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Introduccion

«El Portal de Karshit» fue concebido como una gran cam-
paila a desarrollar en la Europa Alternativa. Pero su primera
definicién obedecid a la convocatoria del V Concurso de
Médulos de las JESIR. Las condiciones de aquél concurso
me obligaron a reducir sensiblemente la idea original.

Hoy, con este suplemento, abarco toda la trama que desde
un principio habia imaginado.

Esta dilatada historia permite que ofrezca ahora dos posi-
bilidades al jugador:

La primera; jugar este médulo como una campafia ex-
tensa, bien documentada y de trama compleja pero con cohe-
rencia completa, disfrutando al maximo de las posibilidades
de la aventura.

La segunda; si Master prefiere una partida més corta, le
serd posible desarrollar sélo la primera parte de la trama,
coherente también en si misma pero de menor complejidad.

De este modo creo contentar a todos, al tiempo que abro
las puertas de un mundo atin desconocido en los suplemen-
tos de Rune Quest: la Europa Fantéstica. Para ayudarte en
este nuevo universo, lee el Anexo 1, al final del médulo.

No he pretendido que el combate fuera el hilo conductor
de «El Portal de Karshit». Por el contrario, sélo una sabia
combinacion de personajes con diferentes habilidades po-
drén ver al fin sus esfuerzos coronados por el éxito. Mi su-
gerencia seria un grupo de seis PJs, de nivel medio (si tenéis
el LIDER 6, puedes seguir las sugerencias de Don Luis
Serrano para su creacion).

Diré también que la trama de la aventura es compleja.
El Master deberia leer la campafia de arriba abajo una vez,
y luego cada capitulo antes de jugarlo.

S¢é que algunos de mis jugadores murmuran a mis espal-
das contra mi concepcién excesivamente realista del juego
en BEuropa. Si ti, Master, opinas lo mismo después de leer
este modulo, tienes mi dolorido permiso para mutilar, des-
trozar y amputar a placer (pero flojito, por favor) esta crea-
cién de mis entretelas.

Pero ya estd bien de verborrea previa...

Espero que lo paséis muy bien:
jBuena partida (y buena Suerte)!

Luis Caballero

Sinopsis de la Trama

El objetivo primordial de esta seccién es dotarte de una
idea de conjunto. Aqui resumo la trama de toda la campafia;
es muy importante que tii, Master, la conozcas bien antes de
jugarla, puesto que algunos de sus aspectos no son sencillos.

Ademds te serd muy 1til cuando vayas a empezar a arbi-
trar cada uno de los capitulos. Entonces puedes volver aqui{
y leer su resumen, lo que te dard una idea general de sus epi-
sodios, al tiempo que recuerdas las repercusiones que pue-
dan tener en capitulos posteriores.

Tan importantes como este capitulo son los Anexos fi-
nales. Los primeros te ayudardn a comprender el conjunto
de la trama. Los segundos te ayudaran, una vez estés jugan-
do, aencontrar algtin dato visto con anterioridad rapidamente.

También ahora puedes leer el Epilogo.

Kl Portal de Karshit, Primera Parte
Capitulo I

En este capitulo los PJs van a tomar fortuitamente pose-
sién de la mitad de una misteriosa tablilia mortuoria de
bronce, viéndose al tiempo sumergidos en toda la vil trama
de esta campatfia.

Una rdpida lectura de la placa informa a los personajes
de lalocalizacién de la tumba perdida de Agamenon, en Mice-
nas. Pronto viajan por mar o tierra hacia las ruinas de la
antigua ciudad, perseguidos muy de cerca por la Orden del
Zeus Redivivo, el mago Ecthelion, y el maestro ladrén
Mustakisis. Una vez alli estos dos tltimos tratan de unirse a
los jugadores aunque sélo para, mds tarde, poder apropiarse
de la tablilla con comodidad. Sin embargo, a fin de infundir
confianza al grupo, ofrecerdn a los PJs una valiosa infor-
macioén: los subterrdneos que guardan el sepulcro del que fue
rey de reyes estdn repletos de peligros; y sélo el poseedor de
la tablilla podr4 sortearlos.

Capitulo II

En las tumbas abandonadas de la ladera del monte donde
en el S.VI d.C se alzan las ruinas de Micenas habita una cu-




riosa sociedad de salteadores de todo lo que se mueve en su-
perficie. Escondidos entre la hierba alta, emboscaran a los
PJs sometiéndolos a una intensa lluvia de flechas.

Ecthelion salvard la situacién. Con ello queda ligado a
los aventureros.

Capitulo IIT

La montafia sobre la que antafio se asentara Micenas ha
avanzado ahora sobre ella, cubriéndola en sus dos terceras
partes. Tras pasar las puertas los PJs hallaran al espiritu de
Atreo, anciano fundador de la dinastia Atrida y tio de Aga-
mendn, que ofrecera a los aventureros los tesoros de la ciu-
dad; a cambio, ellos deberan liberar el alma atormentada de
su sobrino, privado atin del Hades.

En este capitulo los PJs van a enfrentarse con peligros
nada despreciables en los subterraneos que brujas, broos y
satiros han excavado sobre la antigua «acropolis». Asimismo
tomardn su primer contacto con el lugar santo de Helios en
Ia ciudad, que abren los ojos de Dainsy, la tltima de las
Hidras. No obstante, por ahora sélo les serd dado intuir sus
propiedades como Portal entre su propia época y la Micenas
legendaria de 1200 a.d.C. A pesar de todo y a través de él
traban primer contacto con Antea, una hermosa y joven
princesa micénica.

Capitulo IV

En que los jugadores deben continuar vagando sin rumbo
por innumerables y pitridos corredores, para encontrarse por
fin con un enigma dificil de resolver, ;c6mo penetrar en la
tumba del rey de reyes, obteniendo asi la 2% mitad de la
tablilla, imprescindible para acceder al rey insepulto y sus
tesoros? Si consiguen mediante su ingenio traspasar el pé-
treo umbral, descubrirdn muy pronto que su situacién estd
lejos de haber mejorado. Y es que Ecthelion ha logrado con
ayuda de su «colega» Mustakisis sisar a los PJs su parte de
tablilla ddndoles el cambiazo. Para cuando éstos reaccio-
nen, mago y ladrén se van a hallar ya junto a las tumbas de
los héroes, y con la tablilla completa gracias a los conoci-
mientos del hechicero.

Este por su parte no tarda en deshacerse de Mustakisis,
que ya no le es 1til. Entra solo en el Tholos donde tras unos
minutos se da la lucha entre el Espectro de Agamenén y
Ecthelion.

Pero el hechicero resulta rebasado por el poder del espi-
ritu. Escapa, dejando a los aventureros la tablilla. Estos, va-
liéndose de aquella, s{ podran matar al debilitado espectro
tomando asf los objetos que custodiaba.

Entre las armas de Agamendn llama especialmente la
atencién su Yelmo. El Master debiera hacerlo notar sutil-
mente. Si cualquiera de los jugadores lo toma éste seré el ele-
mento maldito que los continuard ligando a la trama.

Hasta aqui la aventura puede tener sentido propio.
Has leido la Primera Parte de la aventura. Si crees que una
campafia mayor puede ser tediosa, corta en este punto; si no
es asi, sigue leyendo.

El Portal de Karshit, Segunda Parte

Capitulo V

1 C6mo puede el grupo librarse de la terrible maldicion
que pesa sobre todos, como nuevos portadores del Yelmo ?
Los PJs traspasan el Portal de Helios en viaje a la antigua
Hélade. Buscan el Oraculo de Apolo, conocedor de todas
las respuestas.

De la mano de Antea, una misteriosa joven, penetran en
el mundo de los mitos y los dioses. Micenas se encuentra aco-
sada por inumerables peligros, y surey, Agametlon, captura
y engafia a los PJs para que tomen la Pécima de Ialo que los
pondri a su servicio. Pero Antea actiia con presteza y en-
tonces se sucede una alocada fuga dentro del recinto del pala-
cio, perseguidos muy de cerca por la guardia del monarca.

Capitulo VI

Los PJs esperan en la Torre de los Halcones a que ano-
chezca para reunirse con los rebeldes de Maklés, que los
aguardan en las montafias. Entonces Antea tiene una premo-
nicién: los PJs no podréan regresar a Micenas tras la consul-
ta a la pitonisa si no es por el conducto que custodia la Gor-
gona; y ésta s6lo puede ser vencida por el caballero que monte
el Pegaso.

Los aventureros visitan entonces el palacio de Patroclo
—donde conocen el paradero del caballo alado—y el de Agame-
nén, recogiendo los ojos de Dainsy, 1a Brida Dorada de Mir-
tilo y todas las pertenencias que les sustrajeron. Perseguidos
de cerca por carros de guerra ganan e! monte.

Maklés se prepara para asaltar Micenas. Los jugadores
lo acompaiflan la noche que acampa frente a sus muros.
Entonces, por un error, el joven lider asesina a su preceptor,
Tiresias, y se suicida. Su ejército es destrozado. Los PJs re-
ciben el encargo de custodiar a Antea.

Capitulo VII

Camino del oraculo los jugadores buscan a Pegaso en el
Atica, recabando su apoyo. En Delfos la pitonisa les habla,
por fin, de como vencer la maldicién que pesa sobre todos
ellos: deben destruirla atacindola en sus origenes. Tales se
encuentran en el Templo Maldito de Karshit, en Mirkwood.

Cumplido el objetivo que los llevé ala Hélade legendaria,
los aventureros regresan a Micenas, encontrando la ciudad
sitiada por un poderosisimo ejército. Venciendo a Quimera
con ayuda del caballo alado penetran en la ciudad. Pero, an-
tes de poder ganar la Acrépolis, cae la Puerta de Perseia y
los piratas invaden la cindad. Agametlén efectiia entonces
una salida con sus hombres desde el Palacio, y llama a aque-
llos que han consumido la Pocién de Ialo. Los PJs, que se
encuentran entre éstos, acuden a su llamada y juntos recha-
zan al enemigo fuera de la fortaleza.

Pero el rey ha sido gravemente herido en la refriega y
muere. Los aventureros llegan al Templo de Helios sin difi-
cultades y regresan a su propio tiempo, llevando consigo a
Antea.



Capitulo VIII

Los PJs —acompaiiados ahora de Antea— abandonan por
fin Micenas y el monte Alperion. Se dirigen a Mirkwood,
embarcando en Argos rumbo a Rdvena. Pero a la salida de
los subterrdneos los esperan sus enemigos: los sectarios del
Zeus Redivivo, Ecthelion, y Akratos, un enviado de la Orden
del Gjo Azul de Karshit; ésta es la poderosa Hermandad res-
ponsable de la creacién del Yelmo de Agamendn. Los aven-
tureros combaten a los primeros. El mago y el guerrero se
unen a ellos ocultando sus identidades.

Pronto parten en el navio «La Carpa Dorada». Durante
la travesia Antea serd raptada por enviados del Ojo Azul —los
Hombres Negros—, con la complicidad de Akratos, y susti-
tuida por Gorgo, iniciada de Karshit. Mas tarde un ataque
de los piratas obliga a todos a desembarcar y a continuar a
pie por Istria, hasta Aquilea.

Capitulo IX

En el camino de Aquilea a Belluno Akratos maquina con
agentes de Ojo Azul una emboscada a los aventureros. Pero
Geisero (Ecthelion) averigua sus intenciones y prepara una
respuesta con los aventureros. A resultas de ello la celada de
Akratos fracasa y éste muere en ella, mientras se aclara la
filiacién de Gorgo.

Gorgo, pese a haber sido descubierta, conduce a todos
hasta el Templo de Karshit, en Mirkwood. Durante el cami-
no son emboscados por los hombres negros.

A medida la compafiia se acerca a Mirkwood, el Portador
del Yelmo encuentra més dificil zafarse de una fuerte volun-
tad que trata de subugarle. La ayuda de un hada resulta pro-
videncial.

Tras un dltimo encuentro con los Hombres Negros los
aventureros acceden finalmente al objetivo de su largo viaje:
el Templo del Ojo Azul de Karshit.

Capitulo X

El grupo se encuentra a las puertas del Templo del Ojo
Azul; tras muchas jornadas de viaje ha alcanzado su objeti-
vo, pero acceder al interior del lugar sagrado no es ficil.

Atravesando las Marismas de la Locura alcanzan todos
los edificios de los ac6litos menores. Desde allf son conduci-
dos por Gorgo a través del Abismo de la Diosa hasta el
Templo propiamente dicho. Pero la muchacha los ha trai-
cionado; y cuando el grupo penetra en la Cadmara Sagrada los
sacerdotes lo estdan esperando. El cuerpo sin voluntad de
Agamendn, poseido por el Culto, se enfrenta a los aventure-
ros. Por su parte, el Portador del Yelmo deberd Iuchar con
los sacerdotes y con el desesperado Ecthelion.

Por fin, los aventureros destruyen el Corazén del Tem-
plo, el altar del que emana toda la magia. Y la sima sobre la
que se asienta el lugar sagrado se abre, tragando y devol-
viendo a través de los planos todo lo que una vez cred.
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Capitulo [

La Tablilla

En este capitulo los PJs, fortuitamente, se hacen con un objeto codiciado por todos:
la tablilla que guarda la entrada a la tumba de Agamendn. Tras descifrarla, se dirigen
a Micenas seguidos por sus enemigos.

Antecedentes Histéricos de la Trama (s6lo para el Master)

Casi 2000 afios antes del comienzo de esta historia,
en la segunda Edad del Bronce, los aqueos, pueblo céltico
proveniente de Centroeuropa, dominan toda la Hélade
que habfa sido de los Pelasgos.

Pero en Asia Menor, estratégicamente situada en los
Dardanelos, la urbe de Illién graba con fuertes tasas el co-
mercio heleno con el Mar Negro. Irritados, los griegos
forman una liga destinada a arrasar la ciudad rival y ofre-
cen su direcciéon al mayor de sus reyes: Agamenon.

Homero, que siglos después relatard tal gesta, prefi-
rid, como poeta, imaginar la causa del ataque aqueo en la
afrenta que Paris hace a Menelao, rey de Esparta, con el
robo de su esposa. .

De cualquier manera, y tras diez afios de guerra, el as-
tuto Ulises logra, con su treta del caballo de madera, que-
brar la resistencia troyana. Illién es arrasada, y la regién
queda deshabitada por muchos siglos.

Pero el poeta ciego sdlo nos refiere en su «Illiada» los
dltimos momentos de la guerra. ;Qué habia ocurrido, en
aquellos diez afios, entre los griegos?

Poco después de abandonar su espléndido palacio en
Micenas Agamendn se dirige, en busca de consejo, al
gran Oréculo de Apolo en Delfos. Sus ofrendas le valen la
prediccién de la pitonisa: debe abandonar su empresa; los
dioses estdn divididos, y muchos no la favorecen.
Perseverar s6lo acabaria en desastre para los suyos.

Furioso, el monarca decide ignorar tan sabio consejo.
Escuchando a los ancianos, conoce la existencia de una
poderosa y esotérica hermandad, el Ojo Azul (vid Anexo
2). Manda emisarios por todo el mundo en su bisqueda y,
entretanto, €l mismo avanza hacia Troya.

