES

1-2 Los animales 49-50 La comida

3-4 Los nifos 51-52 Los viajes

5-6 Los ancianos 53-54 La conversacion
7-8 Los pobres 55-56 El conocimiento
9-10 Los ricos 57-58 Los libros

n-12 El mar 59-60 Los bosques
13-14 Las ciudades 61-62 La soledad

15-16 La naturaleza 63-64 La mugre

17-18 La violencia 65-66 La hipocresia
19-20 El juego 67-68 La soberbia
21-22 El sexo 69-70 Los fracasados
23-24 Las artes 71-72 Los merenies
25-26 La familia 73-74 La amistad
27-28 Las fiestas 75-76 La libertad
29-30 La musica 77-78 El lujo

31-32 La caza 79-80 La limpieza
33-34 El dinero 81-82 Los sacerdotes
35-36 La religion 83-84 Los guerreros
37-38 El Caos 85-86 Los comerciantes
39-40 La Ley 87-88 Las bromas
41-42 Los Elementales 89-90 Los secretos
43-44 Las ceremonias 91-92 Los nobles
45-46 La hechiceria 93-94 El género opueso
47-48 El alcohol 95-96 Las normas

97-98 La responsabilidad

99-100 Los muertos

-
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1D20 DIOSES DE LA LEY 1D20 DIOSES DEL CAOS

1-2 Culto secreto: 1-2 Baaler, 3-4 Elementales, 1-2 Culto secreto: 1-2 Baaler, 3-4 Elementales,
5-6 Caos 5-6 Ley
3 El Artista 3 Aniria
4-5 El Comerciante 4-5 Ayrok
6 La Destructora 6 ikor
7-8 El Escriba 7/ Mashak
9-10 El Guerrero 8-9 Meibel
1-12 El Juez 10 Melk
13 El Labrador 1 Nariaj
14-15 La Madre 12-13 Shador
16 El Navegante 14-15 Shonbark
17-18 El Sabio 16 Slodar
19-20 El Sanador 17 Tesh-Chan
18 Vesh-Anh
1D20 SENORES ELEMENTALES 19-20 Yaréi
1-5 Kamin
1D20 RASGOS FISICOS NEGATIVOS
6-10 Tepel
1 1-2 Nariz grande o deforme
1-15 Visdu
3-4 Ojo bizco
16-20 Vodar ] e ’
5-6 Dientes apifiados, ennegrecidos o escasos
7-8 Acné, eccemas
1D10 ACTITUD ANTE LO DIVINO 9-10 Mal aliento
1-3 Secial n Mirada bovina o taimada
o 12-13 Cicatrizen la cara
4-5 Pragmatico
14-15 Voz nasal, gangosa o con frenillo
6-7 Atemorizado x
16-17 Orejas enormes o peludas
o b gt 18 Cabeza desproporcionada
10 Rebelde 19 Joroba
20 Andares de pato
REFERENCIAS CULTURALES PARA >
Tileses Nombres de origen latino o de la La [i2°10 ProRoreRNlg
Roma antigua. 3-4 Porte noble o apuesto
Shoranos Nombres griegos o de origen griego. 5-6 Figura esbelta
Imanguke, Nombres del Africa negra, s VozZaerciapeldna
austeros, especialmente swahili. 9-10 Mirada picara o provocativa
bosquimanos ] : ! .
1n-12 Ojos despiertos o inteligentes
Merenies Nombres de origen persa o iranies. 1314 AN darestsenElales
Orientales Nombres del sudeste asiatico, 15 Voz firme y segura
kunya especialmente vietnamitas. |
16-17 Cabellos sedosos o singulares
Ocrenses Nombres vascos. 18 Tranquilidad natural
Vash Nombres arabes. 19 Candor o inocencia
20 Piel suave e inmaculada ‘
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INTERVENCION DIVINA N°10
Fanzine digital gratuito sobre Tierras Quebradas

¢ La fruicion de Meibel. La historia y proceso de santificacion de un nuevo
templo de Meibel, con la apariencia de un documento real.

+ La magia de lo improbable. Una serie de nuevos hechizos que juegan con el
azar y las probabilidades.

¢ El peso del agua. Una aventura one-shot que sitia a los aventureros ante el
misterio de un barco vacio y una tripulacion de oscuro pasado.

¢+ La mordedura de la serpiente. Aventura ambientada en Imanguk en la que
los aventureros deberan defender su tribu ante los planes de un ambicioso hechicero.

+ Bajo el polvo del tiempo. Un médulo que contintia Mercancia humana, una
de las aventuras incluidas en el suplemento Tierra de Nadie.

+ Camino de hierro, camino de oro, camino de fuego. Un relato que narra
el encuentro de Akileo de Merendrak con tres dioses que le ofrecen sendos pactos.

+ Generador aleatorio de personajes. Un nuevo método basado en tablas
para elaborar nuevos aventureros al azar.