Siete afios después la esposa de Agamenén, Clitemnes-
tra, se apresta a dar a luz por cuarta vez; alarmado, y re-
cordando las palabras del Oréculo, el rey de Micenas de-

cide abandonar la lucha; de nada valen las acusaciones y
quejas de los demds jefes, amén de los ruegos de solda-
dos, nifios y mujeres propios, desprovistos en la patria del
grano del Mar Negro.

Pero es tarde; los mensajeros del monarca agqueo han
trabado ya contacto con el Ojo, y esa misma noche arri-
ban al campamento las oscuras figuras de dos de sus sica-
rios. Estos, viendo al rey resuelto a levantar el sitio, re-
suelven raptar al primogénito, para obligar al rey a
reconsiderar su decision. .

A la mafiana siguiente Agamendn cierra un trato con
los captores. Vende su cuerpo y su alma después de muer-
to a la Hermandad del Ojo Azul de Karshit cambio de un
poderoso Yelmo, garante de una pronta victoria sobre los
troyanos, y de su primogénito, Orestes. Asi, se niega a si
mismo el reposo de los héroes en los Campos Gladios del
Hades.

Los afios pasan, terribles para la casa de los Atridas.
Tras su trdgico asesinato, sus hombres mds fieles entie-
rran al gran Agamenon.

Luego, uno entre ellos, ante la congoja de los demas,
rompe la placa de bronce que guarda el monumental sepul-
cro, la tesera sagrada que asegura al muerto eterno reposo
bajo la proteccidén de los dioses. Y, guardando el mayor
de los pedazos, lanza terribles hechizos que aseguran la in-
violabilidad de la tumba, ahora despojada de la vigilancia
del Olimpo.

Casi veinte siglos después, la historia de Agamenon,
Aquiles y Ulises se ha convertido en una leyenda; algo
que ya sdlo aprenden los nifios pudientes o que sabios
maestros relatan o leen ante su rica e iletrada audiencia.

mento mayor de la tesera de bronce arrancada de la tumba de
Agamendn, en Micenas. Si pocos han sabido de tal descu-
brimiento, tan s6lo dos llegan a calibrar su importancia: el pri-
mero de ellos es el Adepto Hechicero Ecthelion Parapleo; la
segunda, Narvael Eliptika, es una sacerdotisa de Zeus.

Informacion para el Master

Durante las labores de reconstruccién de las murallas de
Tesalénica, entre el mortero, alguien ha descubierto el frag-




Ambos desean los fantasticos objetos que contiene la
tumba del que una vez fue rey de reyes. Ambos saben que
solo con la tablilla completa custodiando la entrada del
sepulcro puede alguien estar seguro en €l.

Pero ha sido Ecthelion quien, valiéndose de sus contactos
entre los ladrones de la ciudad, ha obtenido el pedazo encon-
trado entre los muros. O, mds bien, espera obtenerlo de ma-
nos de su socio Georgos Mustakisis, ladrén reputado, un dia
de Febrero del 589 d.C., junto a una de las tabernas del con-
currido puerto.

Introduccion
(para leer a los jugadores)

Toma el Documento 1.

Corre el afio 589 d. C. en la importante ciudad bizantina
de Tesal6nica.

Las incursiones de los pueblos eslavos al norte del Danu-
bio han ido, desde hace cincuenta afios, incrementiandose ad-
quiriendo cada vez mayor virulencia. Bajo el débil reinado
del emperador Mauricio los «Strategas», gobernadores de las
provincias o «Themas», se han feudalizado, organizando
grandes latifundios y convirtiendo a los labradores libres en
colonos. No obstante nada logra parar el asentamiento de
Eslavos y Avaros en toda la parte occidental del Imperio;
las ciudades se despueblan; se impone una economfa de true-
que y la inseguridad es la ténica general.

Tan s6lo en las grandes urbes comerciales como Tesal6-
nica, Efeso o Constantinopla florecen atin los negocios con
todo el Mediterrdneo; desde sus talleres se exporta de todo
—cerdmica, estatuas, elementos de culto— a toda Europa, de
espaldas, en la medida de lo posible, ala situacién que se vive
extramuros.

Apoyados en la barra de una pequefia taberna, cerca del
puerto de la primera de éstas ciudades, los PJs juegan a los
dados sus ultimas ganancias y se lamentan de la situacién po-
litica, poco favorable a cualquiera de sus negocios.

1. La Taberna

La taberna es un pequefio local sin puerta, casi al aire li-
bre, donde charlar mientras se beben algunas copas de vino
barato. El vino se saca de unos toneles a través de agujeros
directamente abiertos en la barra, que inmediatamente cu-
bren tapas «ad hoc». En bandas de madera, al fondo, se api-
lan panecillos y bollos secos.

Takelos, el tabernero, bromea —jo, jo— bonachén con
sus clientes y habla con cualquiera que quiera escucharle
sobre carreras en el hipédromo de la capital, la tltima razzia
Avara o las perversiones del emperador en su palacio.

(PM) es un signo que vas a encontrar a partir de ahora;
son notas dirigidas especificamente a ti, con referencia a la
interpretacién, aclaraciones sobre los PNJs, etc. Asi: (PM:
deja ahora que los PJs hablen con él; cuando se cansen de la
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charla banal de Takelos preguntaran por el resto de parro-
quianos del lugar. Di esto:) el soldado mutilado agita todavia
una escudilla vacia ante los numerosos transetntes del bazar
a que se abre la taberna. Nadie atiende sus roncos gemidos.

A vuestra derecha, de pié, charlan dos hombres de ex-
trafia apariencia; el primero de ellos es mediano, de tez os-
cura y cabellos negros y lacios cuidadosamente recortados.
Sus cejas, espesas y naturalmente fruncidas, acentian una
impresién general de solidez. Viste ricas ropas de terciope-
lo negro y lo que parece un cinturén ancho de cuero repuja-
do en plata, del que cuelga una pequefia daga dentro de una
bellisima vaina. En su cuello veis refulgir ain mds plata. (PM:
se trata de Georgos Mustakisis, afamado ladrén dentro del
gremio. Si, dentro del grupo, alguien comparte sus «aficio-
nes», puede tirar Conocimiento del Mundo con bono de +15
para reconocer su identidad).

El segundo individuo viste, como el anterior, ropajes
oscuros debajo de una larga y sucia capa. Su propia persona
parece no haber conocido el jabén desde hace algiin tiempo.
La barba rala, sus prominentes pémulos y mentén, y unos
ojos hundidos le confieren un aspecto patibulario. Te fijas un
poco mis y (PM: tira a escondidas Buscar por todos los
PJs) con sorpresa descubres que, oculto tras su capa, se
mueve un extraiio ente; es como una bola de colores varia-
bles e indefinidos, etérea y que flota a la altura de su cinto.
Ademés puedes ver con claridad que, en su bolsa, algo mds
se mueve haciendo tintinear las monedas.

(PM: éste es el gran Adepto Hechicero Ecthelion Para-
pleo; si alguien entre el grupo tuvo alguna vez conocimientos
de hechiceria puede tirar Con. del Mundo para reconocerle.
El adepto se acompaia de dos de sus familiares; el primero
es un espiritu de magia, Teotocopulis, que cobrd
pseudo—forma de bola al adquirir TAM del mago; el segun-
do, dentro de la bolsa, es Ratis, un ratén fiel e inteligente
que sirve al adepto en misiones que exigen precisién.).

Ambos charlan unos instantes (Escuchar si quieren oirlo).

Ecthelion cuenta que ha venido corriendo desde el puer-
to. Alguien le sigue. Parece enfadado con Mustakisis por al-
gunarazén. Nerviosamente, pregunta por una «Tablilla». Una
tirada de Con. Humano permite adivinar su ansia.

Renuente, el hombre del cinturén plateado extrae algo
de su mochila. Parece pesado, una masa plana y obscura.

(PM: esto es Importante: en este momento el Master se
llevard a un aparte al PJ mas culto de aquellos que hayan es-
cuchado, quienquiera que sea: hace unas horas, mientras bus-
caba algin libro antiguo en la biblioteca de la basilica de
Santa Soffa de Tesalénica—sin especial conviccién— llegd
hasta sus oidos una conversacién que hablaba de la apari-
cién, entre las piedras de la recién restaurada muralla norte,
de una valiosa placa de bronce de tiempos legendarios.

Aungue en aquél momento €l no le di¢ importancia, ahora
recuerda que las dos personas de la biblioteca hablaron de
un inapreciable Yelmo y otros maravillosos objetos que po-
drian conseguir con la posesién de la tal tablilla.

Debe hacerse hincapié en todo ello. Particularmente, el
Master deberia ver de excitar la codicia de los PJs en lo que
respecta al casco de Agamenon.

Las dos personas eran Narvael y su esbirro Armann que
acudia alli a informarla de sus pesquisas. Mira el Anexo 3.




Es imprescindible que los PJs reciban esta informacién,
y que ésta excite su.codicia para la continuacién de la aven-
tura.).

Entretanto el enjuto anciano, nervioso, adelanta las ma-
nos para arrebatar el objeto.

En el preciso instante en que sus dedos se aprestan a reci-
birlo, la algarabia se hace mayor en el mercado. Gritos de
dolor, de ira; algunas personas, empujadas por la muche-
dumbre, trastabillan y caen dentro de 1a taberna. Ecthelion y
Georgos, asustados, vuelven la vista. La tablilla cae al suelo.
Justo a los pies del PJ mds cercano. (PM: Es importante que
la recoja; elige td al PJ m4s interesado en la magia o en los
misterios, y arrdjale la tablilla a los pies).

A escasos metros, y abriéndose paso a golpes entre la
multitud, avanzan hacia el lugar en donde los PJs se encuen-
tran una decena de hombres, vestidos de blanco y muy for-
nidos. Un rayo azul les tatdia la frente.

Las dos figuras de negro, Mustakisis y Ecthelion, tras un
momento de vacilacién —si, han visto al PJ recoger la placa
de bronce— escapan ocultos entre el bazar; casi de inmedia-
to, tres de los hombres de blanco penetran a empujones y
palos en la tabernae.

(PM: es tarea tuya convertir todo esto en una toma re-
pleta de accién, griterfo, confusion, cuerpos caidos por los

“empujones de los hombres tatuados —por cierto, Iniciados
de la secta del Zeus Redivivo, ver mas abajo— Una toma de
indecision, temor, de pequefias escenas que configuran un
cuadro, como digo, lleno de accién.

Ahora, da a los PJs el Documento 2).

Ecthelion Parapleo

Es un hechicero muy importante en Atenas; a pesar de
su descuidado aspecto posee varias villas en el campo.y un
pequefio palacete en la propia ciudad, con unos subterrane-
os desconocidos por todos. Es un hombre muy ambicioso: a
lo largo de su prolongada vida se ha encargado de nutrir cum-
plidamente su haber, tanto de bienes mundanos como de otros
de naturaleza mégica. Celoso de sus propiedades Ecthelion
se ocupo también de eliminar toda posible «competencia» en
sus artes; como resultado de sus acciones en este sentido pue-
den contarse con los dedos de las manos los hechiceros que
alin viven, muy escondidos, en la ciudad de Pericles.

A ellohay que sumar el rechazo y la persecucion de todas
las artes magicas que apadrina la poderosa Iglesia de Oriente,
encarnada en el mismisimo Emperador.

Puede parecer extrafio que un individuo de tal calafia hu-
biera podido amar alguna vez; no obstante, asi ocurrid.

De las relaciones de Ecthelion con Hilia, hija de la no-
bleza maceddnica, nacié la pequefia Gorgo. Pronto el vista-
go de Hilia comenz6 a dar pruebas de un gran poder y envi-
diables capacidades para la magia. Sus padres, de mentalidad
liberal, estaban muy orgullosos de ella.

Una tarde de Agosto Ecthelion regresé a su casa de EI’
Pireo, tras una larga estancia en Alejandria. Hilia habia
muerto; los espiritus protectores de la casa le aclararon el
paradero de Gorgo: la nifia habia sido arrebatada por gue-
rreros del Ojo Azul de Karshit.
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Desde entonces Ecthelion ha estudiado febrilmente todo
lo relativo a esta poderosa Orden, averiguando mucho de lo
que mds arriba se explica. Buscando derrotar al Ojo con sus
propias armas, quiere apoderarse de aquéllas que pertenecie-
ron a Agamenoén. Para ello necesita la Tablilla, y nada le im-
pedird conseguirla.

Ciertas habilidades que ahora referiremos pueden no pa-
recer apropiadas para un hechicero; Ecthelion las ha adqui-
rido, como otras cosas, en sus viajes o merced a su interés
por el estudio de todos los seres.

Muy Importante: NUNCA deberas emplear a Ecthelion
en ayuda de los PJs a no ser que su concurso se haga comple-
tamente imprescindible.

Caracteristicas Atributos
FUE 8 Mov.: 3
CON 12 Pt. Golpe: 14
TAM 16 Pt. Fatiga: 20
INT 16 Pt. Magicos: 15 propios
PER 15 +13 de Corvul
DES 8 (21) + 9 de Ratis
APA 12 +18 de TeotocSpulis

+13 de Patrov

+13 de Artiach

=81

MR-DES = 1

..Localizacion Cuerpo a ‘

de Golpe ~ Cuerpo Proyectiles  Puntos
Piemma D 01-04 01-03 (12)6/5—
Pierna I 05-08 04-06 (12)6/5~
Abdomen 09-11 07-10 (12)6/5—
Pecho 12s 11-15 (12)6/6—
Brazo D 13-15 16-17 (12)6/4~
Brazo 1 16-18 18-19 (12)6/4—
Cabeza 19-20 20 (12)6/5—

Nota: Ecthelion mantiene siempre sobre si mismo un
«Aumentar Destreza 13», y un «Proteccién contra el dafio
12». El mago dedica los viernes de cada semana a renovar
ambos, y los que mantiene sobre sus familiares.

Arma MR % Ataq. Daiio % Det.  PTOS.

Puiio 4 67% 1D3 28% 1D3

Daga 4 47% 1D4+2 5% 6

Espada

«Artiach» 3 67% 1D8+1+3 28% 11-
+ Succidén

Arco Largol/5/9 61% 1D8+1

Esquivar: 48%

Armadura: Ecthelion lleva, ademas del «Proteccién 12»,
la «Capa de Mica Magica», que le aporta 6 PA.

Habilidades: Trepar 57%, Arrojar 65%, Habla Fluida 25%,
Oratoria 61%, Conocimiento Animal 74%, Fabricacion Runas
46%, Fabricacién Bronce 26%, Conocimiento del Mundo
32%, Conocimiento Humano 36%, Leer/Escribir Griego
55%, Leer/Escribir Latin 35%, Componer Poesia 25%,




Valorar Objetos 49%, Inventar 90%, Tocar a Lira 46%,
Buscar 42%, Escuchar 56%, Otear 56%.

Idiomas: Griego 50%, Latin 21%, Latin Vulgar 39%, Persa
18%

Habilidades Magicas: Ceremonia 34%, Encantamiento 47%,
Invocacién 50%, Duracién 50%, Intensidad 79%,
Multiconjuro 40%, Alcance 43%.

Hechiceria (INT-Libre=13): (conjuros memorizados por el
propio Ecthelion) ,Dominar Espiritu 51%, Dominar Humano
77%, Formar-Crlocar carne 55%.

Otros conjuros que Ecthelion mantiene en familiares o
matrices son: Teleportacién, Devolver Conjuros 40%, Pro-
yeccion de la Vista 20%, Visién Mistica 20%, Subcionar PER
20%, Obstaculizar 21%, Resistencia a Conjuros 26%,
Resistencia al Dafio 40%, Circulo de Proteccién 40%, Ilu-

+'sién del Ofdo 34%, Piel Vital 25%, Controlar Fantasmas 51%,
+ Prisa 25%, Formar/Colocar Obscuridad 25%, Ilusién de la
Vista 32%, Brillo 23%, Dominar Caballo 18%, Disminuir
TAM 18%.

Objetos Magicos:

Circulos-Base: Ecthelion tiene 3 circulos-base; uno de ellos
se encuentra oculto entre las raices de un arbol hueco, en el
i jardin de su mansién ateniense; el segundo estd escondido en
una cuevecilla en las cercanias de Corinto; por fin podemos
encontrar el tercero entre las ruinas de la antigua Tebas. En

todos estos lugares el mago tiene un surtido equipo de su-
pervivencia. De la seguridad de los mismos se ocupa un es-
piritu ligado y trampas.

Perla-Pendiente: contiene una matriz del conjuro de hechi-
cerfa «Teleportacién»

Hebilla del Cinturén: contiene una matriz del conjuro de
hechicerfa «Devolver Conjuros».

Collar de Plata: con colgante en forma de falo: (se pensaba
que daba suerte) espiritu de PER «Patrov». PER 13.
Espada «Artiach»: Tiene ligado en el filo un Espiritu de
Magia, PER 17, conjuros de Succionar FUE 2, Cuchilla
Afilada 3, ambos a 100%; a la vez un zafiro en la empufia-
dura contiene otro espiritu de PER 13.

El Espiritu de Magia pone sus conjuros en funciona-
miento siempre que la espada ataque a otro que no sea el
mago o sus familiares. Emplea los PM que succione en po-
tenciar nuevos conjuros; si terminan faltdndole PM puede
emplear los de la empufiadura.

Bastéon Magico: contiene al fantasma «Ariel», que conoce
los conjuros espirituales de Luz 80%, Curacién-2 80%. PER
15. En ocasiones Ecthelion lo lanza a un combate espiritual
€on sus enemigos.

Capa de Mica: se trata de una capa negra con extrafias iri-
saciones, encantada con 6 Puntos de Armadura.

Todos los objetos magicos de Ecthelion contienen Condi- -
ciones de Usuario que restringen su empleo al propio
Ecthelion y a sus familiares.




Familiares de Ecthelion

CORVUL, el cuervo

Corvul fue el primer familiar del hechicero. Aunque ya
esta viejo, Ecthelion lo aprecia mucho y lo considera uno de
Sus POCos amigos.

Caracteristicas Atributos

FUE 1 Mov.: 1/11 volando.
CON 2 Pt. Golpe: 2—

TAM 2 Pt. Fatiga: 3-

INT 8 Pt. Mégicos: 13 propios
PER 13 +12 de Laia

DES 21 =25-

APA _ MR-DES 1

Arma % MR 9 Ataq. Daifo

Garra 7 40 1D2

Picotazo 10 60 1

Localizacién Cuerpo a Proyectiles  Puntos
de Golpe Cuerpo D20 D20
Todas 01-20 01-20 (12)/2

Nota: Ecthelion mantiene cada semana sobre Corvul un con-
juro de «Proteccidn contra el dafio 12».

Esquivar: 87%
Habilidades: Buscar 70%, Otear 70%, Conocimiento
Humano 32%, Conocimiento del Mundo 26%, Leer Griego
28%.
Habilidades Magicas: Intensidad 27%, Duracién 27%,
Alcance 27%.
Hechiceria (INT-Libre 3): Conjuros conocidos por él:
Obstaculizar 61%, Circulo de proteccién 51%.

Conjuros que almacena para Ecthelion: Proyeccién de
la vista, Visién Mistica, Succionar PER.

Objetos Magicos:

Colgante Riinico: se trata de un mintsculo colgante
oculto entre las plumas de Corvul. De él cuelga la runa, en
plata, que ata a Laia, un espiritu de PER cuyos PM emplea
el ave para potenciar sus conjuros. PER 12

TEQOTOCOPULIS, el Espiritu de Magia

El segundo familiar del Adepto, que, al cobrar TAM, se
ha convertido en una pelota nebulosa e iridiscente. Tiene
sobre si un conjuro de «Vuelo» con una duracién de més de
dos afios, que emplea para flotar siempre a dos palmos del
costado de Ecthelion. El extrafio aspecto de Teotoc6pulis le
ha valido entre los conocidos de su sefior el apodo de «el
Moco». '

Caracteristicas Atributos

FUE 2 Mov.: 3

CON 2 Pt. Golpe: 2-

TAM 1 Pt. Fatiga: 4-

INT 3 Pt. Mégicos: 8 propios
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PER 18 +12 de Ainoa

DES 4 =31-

APA - MR-DES: 4
Localizacion Cuerpo a Proyectiles  Puntos
de Golpe Cuerpo D20 D20
Todo el Cuerpo  01-20 01-20 (12)/2

Esquivar: 33%

Armadura: 12 pts. de conjuro de «Proteccién».

Habilidades: 24% leer Griego, Esconderse 32%

Habilidades Magicas: Ceremonia 33%, Invocacién 24%,

Intensidad 33%, Alcance 19%.

Hechiceria (INT-Libre 5): Conjuros conocidos por

Teotoc6pulis: Paralizar 26%, Piel Vital 23%, Prisa 35%,

Formar/Colocar Obscuridad 37%.

Conjuros Divinos Conocidos por Teotocépulis: Iusién

Visual 100%, Locura 100%, Estallido Mental 100%.
Conjuros que almacena para Ecthelion: Controlar Fan-

tasmas, Ilusién Visual, Resistencia a Conjuros.

Objetos Magicos:
Colgante Ranico: no difiere en nada del poseido por
Corvul. Este contiene a Ainoa, otro espiritu de PER. PER 12.

RATIS, el ratén

Ratis es un inteligente ratén de campo que Ecthelion
habia comenzado a adiestrar poco antes de la muerte de su
esposa y rapto de su hija. Tras la Ceremonia que le unié con
el mago, Ratis aument$ considerablemente su tamafio (hasta
los 20 cms, sin rabo); ahora parece mas bien un cobaya
color canela de larga cola acabada en un cuidado y sedoso
penacho.

Caracteristicas Atributos

FUE 2 Mov.: 2

CON 3 Pt. Golpe: 3-

TAM 2 Pt. Fatiga: 5—

INT 5 Pt. Mégicos: 9—

PER 9 MR-DES: 2

DES 16

APA

Arma % MR % Ataq. Daiio

Mordisco 9 29% 1D2

Localizacion Cuerpo a Proyectiles Puntos
de Golpe Cuerpo D20 D20
Todas 01-20 01-20 (12)/3—

Esquivar: 53%
Armadura: 12 puntos de «Proteccién contra el Dafio».
Habilidades: Leer Griego 06%, Conocimiento Vegetal 34%,
Deslizarse en silencio 62%, Esconderse 53%.
Habilidades Magicas: Intensidad 09%.
Hechiceria (INT-Libre 1): Conjuros conocidos por Ratis:
Disminuir TAM 30%.

Conjuros que Ratis almacena para Ecthelion: Brillo, [iu-
sién del Oido, Controlar Caballo.




GEORGOS MUSTAKISIS

Se trata, como ya dijimos, de un afamado y habil Ia-
drén, respetado y también muy conocido tanto por amigos
como por enemigos en Tesalénica, la ciudad que le vio
nacer. Forzado asi a permanecer la mayor parte del tiempo
escondido, y «trabajando» mediante «intermediarios»,
Georgos ha encontrado la oferta de colaboracién del mago
Ecthelion dificil de rechazar... Mdxime cuando planea en un
futuro més o menos lejano deshacerse del mago, una vez éste
le haya servido en lo posible. Forrado por fin con las rique-
zas de «ese rey de que habla el estdpido mago» podra por
fin retirarse del oficio a una villa solariega en las islas egeas,
suefio que alimenta desde hace tiempo.

Caracteristicas Atributos

FUE 14 Mov.: 3

CON 15 Pt. Golpe: 15—

TAM 14 Pt. Fatiga: 29-5=24—
INT 14 Pt. Mégicos: 12—

PER 12 MR-DES: 2

DES 16

APA 12

Arma MR % Ataq. Dario % Det PTOS.
Pufio 7  89% 1D3+1D4 29%  1D3
Daga 7 59%% 1D4+2+1D4  23% 6
Espada Corta 6 -~ 89% 1D6+1+1D4+3 33% 10
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 3/5-
Pierna [ 05-08 04-06 3/5-
Abdomen 09-11 07-10 3/5—
Pecho 12 11-15 3/6—

Brazo D 13-15 16-17 3/4—

Brazo 1 16-18 18-19 3/4—
Cabeza 19-20 20 3/5-

Esquivar: 53%

Armadura: Suele llevar Cuirbuilli en todo el cuerpo, bajo
las ropas.

Habilidades: Arrojar 63%, Saltar 63%, Trepar 70%, Habla
Fluida 57%, Conocimiento del Mundo 53%, Conocimiento
Humano 53%, Leer/Escribir Griego 28%, Valorar Objetos
73%, Inventar 69%, Ocultar 89%, Trucos de Manos 89%,
Deslizarse en Silencio 62%, Esconderse 72%.

Habilidades Magicas: Alcance 14%

Hechiceria (INT-Libre 12): Proyeccién del Tacto 19%, Piel
Vital 53%.

Objetos Magicos:

Pergamino que ensefia el conjuro «Piel Vital» hasta un 36%,
y «Alcance» a niveles bésicos (1D6). Lo guarda en su casa,
en un fuerte arcén.

Espada «Arbellum»: encantada con un «Aumentar Dafio
3» por una duracién de 25 afios.

Anillo «Bloppa»: «Bloppa» es un espiritu de Magia atado
al anillo de Georgos; éste, sin embargo, no mantiene ningu-
na Condicién de ningin tipo sobre si.

14

BILOPPA, Espiritu de Magia:

Caracteristicas Conjuros

INT 10 Detectar Enemigo 70%
Mov. 4 Silencio-2 70%
PER 14

Georgos recela, a pesar de sus recientes amistades, de
cualquiera que de algin modo sepa algo de magia; sabe que
alguien asi podria obligar a «Bloppa» a cambiar de duefio.

Para el «Detectar Enemigo» emplea un hilito atado al
anillo.

NARVAEL ELIPSIKA, sacerdotisa de Zeus

Narvael es una esbelta mujer, de cabellos rizados y lar-
gos y blanco y terso cutis; sus ojos castafios parecen los de
una criatura fragil, necesitada de proteccién. Nada més lejos
de la verdad. Lo cierto es que Narvael, descendiente de una
de las familias antafio mas poderosas de Macedonia, recibi6
desde su mds tierna infancia educacién en relacién con los
antiguos mitos griegos; ancianos sacerdotes y clérigos la pre-
pararon tan bien como les permitian sus muy mermados po-
deres para la mision que habria de desempeifiar afios después:
resucitar el culto a Zeus del ignominioso lugar en que el
cristianismo lo habfa sepultado hacia muchos decenios.

Como resultado Narvael es una mujer segura de si, con
gran ascendente sobre sus semejantes y poderes vedados a
todos ellos. Fandtica defensora de su «sagrada Misién» no
vaa detenerse ante nada para conseguir aquello que tanto an-
sfa: el Yelmo de Agamendn, que devolvera el poder a su culto.

Caracteristicas " Atributos

FUE 9 Mov.: 3

CON 12 Pt. Golpe: 14—

TAM 15 Pt. Fatiga: 21—

INT 15 Pt. Méagicos: 19—

PER 19 MR-DES: 3

DES 12

APA 15

Arma MR % Ataq. Dajio % Det.  PTOS.
Puiio 8 62% D3 11% 1D3
Daga 8 46% 1D4+2 11% 6
Esp. Ancha 7 56% 1D8+1 21% 10
Esc. Diana 8 31% 1D6 38% 12
Localizaciéon Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 2(6)/5—
Pierna I 05-08 04-06 2(6)/5—
Abdomen 09-11 07-10 2(6)/5~
Pecho 12 11-15 2(6)/6~
Brazo D 13-15 16-17 2(6)/4~
Brazo1 16-18 18-19 2(6)/4—
Cabeza 19-20 20 2(6)/5-

Armadura: Cuero duro en todo el cuerpo, repujado en plata
y verde, y encantado en cada una de sus piezas con 6 PA.
Habilidades: Cabalgar 54%, Cantar 46%, Habla Fluida 67%,
Oratoria 110%, Conocimiento Humano 65%, Conocimiento
del Mundo 36%, Leer Griego 59%, Leer Latin 39%.



Idiomas: Hablar Griego 107%, Hablar Latin 40%, Hablar
latin Vulgar 30%.

Habilidades Magicas: Ceremonia 83%, Encantamiento 33%,
Invocacién 26%.

Magia Divina: 2 conjuros de Reldmpago, Disipar Nubes,
Adorar a Zeus (todos reutilizables).

Magia Espiritual: Disrupcién, Movilidad.

Objetos Magicos: (s6lo pueden emplearlos iniciados del
Culto)

Espada «Quebradora»: Cuando golpea piernas o brazos
hace siempre un golpe especial.

Amuleto del Culto: Inmuniza contra los atagues provenientes
de aves.

INICIADOS DEL CULTO del Zeus Redivivo

Todos ellos estan imbuidos del fanatismo de Narvael
tanto como ella misma. La magnética mujer ha sabido atraer-
los a su campo y ahora los emplea a la mayor gloria de Zeus;
ellos lo saben, y se encuentran satisfechos de servir a tan ex-
celsa tarea.

Llevan, tatuado en azul sobre la frente, un rayo azul.

Caracteristicas Atributos

FUE 15 Mov.: 3

CON 12 Pt. Golpe: 14—

TAM 15 Pt. Fatiga: 27—

INT 10 Pt. Mégicos: 9-

PER 9 MR-DES: 3

DES 13

APA 11

Arma % MR % Ataq. Dariio Det.  PTOS.
Daga 8 45% 1D4+2+1D4  32% 6
Esp. Ancha 7 50% 1D8+1+1D4  30% 10
Esc.Diana 8  05% 1D6+1D4 45% 12
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 1/5-
Piernal 05-08 04-06 1/5-
Abdomen 09-11 07-10 1/5—
Pecho 12 11-15 1/6—

Brazo D 13-15 16-17 1/4—
Brazo1 16-18 18-19 1/4—
Cabeza 19-20 20 1/5-

Armadura: Cuero blando blanco en la ciudad; cuando vayan
siguiendo a los PJs llevarin encima Cuirbuilli también blan-
co (3 Puntos de Armadura).

Habilidades: Conocimiento Humano 30%, Cabalgar 30%,
Primeros auxilios 30%.

En conjunto son una treintena. No obstante, y para evi-
tar proporciones excesivas, es interesante emplearlos poco a
poco, en grupitos. (Un ndmero adecuado serfa el nimero de
PJs mas dos o tres). Por otro lado, sirven de comodin para
que la aventura no decaiga, y para que los PJs estén siempre
huyendo.
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2. Sigue la aventura

Ecthelion y Mustakisis han escapado; pero inmedia-
tamente después llegan los sectarios de Zeus. Mientras tres
de ellos persiguen a los fugitivos, otros cuatro, liderados por
Narvael, encararan al tabernero (en caso de que los PJs, vién-
doles dirigirse hacia la taberna corriendo, les ataquen, ella
tratard de parar cuanto antes la intil lucha).

Todos los jugadores pueden perfectamente escuchar
coémo pregunta Narvael por el mago y el ladrén; y cémo, acto
seguido, interroga a Takelos a proposito de la conversacion
de ambos hombres y de una «Tablilla de bronce» que ten-
drian.

El pobre Takelos, muy intimidado por la daga de la
dama, no puede sino balbucir:...;Hom...bres, decis?...Nnno,
yo no...jah, si...pero no querian nadal...No, no...no vi
nada...;escuch...? no, no...que yo...;Por qué no preguntdis a
esos hombres? seguro que pueden satisfacer vuestras pre-
guntas mejor que yo... Y el tabernero sefiala a los PJs.

Si los jugadores no han intervenido atin, ahora ella les
invitard a vino y, una vez mds, repetird sus preguntas sobre
la tablilla. Mirara con suspicacia, no obstante, a quien la inte-
rrogue sobre este tema. Por fin, se ird insatisfecha.

- Si los aventureros le muestran la tablilla ella luchara
por arrebatarsela; a los pocos asaltos, soldados de guardia
acudiran al lugar. Narvael huird con sus hombres.

3. Acosados en Tesalonica

Ahora los PJs podrian, en la casa de alguno de ellos, tra-
tar de entender el contenido de Ia tesera. A pesar de que su
sentido permanezca obscuro para ellos, enfocando pragmatica-
mente el asunto el hecho parece irrelevante: deben recordar
que en Micenas existe un gran tesoro, milagrosamente a su
alcance merced a la tablilla que poseen; siempre, claro esta,
que lo que escucharon en la biblioteca fuera cierto.

Tanto si deciden partir en pos de las riquezas que los
esperan en la ciudad de los Atridas como si no, sus nuevos
enemigos —Ecthelion y los Sectarios del Zeus Redivivo-
van a tratar de acabar con ellos y de hacerse con la placa de
bronce. Se suceden asi asaltos nocturnos o incendios en sus
casas, emboscadas callejeras, etc, por parte de ladronzuelos
enviados por Mustakisis o de sectarios de Zeus, hasta crear
paranoia en los jugadores.

Los aventureros no tendrdn ninguna oportuniad de ha-
blar con sus antagonistas. Se trata de que se pongan en ca-
mino hacia Micenas, animados tanto por la codicia como
por el deseo de escapar del acoso de sus perseguidores; pero
con la tablilla y sin haber sufrido pérdidas.

4. En ruta hacia Micenas

Por fin, el grupo se pone en camino. Pueden escoger
dos vias para llegar a Micenas: bien por mar, desembarcando
en Argos (sin duda la mds segura, a pesar de estar a las puer-




tas del invierno) o la tierra (con la ruta infestada de Eslavos
del Danuvio, hasta la mismisima Micenas).

Comoquiera que sea, se van a ver seguidos por sus nue-
Vo8 enemigos, en pos de la tesera de bronce: Ecthelion y
Mustakisis se dirigirdn —una vez los PJs hayan escapado—ha-
cia Argos en un segundo navio, mientras confian la vigilan-
cia de los jugadores —sea cual sea su ruta— a Corvul.

Entretanto, los fandticos de Zeus toman la ruta de Mice-
nas por tierra, confiando en la seguridad que da su nimero.

EL «GRIFO DE LAS OLAS», de Tesalénica

Es el mejor barco que pueden encontrar los jugadores
—Ppagando un precio razonable— y uno de los pocos dispues-
tos a arriesgarse a hacer la travesia en invierno. Su capitén,
Kokopkotas, es un comerciante honrado por lo regular, aun-
que no renuncia a timar, en ocasiones que se le presentan, a
los inocentes que se le crucen en el camino.
Da a los PJs los Documentos 3 y 4.

Tipo del Casco: mercante

Tripulacién: 8 marinos, 2 mercenarios, 1 oficial.
Longitud: 16m.

Capacidad: 20 Tons.

Manga: Sm.

Borda Libre: 3m.

Calado: 2m,

Navegabilidad: 17

Calidad del Casco: 10

Puntos de Estructura: 45

(PM: si se dispone de la extensién oficial para RQ
«Vikingos» puede organizarse una pequefia tempestad que
de qué hacer a los PJs en su travesia. Se trata de cortar la
vela antes de que arranque el palo mayor)

GRUPO STANDARD DE ESLAVOS
Conla caida de la autoridad imperial las tribus del Danu-
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bio han alcanzado el peloponeso saqueando todo a su paso.
Ahora, ya instalados, campan por sus respetos buscando el
escaso botin que dan los caminos en esta época insegura.
Viajan siempre a caballo.

Su lider tiene 30% mds en los ataques de Arco 'y Espada
y 15% mds en deteccion con escudo. Lleva armadura por 3
PA de proteccién.

Caracteristicas Atributos

FUE 11 Mov.: 3

CON 13 Pt. Golpe: 14—

TAM 14 Pt. Fatiga: 24—

INT 13 Pt. Magicos: 10~

PER 10 MR-DES: 2

DES 16

APA 11

Arma MR % Ataq. Dasio % Det. PTOS.
Daga 7 35% 1D4+2+1D4 19% 6
Esp. Ancha 6 55% 1D8+1+1D4 29% 10
Arco Largo 2/7  55% 1D8+1

Esc. Diana 7 15% 1D6 49% 12
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 1/5~
Pierna I 05-08 04-06 1/5-
Abdomen 09-11 07-10 1/5—
Pecho 12 11-15 1/6—
Brazo D 13-15 16-17 1/4—
Brazo I 16-18 18-19 1/4—
Cabeza 19-20 20 1/5—

Armadura: 1 PA de cuero.
Habilidades: Montar 70%, Otear 70%, Rastrear 57%.
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Capitulo I
Micenas

En Argos los jugadores encuentran a Ecthelion, quien les brindard la oportunidad de
aunar fuerzas en una sociedad, olvidando pasados rencores.
Los PJs llegan a la vista de Micenas pero los peligros del camino aiin no han terminado:
tras los hierbas altas se embosca Artaur, el salteador...que ya no estd solo.

Informacion para el Master

Ecthelion y Mustakisis van a buscar, en este capitulo,
una alianza con los PJs. Pero en sus planes no entra el «re-
parto justo» que ofrecen. Por el contrario les robaran la ta-
blilla en cuanto puedan dando un sutil cambiazo y, mien-
tras, los empleardn como «carne de cafién». No obstante,
gracias a esta asociacion, los aventureros pueden por fin lle-
gar a comprender la gran importancia de la tablilla.

Un grupo de proscritos se ha instalado en viejas tumbas
de corredor micénicas bajo el liderazgo de Artaur, el més
experimentado de todos. Aunque en un principio saqueaban
los sepulcros, en estos momentos su interés ha derivado hacia
las bolsas ajenas.

1. Argos

Tanto si han viajado por mar o por tierra, Argos es la -
tima parada de los jugadores antes de adentrarse en Micenas;
allf podran reaprovisionarse e informarse si lo desean.

Los precios son caros, pero hay calidad. La ciudad hier-
ve de desarrapados, juglares, gentes refugiadas de las més di-
versas procedencias. Recuérdese a los jugadores que pue-
den ser detenidos y juzgados por llevar armadura, escudo o
cualquier elemento de combate pesado dentro de la ciudad;
de hecho, tampoco se lleva armadura en los viajes (es muy
incémoda) sino sélo cuando se marcha a la guerra.

Estos son los rumores accesibles en tabernas, charlando
con pastores o pescadores, etc; tira 1D10 y juega los en-
cuentros que se produzcan al menos hasta que los PJs reci-
ban el mensaje de Ecthelion.

1, 2, 3. Un extranjero ha pasado por aqui hace un mo-
mento (descripcion caricaturizada de Ecthelion o Mustakisis),
preguntando por alguien como vos (caricaturizar a un PJ al
azar); me ofreci6 dinero si os decia que os espera esta noche
frente a la Iglesia de Santa Ana, en el 4gora, cuando salga la
luna. (Es cierto; Ecthelion quiere aliarse con los PJs, y lleva
dos dias difundiendo este mensaje por la ciudad; aunque sabe
dénde estdn —Corvul les espia- prefiere que ellos lo bus-
quen, evitando asi malentendidos).
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4, 5. Micenas estd deshabitada desde hace decenas de
afios; se dice que un pastor que vivia alli terminé volvién-
dose loco por culpa de los fantasmas que guardan la ciudad.
(Cierto s6lo en parte; el informante no sabe que, ha pocos
meses, Artaur se ha instalado entre la ruinas e iniciado sus
correrias).

6. Al escuchar que los PJs preguntaban sobre Micenas,
un viajero se ha acercado; hace unos meses €l mismo tuvo
la desgracia de transitar la calzada que bordea la montafia
sobre la que aquélla se asienta. Sali6 al paso de su reducido
grupo un entrenado bandido que habfa matado a su guarda-
espaldas antes de que nadie pudiera reaccionar; poco después
los dejé, llevandose toda su mercancia y a una hermosa
doncella a quien nadie ha vuelto a ver. En cuanto a los fantas-
mas, todo son habladurias; como dijo el arzobispo, tales fuer-
zas s6lo existen en la mente de aquellos que las idolatran. (esta
informacion es cierta, pero no esta actualizada).

7, 8, 9. No sabe nada de la ciudad en s, exceptuando
que por ella pululan todo tipo de demonios infernales; pero
si los PJs demuestran ser de fiar, o gracias a un soborno, les
indicard el camino a una vieja curandera cuyo hechizo les li-
brara de todo peligro. La mujer se llama Viana.

10. Habita en Micenas, segin le haa dicho los pastores
que le proveen de queso, una numerosa banda liderada por
un eslavo llamado Ataum; lo de los fantasmas, en cambio,
es una tonterfa; todos debemos, como dijo el arzobispo, tomar
el camino de la fe verdadera abandonando la idolatria pro-
pia del pasado.

VIANA, la curandera

Silos PJs reciben la 42 Informacién, tal vez quieran ver
ala curandera de que allf se habla. Esta los acogera amable-
mente; se trata de una enjuta anciana que se ofrecerd a prepa-
rar a los jugadores un bdlsamo milagroso que ahuyenta a los
demonios por algunas monedas de plata. (El equivalente a
unos 125 peniques).

Luego Viana cocerd ante la mirada de los PJs sus péci-
mas con una multitud de ingredientes, salmodiando queda-
mente durante todo el proceso; frio, el resultado es una gra-
sienta pasta violdcea que debe untarse en aquellos Iugares del
cuerpo expuestos a la luz. Hay tantas raciones como el doble
de miembros del grupo. (PM: comoquiera que la inutilidad
del ungiiento no es manifiestamente patente, podrias hacer
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creer a los PJs que éste aumenta sus PM en un combate
espiritual). Viana se considera descendiente de las sacerdo-
tisas de Vesta, y confia realmente en su poder.

Caracteristicas Atributos

FUE 6 Mov.: 3
CON 7 Pt. Golpe: 8—
TAM 9 Pt. Fatiga: 13-
INT 14 Pt. Magicos: 15—
PER 15 MR-DES: 3
DES 12

APA 7

Habilidades: Habla Fluida 76%, Oratoria 43%, Fabricacién
Pécimas 87%, Conocimiento Humano 66%.
Habilidades Magicas: Ceremonia 54%.

2. Encuentro con Ecthelion
y Mustakisis

Alahoraconvenida Ecthelion y Mustakisis se encuentran
ante el templo de Santa Ana, antes de Apolo. Se ha cambiado
laiconografia, y borrado las inscripciones alusivas al falso dios.

Ratis y Corvul vigilan los accesos al d4gora, por lo que
es imposible sorprender a la pareja de mago y ladrén. Estos
tratardn en todo momento de contemporizar y de llegar a un
acuerdo, regateando siempre para dar al asunto verosimili-
tud. Ofrecerdn poner su sabiduria y poderes al servicio del
grupo, uniendo asi fuerzas de modo muy provechoso; hay
para todos, siempre a partes iguales.

Soélo hablarén de la importancia de la tablilla si son inte-
rrogados al respecto. En cualquier caso Ecthelion pedird se
le conceda su custodia, mostrandose dolido si no es asi.

Si el encuentro fracasa, Mustakisis y el Mago se despe-
dirdn de los PJs asegurdndose de no ser seguidos. (-30% a
todas las tiradas de Escuchar u Otear de sus perseguidores).

Si los PJs se separan tras este encuentro hay un 30% de
posibilidades de que el grupo menos numeroso de ellos se
vea asaltado por 2D2 ladrones.

3. La emboscada de Artaur

Por fin salen los PJs de Argos, internandose en el monta-
fioso Peloponeso. Tras apenas dos dfas de viaje llegan a la
vista de su destino: Micenas. El valle estd cubierto de altas
hierbas, que casi ocultan 1a descuidada calzada.

El camino evoluciona subiendo y bajando pequefias coli-
nas de vegetacién de importancia menor, debido a los fuer-
tes vientos que azotan la gris regién. El cielo plomizo ocul-
ta el sol.

Apostados alrededor de la séptima elevacién se encuen-
tran Artaur y doce de sus secuaces. S6lo cuando todos los
personajes alcancen su cima el lider bandido dara la orden
de descargar todas las flechas sobre el grupo.

Se aplicaran los siguientes modificadores, mas los que
se le ocurran al Master:
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A los bandidos: -10% si los PJs se agachan, +10 por apun-

tar, mds lo correspondiente si se sorprende a los PJs.

— Alosjugadores: tirada de «Otear» exitosa antes de dispa-
rar en el MR-10; -10% por la cobertura de arbustos,
+10 por atacar desde lo alto, -10 si se agachan; NO se
puede disparar y cubrirse con el escudo al tiempo.

Si los jugadores se rinden seran tomados prisioneros y
encerrados, una vez despojados de TODO el equipo que no
hayan Ocultado previamente. Ademads, se les maniatara.

Si Ecthelion y Mustakisis no habian sido aceptados en
el grupo en Argos, ahora serdn espectadores privilegiados
de lo acontecido; rdpidamente urden un plan de rescate: mien-
tras Ecthelion coloca una amplia cipula impenetrable a la luz
con «Formar/Colocar Obscuridad» sobre los captores y
capturados, Teotocépulis, armado de cuchillo y conjuro de
«Brillo», desatard y guiard a los prisioneros fuera de la nube.
Allf los esperardn mago y ladrén.

Si ambos se habian unido al grupo en Argos, Ecthelion,
antes de ser capturado, lanzara el conjuro sobre si con un ra-
dio de 10ms, deformandola siempre de modo que se adapte al
terreno y la claridad no se filtre. Todo el que dispare contra o
luche en tal drea tiene un -75% a las posibilidades de imipacto.

Artaur y los suyos penetraran en la nube obscura si esta-
ban fuera; alli atacardn a ciegas sin consecuencias, excep-
tuando la posible produccién de pifias. Si transportaban pri-
sioneros pronto cargaran contra la luz de Teotocépulis, que
sélo liberard de sus ataduras a 1D3 PJs antes de huir,

Ecthelion se dirige hacia las montafas, y la obscuridad
con él. Allf llegard probablemente solo; tira 1D100 por cada
PJ (libre) que estuviera en la nube:

1-90: el PJ sale de la nube antes de que Ecthelion, se-
guro en la montafia, la disuelva. En momentaneo shok por
la luz, no podra alcanzarla ya.

91-100: el afortunado PJ llega con el mago a lugar seguro.

Aquellos que salgan de la nube antes de tiempo deberan
tirar PODxS. Si la sacan, han salido solos o, si fué un espe-
cial, con un compafiero. Pueden ocultarse y observar el
curso de los acontecimientos.

Los jugadores saldran de la nube por orden de tirada de
POD (antes los que mds se alejen de su porcentaje) y a una
«ratio» de uno por cada minuto (tiempo de juego); es decir,
separados unos de otros unos 100ms.

Aquellos que no tengan éxito en la tirada de PODxS5 o
que no hayan podido desatarse se encontraran, al salir de la
nube, con que estin rodeados de bandidos (de dos a cuatro),
reorganizados dentro de la obscuridad gracias a los diferen-
tes gritos animales que emplea cada subgrupo dentro de la
banda. Sino se resisten, los jugadores serdn capturados.

LOS BANDIDOS de Artaur

Son tipos recios, de muy diferentes etnias pero todos uni-
dos por un rasgo: el rechazo que su sociedad siente por ellos.
Aunque su nimero fluctia, en este momento se albergan en
la tumba-guarida diecinueve bandidos.

Caracteristicas Atributos

FUE 12 Mov.: 3
CON 13 Pt. Golpe: 3-
TAM 13 Pt. Fatiga: 25~




Localizacién
de Golpe
Pierna D
Pierna I
Abdomen
Pecho
BrazoD
Brazol
Cabeza

INT 12
PER 10
DES 14
APA 11
Arma MR
Puiio 8

Daga 8

Arco Largo 3/9

Esquivar: 29%
Habilidades: Esconderse-Deslizarse en silencio 45%, Otear
40%, Escuchar 40%.

ARTAUR el Vil

Es un hombre inteligente que ha sabido aglutinar bajo su
mando a hombres de etnias enemigas, gracias a un sustan-
cioso botin y una disciplina rigida. Aunque de modales refi-

Pt. Magicos: 10—
MR-DES: 3
% Ataq. Dario % Det.  PTOS.
67% 1D3 18% 1D3
56% 1D4+2 28% 6
70% 1D8+1 08% 6
Cuerpo a
Cuerpo Proyectiles  Puntos
01-04 01-03 2/5—
05-08 04-06 2/5-
09-11 07-10 /5—
12 11-15 2/6—
13-15 16-17 2/4—
16-18 18-19 2/4—
19-20 20 2/5~
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nados y aparentemente caballerosos, en verdad es un gran
machista que emplea a las mujeres sélo para satisfacer su
lujuria sexual.,

Caracteristicas
FUE 13
CON 10
TAM 12
INT 15
PER 12
DES 16
APA 12
Arma MR
Puiio 7
Daga 7
Esp. Ancha 6
Arco Largo 2/7
Localizacion
de Golpe
Pierna D
Pierna I
Abdomen
Pecho

Brazo D

Brazo 1

Cabeza

Atributos
Mov.: 3 ‘
Pt. Golpe: 11—
Pt. Fatiga: 6—
Pt. Mégicos: 12—
MR-DES: 2
% Ataq. Dafio % Det. PTOS.
74% 1D3 34% 1D3
49% 1D4+2 21% 6
49% 1D8+1 41% 10
84% 1D8+1 11% 6
Cuerpo a
Cuerpo Proyectiles  Puntos
01-04 01-03 3/5-
05-08 04-06 3/5-
09-11 07-10 3/5-
12 11-15 3/6—
13-15 16-17 3/4-
16-18 18-19 3/4—
19-20 20 3/5~




Esquivar: 46%

Armadura: cuirbuilli en el cuerpo, yelmo en la cabeza.
Habilidades: Valorar Objetos 50%, Oratoria 66%, Ocultar
55%, Esconderse- Deslizarse en silencio 56%.

Objetos Magicos: Artaur posee un arco muy bien equili-
brado que, a efectos de juego, funciona como un +5% al tiro
(ya sumado).

4. La guarida de Artaur

Los grupos de bandidos se reagruparan con rapidez, lle-
vando a sus prisioneros y botin a la tumba més préxima al
valle, su guarida. '

Si entre los PJs capturados hay alguna mujer, Artaur la
reclamard para sf; apoltronado en su gran sillon la sentard en
sus rodillas y comenzard a besarla; si se resiste, mandard ama-
rrarla a su silla y a la pared con cadenas, de forma que se le
imposibilite todo movimiento. Esto es algo que advertira a
1a chica antes de comenzar a abusar de ella.

El resto de prisioneros ird a parar a una tosca, ligubre,
obscura y putrida hoquedad. Las paredes rezuman hume-
dad, y el aire es irrespirable a causa de las heces y vémitos
de aquellos que los precedieron. La puerta ha sido asegura-
da en el exterior por una sélida tranca. No obstante, 1a pro-
pia puerta parece poco resistente. Aunque los PJs no han sido
fuertemente atados (tirada de Inventar +5% para desatarse
con tiempo) hay permenentemente un guardia a la puerta, y,
poco més alla, descansan todos los bandidos tendidos en el
suelo. Se les pasard «comida» una vez al dia.

Al caer la noche del mismo dia de la captura, todos los
ladrones se emborracharan celebrando su nueva presa; du-
rante la celebracion, de la que s6lo quedardn exentos el
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guardia de la celda de los PJs y dos a la puerta de la guari-
da, el vino correrd generosamente por las gargantas de todos.
Unas dos horas después todos sufrirdn los efectos de una
intoxicacién etilica: fuertes dolores de cabeza, mala visidn,
y -20% a cualquier actividad. Es el momento de intentar el
rescate, siempre que los supervivientes en el exterior hayan
sabido informarse de lo que ocurre dentro, mediante algin
espia.
Entrega a los jugadores el Documento 5.

1. Puesto de guardia a la entrada del sepulcro; aqui mon-
tan guardia permanentemente dos bandidos, que vigilan
principalmente el camino. Es relativamente fécil apro-
ximarse a la boca de la cueva gracias a la vegetacion.
(Tratar ésta como Vegetacién Mediana de Arbustos a
efectos de modificadores).

2. Gran Habitacién Central (o «Tholos»); desde aqui se
accedia a la estancia lateral, la cdmara funeraria en la
antigiiedad. Hoy esta ocupada por multitud de bastos ger-
gones con un cofrecillo a los pies; también hay un par
de mesas y una gran fogata que impregna la estancia de
humo. Es el dormitorio de los bandidos.

3. Habitacién Lateral, o Camara Funeraria. Aqui estd ins-
talado Artaur el Vil con su prisionera de turno. Por
unico mobiliario, una cama, un candil de pie, un gran
brasero en el centro de la estancia y un inmenso trono
de alabastro muy gastado. El suelo y las paredes los ador-
nan descoloridos tapices, tras de los cuales se esconde
un cofrecillo de madera con 1000p en perfumes, joyas
y monedas de plata. El tesoro de los bandidos (Valorar
Objetos).

Una vez sorteados los bandidos, los PJs, Ecthelion y

Georgos llegaran, escalando la montafia, a las puertas de la

antigua Acrépolis.
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Capitulo III
Atreo

Tras muiltiples peripecias, los jugadores se encuentran por fin ante su destino: las ruinas de la antigua Micenas.
Aqui van a encontrar a Atreo, quien fue fundador de la dinastia que goberné la ciudad,
y que ahora les dard las claves para penetrar en ella.

Introduccion

Entrega a los aventureros el Documento 6.

Os habéis detenido en la falda de la gran montafia donde
antafio se alzaba el palacio—fortaleza donde residia Agame-
nén. A vuestro alrededor muros semiderruidos se elevan
atn entre la grisdcea vegetacion, delimitando lo que fué la
ciudad al pie de la acr6polis. Trabajosamente buscdis la cima.
El terreno, tras las Iluvias, es resbaladizo amén de escarpa-
do. Tarddis varias horas en llegar, agotados, ante los restos
de la fortaleza de la Acrdpolis. A vuestras espaldas serpea la
calzada hacia la llanura argélida y el istmo de Corinto. En el
valle, el rio centellea a la mortecina luz de la tarde.

Guiados por Ecthelion alcanzdis, tras un breve des-
canso, los restos de la Puerta de Perseia, recubierta en gran
parte de tierra y sillares de los muros. Traspasdndola acce-
déis primero a la ciudad alta y, poco después, caminando
entre lo que fueron palacios y grandes casas, al Propileo Norte.
Franqueado por dos grandes montes, ctimulos de antiguos si-
llares, es la monumental puerta de acceso al verdadero pa-
lacio de los Atridas. La gran montafia que veis a la derecha
es Alperion. Bajo ella se encuentra el palacio donde
Agamen6n encontré la gloria y la muerte.

1. Los fantasmas
del Propileo Norte

Toma el Documento 7.

El edificio del Propileo ha resistido impdvido el paso de
los afios irguiéndose todavia, 2000 afios después de su cons-
truccidén, como pértico de entrada al corazén de Micenas.

Nada mas acceder a €1 los PJs se sentirdn invadidos por
un frio acervo, penetrante hasta la misma médula de los
huesos. Un frio que hace dafio. La obscuridad es absoluta.
Si portan antorchas consigo podran ver, a su mortecina luz,
siluetas confusas y grises, evanescentes, guardando el se-
gundo umbral del propileo asi como su salida. .

Se trata de fantasmas inofensivos; no obstante se agolpa-
ran en torno a cada PJ que desee internarse en el Propileo ins-
tandole, con voz cavernosa y bronca, a abandonar «este Jugar
maldito». No responderdn a nada.
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A causa del terrible frio los PJs bien abrigados perderan
1D10+10 PF por cada asalto que permanezcan en Ia edifica-
cién. Los que no lo estén perderan 2D10+20 PF. Se tarda un
asalto en traspasar, corriendo, el Propileo.

El espiritu de Atreo

Atreo fue uno de los primeros reyes de Micenas, t{o del
gran Agamenén 'y de Menelao, rey de Esparta. Maldito, como
toda su estirpe, por el auriga Mirtilo al comienzo de los
tiempos, vaga ahora entre las ruinas de la Acrépolis. Con
los poderes que todavia conserva, ha sabido protegerla du-
rante siglos de saqueadores y profanadores. Por fortuna para
él, en tan sagrado recinto atin late viva la presencia de los
antiguos dioses.

Cuando los PJs se encuentren descansando tras el terri-
ble paso del Propileo, Atreo se les aparecerd como una alta
y severa figura, de rostro ceniciento y ya entrada en afios. Sus
largos cabellos flotan al viento que sacude la alta colina; por-
que, a pesar de su fantasmal apariencia, Atreo mantiene su
forma corpérea. Vestido con su antigua armadura de fria plata
y armado con su descomunal escudo, se yergue sobre una
roca, y clava su furibunda mirada en los jugadores. Las ra-
fagas de brisa helada y el cielo gris ceniciento terminan de
enmarcar su figura. (PM: se trata de un espiritu de magia que
puede tomar forma fisica sélida; es decir: un «Demonio» en
términos de RQA. Esta atado a la citada Acrépolis de Mi-
cenas, y no obedece sino a los dioses.)

Antes de que los PJs hayan podido reaccionar, Atreo
los increpa: sin duda los personajes no son otra cosa que
vulgares salteadores, saqueadores de sepulcros de corazén
podrido, perturbadores de la paz de los Héroes. El, Atreo, es
quien vela por el eterno reposo de sus hijos. Elevando atin
mds su voz profunda, los insta:

«Idos de aqui, u os despedazaré»

Si los PJs niegan de alglin modo las palabras del demo-
nio, o emprenden cualquier otra accién —aparte retirarse—
Atreo, irénico, propondré a los jugadores una breve mision
con que probar que su voluntad no estd en saquear deshon-
rosamente las tumbas de los muertos de la ciudad alta. Se
trata de matar un gran gusano que —dice— guarda la entrada
ala Acrépolis. Posteriormente, deberdn incrustar los ojos de




la bestia en la gran puerta de bronce de Helios. S6lo enton-
ces Atreo volverd a aparecérseles si han sabido demostrar
su valfa. Entretanto, ningtin aventurero deberé apropiarse
de nada que pueda hayar en su camino...

—«jlId ahora!l...Pero pensad que tal vez es mds peligroso
que lo que se manifiesta aquello que a nuestra vista perma-
nece oculto...Y ahora marchad o recordad bien mis pala-
bras: {No tomaréis nada sin que se os exija algo a cambio!».

ATREQ, el Demonio

Atreo es un demonio condenado por el Hado a vagar eter-
namente por las ruinas de la ciudad que fue la sede de la es-
tirpe que llevé su nombre. La maldicién que Mirtilo arrojé
sobre todo el linaje de los Atridas, mas los crimenes inconfe-
sables que cometié en vida, le impide acceder a los Campos
Eliseos, morada de los héroes en el Hades.

No obstante su naturaleza maligna, Atreo conoce el
destino de su sobrino Agamendn y sufre por él. El espectro
de Agamenén, habiendo éste vendido su cuerpo al Ojo Azul,
aun vaga, perdida la razén a causa del remordimiento, en su
inmenso mausoleo.

Solo existe una forma de que Agamendn conozca el
descanso vedado a su tfo: que alguien vuelva a matar, pri-
mero, su alma atormentada; y, luego, su cuerpo dondequiera
que éste esté.

Apiadados los dioses del anciano héroe, han colocado
el tltimo de los Grandes Gusanos frente a la puerta del an-
tiguo Templo de Helios. Sélo a aquél que logre derrotar a la
Bestia podra Atreo permitir el paso a la Acrépolis bajo la
montafia.

Silos PJs logran —como espera Atreo— derrotar al Dragén,
podra €l entonces exigirles la muerte del espiritu corrupto
de su hijo a cambio de los tesoros que encierra su ciudad. Si
no lo consiguen, el Demonio mismo acabara con ellos...

Caracteristicas Atributos

FUE 15 Mov.: 3

CON 14 Pt. Golpe: 14—

TAM 16 Pt. Fatiga: 29~

INT 17 Pt. Mégicos: 20—

PER 20 MR-DES: 2

DES 16

APA 8

Arma MR % Ataq. Daiio % Det. PTOS.
Rapier 5 140%  1D6+1+1D4+5 90% 12
Gran Rectan.7  60% 1D6+1D4 110% 20
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 (8)/5—
Pierna I 05-08 04-06 8)/5-
Abdomen 09-11 07-10 8)/5-
Pecho 12 11-15 (8)/6~-
Brazo D 13-15 16-17 (8)/4—
Brazo 1 16-18 18-19 (8)/4—
Cabeza 19-20 20 (10)/5-

Notas: el arma que emplea Atreo es un arma micénica, no
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un Rapier. S6lo puede atacar de punta. Recuerda que, en un
caso de peligro extremo —que no deberia darse— Atreo puede
desmaterializarse; al fin, se trata de un espiritu al que se ha
dotado de forma.

Las tltimas palabras de Atreo sobre «el peligro» —ver
arriba— son una pista sobre una caracteristica importante del
Gusano-Dragén con que los PJs van a luchar —vid. abajo—
Pero ellos no tienen por qué saberlo.

Armadura: coraza de plata encantada con 6 PA, que no pesa.
Como la espada (+5, intervencién divina), s6lo puede ser em-
pleada por los descendientes directos de Zeus.

Idiomas: griego muy arcaico.

Magia Divina (Reutilizable): Disipar Nubes, Lanza Solar,
Ordenar: Salamandra, Aguila, Halc6én. Resurreccién,
Excomuniodn, Visién del Alma, Bloqueo Espiritual, Curacién
del Cuerpo.

La Acropolis de Micenas

Una vez dichas estas palabras, Atreo se desvanecerd en
jirones arrancados por el viento.

Oscurece. (PM: -25% a todas las tiradas en el exterior,
-40% en el interior del Templo). Ecthelion activa el conjuro
de «Luz» de Ariel, que ilumina un drea de 10ms. La luz,
aunque tenue, permite las actividades fisicas con tan sélo -
5% de modificados.

A las ultimas luces del dia los PJs alcanzan la puerta de
un gran palacio atrida; se trata del megarén principal, donde
residieron los descendientes directos de Atreo. Hoy eslatnica
practicable pues, con el paso de los siglos, la montafia sobre
la que se asentaba la ciudad ha avanzado sepultando la mayor
parte de los edificios. A través de las herrumbrosas jambas
acceden al interior. Allila visién es de una completa decaden-
cia: en numerosos lugares el techo, derruido, ha dejado pe-
netrar el agua que ahora se pudre en los grandes charcos del
suelo. Por todas partes crecen musgos y hongos de color ne-
gruzco, y, donde la concentracion de barro lo permite, ar-
bustos enfermizos. El fétido lodazal se prolonga hasta el lugar
donde antafio se alzara la gran plataforma circular para el
fuego; sélo entonces la inmundicia parece remitir.

En muchos casos las paredes de ladrillo han cedido al
peso de los siglos. Pocos frescos descoloridos adornan toda-
via el lugar.

A medida los jugadores avancen hacia el fondo, el mas-
ter debe particulizar como prefiera el género de cada in-
mundicia. Ello le permitira, cuando proceda, obligarles a
hacer alguna tirada de saltar para evitar resbalar y caer entre
los puntiagudos sillares o, simplemente, en el barro.

Haciala mitad de el edificio los gases que emanan de tan
vasta podredumbre terminan por hacer irrespirable el aire.
Todos los componentes del grupo deberan hacer tiradas de
CONXx6 so pena de caer desmayados en el lodazal.

La inscripcion

En el centro de Ia plataforma para hogueras, pero atn
recubierto de musgo, los PJs (Buscar -5%) descubriran una




inscripcién en mosaico dorado. Una vez limpia la superficie
podra leerse, en griego cldsico, lo siguiente (Leer/Escribir
Griego):

«El precio no ha de ser barato
y la apariencia puede ser engafiosa.
Pero recuerda: jSé6lo tomarés lo que te sea dado!».

(PM: la inscripcion hace una vez mds alusién al trato
que Atreo piensa hacer con todo aquél que mate al Dragén
con vistas a salvar a su hijo; también se habla de la «apa-
riencia engafiosa», algo que ya dijo Atreo a los PJs en su
primer encuentro. En ambos casos se alude a una caracteris-
tica especial del Gusano que guarda la entrada al templo de
Helios —Vid abajo-).

Mientras Ecthelion y aquellos PJs que sepan leer se incli-
nan sobre el mosaico tratando de descifrarlo, una voz pro-
funda sobresaltara a todos surgiendo a sus espaldas.

«Eh, ;Qué hay de nuevo, amigos?»

De la obscuridad brota un extrafio ser, como los jugado-
res no han visto en la vida: aunque su cuerpo parece el de un
ser humano comiin, su cabeza parece ser la de un ciervo. Se
presentard a sf mismo como «Angmer, el sitiro». (PM: aun-
que en verdad se trata de un Broo, consciente de la mala pren-
sa que tiene su raza en las leyendas locales; tal mentira
puede desenmascararse si el Master, a escondidas, saca por
debajo del % de algiin jugador en Conocimiento Humano.
Recomiendo restar -10% —al cabo, se trata de una especie
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muy desconocida propia de cuentos de la abuela—y hacer una
sola tirada por todo el grupo).

Angmer no sabe nada de la inscripcién. Pero lo que él
tiene que ofrecer a los PJs —dice— es algo «mucho mis intere-
sante que todas esas pamplinas». Con gesto de prestidigita-
dor extrae de sus harapos una piedrecilla brillante: «sélo esta
fantdstica gema podra abriros la puerta al interior de la gruta
donde habita el Gran Gusano; otros antes que vosotros no qui-
sieron adquirirla, a pesar de su justo precio...y sin duda por
ello nunca volvieron a ver la luz del Sol». La «gema» sélo es
un pedazo de vidrio toscamente tallado. No vale ni un penny.
Pero el broo la venderd por 150p., o, regateando, hasta por
100p. «Por el mismo precio» también les indicara la presen-
cia de un pasadizo oculto a través del cual llegar al Gusano-
Dragén. «Alli deberéis incrustar la preciosa piedra, en un agu-
jerillo a la derecha; sélo asi se abrird la puerta secreta».

Si hay algtn problema, el broo, cobarde, huira por un
hueco oculto entre la porquerfa, y pronto perdera a los PJs
que le persigan; probablemente, en venganza, les prepare una
«sorpresa» a su regreso.

Los PJs que deseen tasar la gema deberan tomarla en
sus manos para examinarla, a causa de la mala calidad de la
luz de Ariel (Valorar Objetos).

(PM: la gema estd contaminada por el sucio Angmer con
una enfermedad degenerativa de la FUE; los PJs afectados
no deberian saberlo antes de notar sus efectos. Vid. reglas
en pg. 69 RQB).




EL BROO Angmer

Angmer es uno de los pocos broos que adin vagan entre
las ruinas de la antigua capital aquea. Sobrevive como puede,
asaltando y robando a los que son mas débiles que €l, y en-
gafiando a los que son mas fuertes. Es un tipo rastrero, que
no dudard en traicionar cualquier lealtad siempre que entre-
vea algin beneficio para €l mismo.

Producto de sus pillajes, su vestimenta es asaz diversay
andrajosa. La armadura pertenece, por partes, a los mds dis-
pares estilos y épocas. Su pestilente olor se mimetiza con el
paisaje.

Caracteristicas Atributos

FUE 9 Mov.: 4

CON 18 Pt. Golpe: 17—

TAM 16 Pt. Fatiga: 20—

INT 14 Pt. Magicos: 4-—

PER 14 MR-DES: 4

DES 9

APA 11

Arma MR % Ataq. Darfio 9% Det. PTOS.
Cornada 10 62% 1D6+1D4

Lanza 1 Mano 7 67% 1D8+1+1D4  26% 10
Arrojar Lanza 4 47% ID8+1+1D2 15% 10
Escudo Diana 7 08% 1D6 57% 11
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 2/6—
Pierna I 05-08 04-06 2/6—
Abdomen 09-11 07-10 2/6—
Pecho 12 11-15 4/8—

Brazo D 13-15 16-17 3/5-

Brazo I 16-18 18-19 3/5—
Cabeza 19-20 20 5/6—

Armadura: hecha de retazos, y muy antigua.
Habilidades: Ocultar 57%, Escuchar 65%, Otear 65%,
Rastrear 45%, Esconderse-Deslizarse en Silencio 30%.

LLa Sala del Dragon

Si los PJs compraron la baratija a Angmer ahora sabrdn
c6mo acceder a la gruta donde espera el Dragén de que
habld Atreo. Una tirada de INTx5 bastard para acordarse de
las indicaciones del semi-humano (primero a la derecha, luego
a la izquierda, o...eh... ja la derecha?...etc), pero hard falta
un INTx3 para sacar algo en limpio de todo ello.

En otro caso, cuando hayan comenzado a vagar sin rumbo
por los subterrdneos, se les aparecerd un fantasma —enviado
por Atreo— que, por fin, les conducird a la bestia.

Como dijo Angmer el pasadizo hacia el Gusano acaba
en una puerta (aunque no secreta). En su margen derecha si
hay un pequefio agujerillo practicado toscamente. En cuan-
to se toque la puerta —sea o no con la gema del broo- ésta
crujird terriblemente, cayendo de inmediato al otro lado; el
¢je estaba podrido por completo.
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Ante los PJs se abre una inmensa sala pavimentada de
ladrillo. Algunas columnas permanecen en pie, sin sujetar ya
ningtn techo mis que la béveda terrosa que cubri6 luego la
antigua sala. Acostada sobre una gran cantidad de brillantes
armas y armaduras, gemas, cofres y otros tesoros, se encuentra
una horrible bestia. Su figura es la de un inmenso gusano de
iridiscentes escamas ¢ inmensa cabeza. Enroscado a un 4rbol
achaparrado de corteza dorada, espera a los aventureros con
la cola enhiesta, y silbando por su bifida lengua. Sus grandes
ojos azules palpitan de furia, sobresaliendo de su cuenca.

A su espalda unas inmensas jambas rectangulares sefia-
lan la existencia de una puerta. El metal, que ha permaneci-
do puro, se encuentra primorosamente labrado; y despide una
Iuz dorada que inunda la sala por completo.

Desperdigados entre el oro y el barro, pueden verse los
huesos de aquellos que intentaron antafio matar al Dragén,
y fracasaron.

(PM: Seria interesante que en la lucha subsiguiente
Ecthelion emplee alguno de sus poderes para ayudar a los
PJs. Teotocopulis, el dnico familiar del mago que los juga-
dores conocen con seguridad, podria también echar una ma-
nita).

«DAINSY», el Gusano del Templo de Helios

La mision de este Gusano-Dragén se cifra en proteger
la entrada al templo de Helios de Micenas, tinico en el mundo
en su tiempo. El es el dltimo de su antigua raza, colocado en
esta sala como merced de los dioses a Atreo; s6lo aquellos
que logren derrotarlo podrdn seguir adelante para tal vez
salvar a Agamenon de suplicio que lo atormenta.

Ultimo descendiente de las terribles Hidras, «Dainsy» es
en verdad bicéfalo, aunque esto es inapreciable a primera
vista. De hecho, protege su cabeza dandole apariencia de cola,
y viceversa. Asf, aunque gracias a la Ilusién T4ctil puede tam-
bién «morder» con la cola, debe luchar con la cabeza enhiesta
de forma que pueda dirigir los embates de aquélla. Estaes la
propiedad oculta a que aludieron primero Atreo y luego la
inscripcién de mosaico.

Caracteristicas Atributos

FUE 50 Mov.: 3

CON 22 Pt. Golpe: 36—

TAM 49 Pt. Fatiga: 72—

INT 9 Pt. Mégicos: 17—

PER 17 MR-DES: 4

DES 8

Arma MR % Ataq. Dario

Mordisco Real (Cabeza) 7 96% 1D10+1D4

Mordisco Falso (Cola) 7 35% 2D6

Aliento 1 100%  sélo veneno
(Vid.pg.104 RQA).

Localizacion Cuerpo a Puntos

de Golpe Cuerpo D20

Cola (Falsa Cabeza) 01-06 10/13

Cuerpo 07-14 10/14

Cabeza (Falsa Cola) 15-20 10/12




Armadura: escamas por 10 PA.
Magia: Tiene permanentemente sobre su cola tres conjuros
divinos de Tlusién: Ilusién de Movimiento, de la Vista-5 y
Téctil-3.

Regenera 2 Puntos de Dafio por localizacién y asalto
hasta que muera.

Las Palabras de Atreo

Una vez los PJs hayan matado a Dainsy deberdn arran-
carle los ojos para incrustarlos en sendos huecos en cada
una de las jambas de las puertas del templo del sol. Si los
PIJs no recuerdan esto, Ecthelion se encargara de hacerlo.

Cuando se coloquen los ojos en los nichos de la entrada
al Templo, se volveran frios y rigidos, como una piedra pre-
ciosa con la apariencia y textura de la azulina. Y, sin un so-
nido, las puertas comenzaran a abrirse, liberando, desde el
interior, una luminosidad cegadora.

Pronto las jambas del Templo de Helios se encuentran
abiertas de par en par. La luz llena la estancia donde yace
muerto el Dragén, reflejandose en sus escamas, en la san-
gre, en las riquezas diseminadas por el piso.

En el umbral se recorta, obscura contra la luz, la figura
de Atreo. Conservando su impenetrable semblante avanza
hacia los aventureros:
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«Habéis destruido el dltimo de los grandes dragones so-
bre la tierra. Con vuestro valor os habéis ganado también el
derecho de penetrar en las ruinas de mi cindad, tantas veces
alcanzada por la desgracia. Pero atin no habréis de tomar nada
de lo que aquf se atesora y se enmohece. Y si deseais algu-
na de las riquezas que se acumulan a vuestros pies, o al-
gunas mucho mayores que ain no habéis visto, deberéis
para ello ganaros mi gratitud. Porque, sobre los Dioses, yo
soy el guardidn de las riquezas de Micenas; por mandato del
Hado.

Asi, tanto si os mueve la codicia como si os mueve el
altruismo, os pido que liberéis a lo que queda de Agamendn,
mi hijo, de su locura y de su sino.'Y os pido que lo liberéis
matando su espiritu corrupto que ahora, como hace 2000 afios,
atin flota sobre su cuerpo en cenizas y sobre sus armas im-
plorando redencién.

Soélo entonces, muerto el espiritu de mi hijo, os serd dado
tomar algunas de las riquezas que atesora esta ciudad muer-
tax».

Y, una vez mads sin responder a nada, el atormentado es-
piritu se desvanecerd en la penumbra.

El resplandor se atentia hasta que las puertas de bronce
enmarcan por fin un pértico de mdrmol amplio y semien-
vuelto en penumbra. Si los PJs quieren investigar ahora (cosa
que es conveniente si se desea jugar esta campaiia més all4
del Capitulo IV), pasa al Capitulo IV. En €I, juega la sec-
cién El Sagrado Templo de Helios (pg 32).
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Capitulo IV
El Mausoleo de Agamenon

Recorriendo los pasadizos que horadan la montafia asentada sobre la acrépolis micénica los jugadores van a alcanzar al
fin el término de su viaje: el mausoleo de Agamendn; sin embargo, alli serdn traicionados.
Llegamos, por otra parte, al punto en que el Master y los jugadores decidirdn si continuar
la camparia o contentarse con lo conocido hasta ahora.

Informacion para el Master

En este capitulo debes emplear la Tabla de Encuentros
Aleatorios para los pasadizos cada, més 0 menos, 5 horas en
términos de juego. La tasa de movimiento de los PJs sevaa
situar en 1 si van atentos a lo que les pueda ocurrir y/o ha-
ciendo un mapa.

El Master debera seguir en el mapa las evoluciones de
los aventureros; cuando Ileguen a algin lugar habitado ju-
garén la parte correspondiente.

Los jugadores pueden ahora explorar el Templo de He-
lios 0, como les pidi6é Atreo (y sin duda pretenden Ecthelion
y Mustakisis), buscar inmediatamente la tumba del rey de los
Atridas.

Emplea el Documento 7 si desean hacer esto ultimo.

Si no, juega la seccién El Sagrado Templo de Helios.

De acuerdo con su plan preestablecido (Vid Cap I,
Mustakisis, durante algiin periodo de descanso entre los ago-
tadores corredores, va a sustraer al PJ que la porte la Ta-
blilla rota. En su lugar colocaré una réplica aproximada fabri-
cada «ad hoc» y de memoria por Ecthelion, con ilusiones de
la vista y tactiles.

La préxima vez que los aventureros deseen mirarla, se
les puede decir que «notan algo raro en ella» sin que puedan
definir qué sea exactamente.

Tabla de Encuentros Aleatorios en los Pasadizos
(Tirar 1 vez cada 5 horas)

%
01-02 El Broo Angmer tratando de seducir a una ninfa
03-08 Euriloco buscando una salida
09-40 Inmensa tela de AGG, abandonada
41-50 AGG agazapada en el techo (ataca)
51-76 Emboscada de los Trolls
77-86 «Patrulla» de Satiros
87-00 Derrumbe, o a eleccion del Master

Nota: en las cercanias de los Palacios Centrales las
posibilidades de encontrar una patrulla de satiros son de
51-86.
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Lugares representados
en el Mapa de Micenas

Juégalos a medida los jugadores vayan llegando a ellos.

1. El Sagrado Templo
de Helios, en Micenas

«Alll donde el Sol es de bronce», vid. Documento 8 y Anexo
4.

En este lugar el tiempo se ha detenido en la tinica albo-
rada en que el sol sali6 por Occidente, segun la leyenda del
Vellocino de Oro. El fenémeno, visible a cualquiera que mire
desde los balcones del Templo hacia el Oeste, es el que ha
propiciado la preservacién del santuario; y ésta ha converti-
do el lugar en un Portal Temporal al pasado en que aquél
fué construido.

El Portal de Helios dentro de la Campana

Basicamente los jugadores pueden visitar este lugar santo
en dos ocasiones durante la aventura; antes, y/o después de
matar al Espectro de Agamenén como les tog6 Atreo.

En el primer caso, ellos nunca deberdn averiguar como
emplear el templo como Portal. En cambio, es imprescindi-
ble que lo hagan una vez acabado el Capitule IV (muerto
ya el espiritu de Agamendn) si se desea seguir la campafia
hasta el final.

Las Puertas del Templo de Helios

Toma el Documento 9y lee con cuidado:

Este lugar tiene dos puertas superpuestas: la Temporal,
material, donde los PJs han incrustado los ojos del Dragén,
y una segunda, la Histdrica, etérea, de la Micenas del
1200adC. La puerta Temporal sirve para pasar de una época
aotra. Sélo los PJs y sus contemporédneos la ven 'y s6lo ellos
pueden usarla.




Ambas pueden abrirse y cerrarse; sus diversas convina-
ciones (que los jugadores deberdn descubrir) permiten dis-
tintas formas de interaccioén con el pasado. Asi:

En todo momento los PJs y sus contempordneos que se
encuentren en el interior del recinto del Templo verdn la puer-
ta Historica (y su estado, abierto o cerrado) como un palido
reflejo rojizo sobre el bronce dorado del que esta hecha la
puerta Temporal...

Los aventureros unicamente pueden actuar sobre la
Puerta Temporal, de bronce, abriéndola y cerrdndola incrus-
tando (como vimos) los 0jos de azulina de «Dainsy» en sen-
dos nichos practicados en el exterior de las puertas, y emple-
dndolos como picaporte.

La puerta Histdrica, por su parte, es abierta y cerrada
desde la Micenas -Antigua (1200 adC) a diversas horas del
dia.

Mientras la puerta Temporal de bronce esté abierta, los
aventureros podrdn acceder al mirador de Helios, normal-
mente.

Si ambas puertas estan abiertas, personajes de ambas
épocas (580dC y 1200adC) podran interaccionar dentro del
recinto, cada uno accediendo por la puerta de su tiempo. Pero,
al salir, cada uno volverd a su tiempo también. Obviamente,
a través del tnico umbral cada uno ve su propio tiempo (los
PJs a la Hidra muerta; los micénicos, los patios del palacio
de Agamendn).

Sélo si la puerta Temporal se encuentra cerrada, y la
Historica esta abierta, podrdn los PJs vislumbrar el palacio
micénico de los Atridas y por tanto, abandonar el recinto del
Templo para entrar acceder a él 1200 afios adC.

Ello implica (evidentemente) que los aventureros conoz-
can la forma de cerrar (primero) y abrir (después) la puerta
Temporal desde dentro, de otro modo no podrian ni visitar
Ia época de la guerra de Troya, ni volver ma4s tarde a su pro-
pio tiempo. (Vid gréficos).

La tinica forma de abrir y cerrar desde dentro la puerta
Temporal dorada-es caer en la cuenta de que ésta rambién
tiene un par de nichos en su parte posterior, donde incrus-
tar los ojos del dragén una vez extraidos de la parte ante-
rior. De esta forma la puerta Temporal (cerrada desde den-
tro del templo por los PJs) podria también ser abierta por ellos
desde el interior del edificio, sirviéndose de los ojos de dra-
gon.

Pero los cuencos de la puerta interior son extraordinaria-
mente dificiles de ver; s6lo debera permitirse a los aventure-
ros percibirlos si se desea continuar la aventura mas alla del
Cap. IV.

La Primera vez en el Templo

Juega esta seccidn si los PJs penetran en el templo en
alglin momento previo a su visita a la tumba de Agamendn.
Pero hazlo (claro) s6lo una vez; si los aventureros vuelven
(siempre antes de haber combatido con el espectro de Aga-
menén) encontraran el lugar vacio y propicio a que contem-
plen todas las puestas de sol que sea menester.

La primera vez que los jugadores penetren en el Templo
ambas puertas, Temporal e Histdrica, estaran abiertas.
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Los intrusos descubrirdn un lugar tranquilo y pacifico,
atemporal. Una luz suave y broncinea se refleja en el mar-
mol blanico que recubre todo el edificio. El tejado, a dos aguas,
es de oscuro cedro, como la puerta. Traspasado el primer um-
bral atin ven un segundo y un tercero, flanqueados por sen-
dos braseros de pie.

En el centro de la habitacién principal se yergue un in-
menso altar de bronce y madera. La estancia, concebida como
mirador, no tiene muros y aqui se sostiene el tejado mediante
pequeflas columnas estucadas en 1ojo.

Apoyada en una de ellas y embebida en la eterna pues-
ta de sol sobre los rojos tejados de la imponente Micenas
(que, por otra parte, los PJs no pueden ver), se encuentra
una hermosa joven de largos cabellos azabache que rematan
un mofio y una coleta. Apenas viste una ligera tinica azul
marino, larga hasta los tobillos y cefiida en la cintura.

Ella s6lo tomara conciencia del grupo si alguien la
habla directamente; entonces, asustada, escapard colandose
entre los no menos sorprendidos jugadores. Cruza luego,
veloz, el umbral y la estancia descubierta que hace de ante-
sala al templo para desaparecer luego materialmente de la
vista de los aventureros (que en el exterior sélo puede ver
la sala de Dainsy). La joven se [lama Antea. Volverdn a en-
contrarla.

En este momento Ecthelion apremiar a los PJs: mejor
serd que se dejen de romanticismos y recuerden qué han ve-
nido a hacer en Micenas.

Entretanto los guardias pueden adentrarse en el Templo
si los PJs hacen ruido o llaman mads la atencidn; esto puede
colocar temporalmente al grupo, descubierto en fraglante
sacrilegio, en combate con una buena parte delos soldados
de palacio. No obstante, no les sera dificil huir traspasando
¢l umbral del templo, con lo que regresardn a la Micenas de
850 d.C.

Este episodio debe servir para que los jugadores tomen
conciencia de este Templo como Portal entre Epocas; sin em-
bargo no encontrardn, por mas que investiguen, los huecos
en la parte posterior de la puerta Temporal de bronce (que
permiten abrirla y cerrarla desde el interior); asi, no podrén
emplear el portal hasta haber acabado la primera parte de la
aventura.

2. Guaggs (Guaridas
de Aranas Gigantes)

En estos terribles lugares habitan 1D4-1 arafias gigantes
(AGGs). Segiin se acerca uno se puede percibir un ligero tu-
fillo caracteristico, que se hace irrespirable en el interior. La
cueva estd llena de huesos y carne y agua putridas. En el te-
cho, entre las telas y fuera del alcance de la luz, (venen la
obscuridad) estdn las AGGs. Su tictica favorita consiste en
arrojarse desde arriba y por sorpresa contra €l incauto aven-
turero de turno.

AGQG tipica
Es una arafia grande y gorda, con dibujos en rojo en el
abdomen.




Las AGGs son venenosas. Cinco minutos después de
haber acabado la pelea, aquellos que hayan sido mordidos
se marearan, vomitardn y comenzardn a ponerse verdes. Los
conjuros de «Curacién» sélo cierran heridas, no eliminan el
veneno. Este tiene una POT de 12, que se enfrenta con la
CON de la victima. Si la CON vence, el PJ recibe 1D6 PD
4 los PG totales; si no, 12. Este dafio debido al veneno se

purga a tasa de 1 pt. al dia (si el aventurero no ha muerto).

Caracteristicas Atributos

FUE 16 Mov.: 4/6 (en la red)
CON 18 Pt. Golpe: 21—
TAM 24 Pt. Fatiga: 34—
INT 3 Pt. Magicos: 14—
PER 24 MR-DES: 2

DES 19

Arma MR % Ataq. Dafsio

Mordisco 5 70% 1D6+1D6+veneno
Localizacién Cuerpo a Proyectiles  Puntos
de Golpe Cuerpo D20 D20
Pata TD 01 01 4/4—
Pata T1 02 02 4/4—
Pata ID 03 03 4/4—
Pata I 04 04 4/4—
Abdomen 05-08 05-11 4/9-
Pata CD 09-10 12 4/4—
Pata C1 11-12 13 4/4—
Pata DD 13-14 14 4/4—
Pata DI 15-16 15 4/4—
Cabeza 17-20 16-20 4/7-

Armadura: 4 PA de quitina
Esquivar: 35%

Nota: las AGGs muerden y esquivan cada asalto. El dafio
que reciben las patas no reduce los PG totales.

3. Guarida de Troll (GruT)

En ellas viven 2 o 3 Trolls de las cavernas; el tosco
«mobiliario» puede consistir en una hoguera, un espeton
con poca carne requemada, y restos de asado y botin disper-
sos entre la mugre y la oscuridad del resto de la gruta.

TROLL de las Cavernas

Son criaturas por lo comun estiipidas; una buena idea
para dirigir un encuentro con ellas en su cueva es fijarse en
el que tienen Bilbo y los enanos en «El Hobbit».

Los trolls no saben de honor ni caballerosidad. En sus
emboscadas tratardn de aturdir al dltimo PJ de la fila, para
luego huir rdpidamente a la cueva, a tiempo para pensar en
el mend.

Aparte de este Troll-ejemplo (ya adulto) el Master puede
tomarse el trabajo de crear otros, jévenes o ancianos, y més
faciles de caricaturizar.
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Caracteristicas Atributos

FUE 29 Mov.: 3

CON 15 Pt. Golpe: 19—

TAM 22 Pt. Fatiga: 44—

INT 6 Pt. Mégicos: 8—

PER 8 MR-DES: 3

DES 11

APA 3

Arma MR % Atag. Dafio % Det. PTOS.
Garrote 4 41% 3D6-+2D6 36% 14
Garra 7 62% 1D4+2

Localizacion Cuerpoa  Proyectiles  Puntos

de Golpe Cuerpo D20 D20

Pierna D 01-04 01-03 3/7-
Pierna I 05-08 04-06 3/7-
Abdomen 09-11 07-10 3/7-
Pecho 12 11-15 5/9—
Brazo D 13-15 16-17 3/6—
Brazo I 16-18 18-19 3/6—
Cabeza 19-20 20 3/7-

Armadura: una tosca piel en el torso.
Habilidades: Olfatear la Presa 60%, Buscar 67%.

Nota: los trolls regeneran 1 PG por localizacién cada asal-
to. o

4. Los satiros de
los Palacios Centrales

Escondidos en lugares mégicos como éste, sobreviven
en el mundo las tltimas comunidades de este pueblo antafio
despreocupado y feliz.

Adn en tan penosas condiciones pasan su tiempo bai-
lando y organizando orgias que muestran que no han perdi-
do nada de su conocida lujuria.

Asf los encontraran los PJs en la Sala 1, divirtiéndose
entre la musica, el baile, 1a comida, y los gritos de algunas nin-
fas capturadas por la fuerza. La algarabia es indescriptible.

Los sétiros han habilitado para su residencia las partes
posteriores de los Palacios Centrales, que atin conservan parte
de su lujo con paredes pintadas y suelos de piedra. En el
centro arde una gran fogata cuyo humo de disuelve al tocar
el techo. En la pared norte, sobre un inmenso trono, se apol- '
trona su majestad Sarid IIL

Si los PJs cometen el error de internarse en cualquiera
de los dos palacios, serdn capturados probablemente por los
semjhumanos que los conducirdn ante su soberano; éste, en
estado de constante apatia, querra que lo diviertan de algin
modo. El espectdculo (chistes, payasadas, acrobacias, mu-
sica,...) debe ser de calidad. Si no, Sarid no los dejara mar-
char. Y si en el grupo de aventureros forma una mujer, €stos
deberdn agasajar particularmente al monarca, so pena de
dejar alli su vida o su compafiera.

En cada una de las salas se apifian entre 50 y 60 sétiros.




SARID II1, el Gran Sitiro
Untipoirascible y caprichoso, su furia puede ser te-
rrible cuando sus antojos no se ven colmados. Aparte de las
hembras de cualquier especie, le encantan los objetos her-
mosos, la miisica y los trucos vistosos de magia.
Huelgan sus caracteristicas, pues los PJs no llegarfan a

lastimarle (es muy querido de los suyos) y €l no hard nunca -

nada por sf mismo.

SATIRO de Patrulla

Este es el sdtiro tipico yasea para divertirse en las orgi-
as, o para ir a la caza de hembras en el exterior.

Los sdtiros patrullan en grupos de 2D4; s6lo se mostraran
violentos si los PJs no siguen el juego a sus caprichos,
Combaten sin tictica alguna.

Caracteristicas Atributos

FUE 19 Mov.: 3

CON 15 Pt. Golpe: 13—

TAM 11 Pt. Fatiga: 34—

INT 13 Pt. Mégicos: 5-

PER 15 MR-DES: 2

DES 16

APA 7

Arma MR % Ataq. Dasio % Det. PTOS.
Cornada 9 81% 1D6+1D4

Garrote 6 67% ID10+1D4  51% 10
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Localizacién Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 3/5-
Pierna I 05-08 04-06 3/5-
Abdomen 09-11 07-10 3/5-
Pecho 12 11-15 4/6—
Brazo D 13-15 16-17 1/4—
Brazo 1 16-18 18-19 1/4—
Cabeza 19-20 20 3/5—

Armadura: natural, excepto cuirbuilli en el pecho en las
patrullas.

Habilidades: Esconderse 73%, Deslizarse en Silencio 101%,
Tocar Flautin 132%, Bailar 106%.

Magia Espiritual: Vid pag. 117 RQA.

S. El Megaroén de Patroclo

Ante los aventureros, tras un recodo, el tiinel se ensancha
e ilumina. Pronto se encuentran a la vista de un obscuro um-
bral, sin puertas y flanqueado por esfinges de granito. Estas
representan dos grandes grifos, erguidos con la mirada fija
en el pasadizo.

Entre ambas estatuas, y frente a Ia hoquedad de la en-
trada, se dibuja un mosaico de extrafios disefios. Se trata del
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acceso al segundo palacio en importancia en la ciudadela,
después del de Agamenon.

Si alguno de los PJs pasa entre las esfinges, €stas cobra-
rén vida y saltarén para cortarle el camino a la entrada. En-
frentandolo, exclamardn al unisono:

«Nosotras somos las custodios del umbral de estas estan-
cias. Extranjero, el paso te estd vedado en tanto no ave-
rigiles el nimero sagrado que nos ate de nuevo a nuestros
pedestales; observad: s6lo hay una respuesta, pero la clave
estd a vuestros pies».

En efecto, la respuesta al acertijo se encuentra en los
dibujos del mosaico del suelo. El nimero es «12». Cualquiera
que trate de traspasar el dintel del palacio sin saberlo serd ata-
cado por los colosos de piedra.

Ahora, da a los aventureros el Documento 10.

LOS GRIFOS de Piedra (monstruos incompletos)

Fueron colocadas aqui por los primeros micénicos, que
precedieron a los Aqueos, para velar por la morada de sus
monarcas.

Caracteristicas Atributos

FUE 43 Mov.: 3

TAM 35 Pt. Golpe y Pt. Fatiga no aplicables
INT 6 Pt. Mégicos: 14—

DES 27 MR-DES: 1

Arma MR % Ataq. Darfio

Mordisco 7 100% 1D6+3D6

Garras 4 125% 1D6+3D6
Localizacion Cuerpo a Proyectiles  Puntos
de Golpe Cuerpo D20 D20

Pata TD 01-02 01 20/0-
Pata TT 03-04 02 20/0-
Cuartos T 05-07 03-07 24/0—
Cuartos D 08-10 08-12 24/0—
AlaD 11 13-14 20/0-
Alal 12 15-16 20/0-
Pata DD 13-14 17 20/0-
Pata DI 15-16 18 20/0-
Cabeza 17-20 19-20 22/0-

Nota: cuando se superan los PA de una localizaci6n, ésta se
rompe.

Las estancias interiores

Traspasada la puerta la negrura es absoluta y de algin
modo sobrenatural: la luz de Ariel s6lo alcanza a iluminar
un radio de metro v medio.

El olor a moho y la humedad son claramente palpables.
El eco reproduce ampliados extrafios ruidillos y salmodias.
Confuso entre todo ello, un aventurero que efectiie con éxito
una tirada de Escuchar -5% puede adivinar una tos asmati-
ca que enmarca roncos y apagados gritos de auxilio.

Ya sea avanzando pegados al muro o confiando en su es-
casa lumbre, los PJs alcanzaran pronto el gran vano que di-

vide las dos estancias interiores. Ante ellos, bafiada por un
gélido reflejo carmest, se desarrolla una extrafia escena.

Tendido sobre un improvisado altar de madera y atado
de pies y manos se encuentra un anciano de larga barba
cana. De una profunda escisién en su vientre mana abundante
1a sangre hacia una pequefia escudilla en el suelo. A su lado
se apifian en la penumbra tres confusas figuras.

(PM: se trata de un sacrificio ritual pagano —Conoci-
miento Humano -10; las figuras alrededor del anciano son la
bruja Manticora, Ammur, ogro guertero a su servicio, y Khal,
un necréfago completamente leal a la ninfa. Todos ellos aban-
donarin el sangriento ritual en el momento en que los aven-
tureros delaten su presencia, dando comienzo el combate
inmediatamente. Si las cosas se ponen mal para el ogro y la
bruja, ambos verdn de escapar, por un pasadizo oculto al
fondo de la estancia, hacia las grutas inferiores. En caso de
que los PJs los sigan, el Master deberd idear la forma de las
mismas; se trata del «Hogar» de Manticora, de modo que
contendra habitaciones Iujosas en ocasiones. Allf también es-
peran 3 esqueletos y una rata gigante, que la sirven en di-
versas tareas. Es muy probable que, si los aventureros se in-
ternan en tan higubres profundidades, jamds vuelvan vivos
a la superficie.

Por otro lado, atin si los PJs no llegan al Palacio de Aga-
menon, pudieran encontrarse con Ammur y los esqueletos en
una de sus razzias en busca de victimas.)

MANTICORA, la bruja

Se trata de una perversa ninfa con muchos siglos de edad.
Con su sirviente Ammur llegé a estos parajes escapando de
la persecucién oficial. Ante el Propileo logré engaiiar a
Atreo; pero éste, en un dltimo momento, entrevid la burla y
cegd, con un poderoso conjuro, a la bruja. Desde entonces
ella ha acrecentado su poder mediante horribles ceremonias
para las que se sirve de aquellos habitantes del lugar que se
aproximan demasiado a su morada, pensando constantemente
en la venganza.

Sobre las brujas, pg 111 RQA (importante).

Caracteristicas Atributos
FUE 28 Mov.: 3
CON 9 Pt. Golpe: 9-
TAM 10 Pt. Fatiga: 37-
INT 20 Pt. Mégicos: 27—
PER 27 MR-DES: 2
DES 17
APA 1
Arma MR % Ataq. Dario 9 Det. PTOS.
Daga 6 125% 1D4+6+Veneno 85% 10
Localizacion Cuerpo a
de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 3~
Pierna I 05-08 04-06 3—
Abdomen 09-11 07-10 3
" Pecho 12 11-15 4—
Brazo D 13-15 16-17 3-




16-18
19-20

18-19
20

3
4_

Brazo 1
Cabeza

Habilidades: Esconderse 160%, Habla Fluida 100%.
Habilidades magicas: Ceremonia 100%, Encantamiento
75%, Invocacién 75%, Duracién 75%, Intensidad 100%,
Multiconjuro 100%, Alcance 100%.

Hechiceria (INT-Libre 13): Asfixia 74%, Contramagia
100%, Devolver Conjuros 64%, Resistir Espiritus 80%,
Dominar Humano 100%, Inmortalidad 100%, Paralizar 67%.
Espiritual (135%): Glamour-5 » Detectar Magia, Vista
Migica-3.

Objetos Magicos:
Daga de Muerte: una de las m4s valiosas posesiones de
Manticora, se 1a quité a un sacerdote pagano en Persia.
Ademds de un dafio superior, la ninfa la mantiene siempre
cubierta de veneno POT 10.

En las cuevas interiores ella tiene otros objetos mé-
gicos,

AMMUR, el ogro

Este fantastico personaje es, desde hace poco tiempo, sir-
viente de la bruja; perseguido muchas veces como ella de-
bido a sus terribles h4bitos alimenticios, busca con esta
alianza poder y seguridad. No obstante, considera su relacién
«de negocios«, y por tanto rescindible en el momento en
que la vida del propio Ammur se vea amenazada.

Caracteristicas Atributos

FUE 19 Mov.: 3

CON 16 Pt. Golpe: 16—

TAM 16 Pt. Fatiga: 19—

INT 13 Pt. Magicos: 15—

POD 15 MR-DES: 3

DES 10

APA 16

Arma MR % Ataq. Dario % Det. PTOS.
Esp. Ancha 6 100% 1D8+1+1d6 30% 10
Esp. An. (Izq.) 7  70% 1D8+1+1d4 40% 10
Esc. Rect. 7 30% ID6+1D6  90% 18
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 3/6—
Pierna I 05-08 04-06 3/6—
Abdomen 09-11 07-10 3/6—
Pecho 12 11-15 3/8~

Brazo D 13-15 16-17 3/5-

Brazo I 16-18 18-19 3/5~
Cabeza 19-20 20 7/6—

Armadura: cuirbuilli en todo el cuerpo, casco en la cabeza.
Habilidades: montar a caballo 75%, Oratoria 50%, Co-
nocimiento Humano 36%.

NECROFAGO khal
Una de las numerosas victimas de la bruja, ha encontrado
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en esta nueva forma la prolongacién de su muerte. Vid. pg
110 RQA.

Caracteristicas Atributos

FUE 18 Mov.: 3

CON 14 Pt. Golpe: 15—

TAM 16 Pt. Fatiga: 28—

INT 12 Pt. Mégicos: 14—

DES 10 MR-DES: 3

Arma MR % Atag. Dajio

Garra 7 45% 1D6+1D4

Mordisco 7 45% 1D6+1D4+Veneno POT 14
Aullido 3 Auto Desmoralizacién
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Punitos
Pierna D 01-04 01-03 3/5-
Pierna I 05-08 04-06 4/5—
Abdomen 09-11 07-10 4/5—
Pecho 12 11-15 0/6—
Brazo D 13-15 16-17 2/4—~
Brazo I 16-18 18-19 0/4—
Cabeza 19-20 20 5/5—

Armadura: misceldnea y gastada, arrancada a sus victi-
mas.

Otros Encuentros

Los PJs podrian tomar contacto, entre otros, con Imnade,
la tramposa ninfa del lago, o Eurifloco, el despistado viejo que
lleva afios buscando la salida. E] Master deber4 detallar sus
personalidades y caracteristicas.

6. El Mausoleo de Agamenén

Por fin los aventureros llegan a una gruta relativamente
amplia en cuyo centro se alza una mole regular de mérmol
blanco, en cuya parte superior ha sido tallado un cuenco poco
profundo, del que parte un canalillo. Frente a éste, a su vez,
hay un inmenso bloque de granito con una inscripcién gra-
bada en su centro, a dos metros de altura.

Desde un agujerillo en la béveda natural del techo se
filtra un pequefio circulo luminoso que incide en la puerta
de granito.

La inscripciéon

Entrega a los PJs el Documento 11.

Esté escrita en griego arcaico, que, aunque mantiene mu-
chas semejanzas con el clisico que hablan los personajes,
tiene otra caligrafia que ellos deberdn descifrar. Posterior-
mente tendrdn que entenderla (Leer Griego-15%). Todo ello
les tomard mds de 10 horas.



Esta es la traduccion:
«En el solsticio de Invierno el Sol y la sangre abrirdn la

uerta»
(PM: todo esto conforma la entrada al mausoleo. Para

abrir el ciclépeo portalén debe hacerse un sacrificio ritual el

primer dia del invierno, en el momento en que el haz de luz

desde el techo ilumine el altar.

Ayudados por la inscripcién, los PJs deberdn relacionar
todos los elementos presentes para llegar a la conclusion acer-
tada.

Lo més dificil puede ser entender el hecho de que «la
sangre» abra la puerta. Estas informaciones pueden ayudar
a los jugadores a adivinarlo:

1. El gran bloque de marmol es un altar de sacrificios
(Conocimiento Humano -5%)

2. En el solsticio de Invierno (para el que faltardn 2 dias
cuando los aventureros lleguen frente a la puerta), la luz
que llega desde el agujero del techo incidira directamente
sobre el altar (Conocimiento del Mundo -10%). En nu-
merosos rituales paganos se realizaban sacrificios por tal
fecha.

Pasados dos dias el momento se aproxima. El mintsculo
circulo de luz recorre la puerta de granito hacia abajo. Se re-
fleja en el suelo. De pronto desaparece, para resurgir en el
altar. El sacrificio debe hacerse sobre el cuenquillo tallado
en éste, justo cuando la luz lo ilumine.

No ayudes alos PJs. Si al final no saben qué hacer, cuen-
ta los minutos, y luego los segundos, con tu reloj, y hazles
saber que el tiempo pasa. Que se desesperen. En el dltimo
instante Ecthelion dara con la solucién.

Para el sacrificio basta uno de los ratones que pululan
por el lugar.

La traicion del mago

Antes de que la sangre del animal sacrificado corra por
el canalillo ya la luz del sol se ha reflejado en ella, arrojan-
do sombras carmesi por toda la sala. Por un momento los
chillidos de la rata os ensordecen a todos. Pero pronto €stos
se ven apagados por el rozar sobre el piso del gran bloque
de granito (la puerta del mausoleo), lenta tras dos mil afios
de silencio.

Ecthelion y Mustakisis se deslizan, preparados antes que
ninguno, por la rendija que se va agrandando. Bajan répidos
las escaleras y corren hacia el fondo del pasadizo; entretan-
to TeotocSpulis arranca del muro la segunda parte de la te-
sera y la une con la sisada a los aventureros. Estos ven todo
desde el vano de la puerta. Pero de pronto Ariel se apaga, y
todo queda sumido en completa obscuridad. E, inmediata-
mente, en el corredor amplio y alto y frio, reverberan pasos
PIesurosos.

Ecthelion y Mustakisis se dan prisa: en poco tiempo lle-
gan al final del corredor; alli toman la tablilla de manos del
familiar. .

Si los jugadores han corrido en su persecucién escucha-
t4n claramente el grito del ladrdn al ser asesinado por Ecthe-
lion, que se sirve de un veneno rapido.

Casi de inmediato se abre una rendija de luz plateada en
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la obscuridad, por la que se filtra el mago; la puerta queda
entreabierta.

A los pocos minutos Mustakisis muere, presa de horri-
bles convulsiones.

El «Tholos»

La inmensa antesala de la tumba del Gran Rey estd ocu-
pada por ocho grandes urnas dispuestas simétricamente
sobre el suelo arenoso. A su lado descansan armas precio-
sas, junfo a otras oxidadas. Joyas y otros tesoros yacen cu-
biertos de polvo.

En el centro de la sala se eleva un altar dedicado al dios
del sol. Sobre él hay una pequefia escultura de un auriga
conduciendo el carro solar.

Tres grandes marcos de piedra dan paso a sendas cama-
ras mortuorias interiores.

Cuando los jugadores abran la puerta de la estancia, fo-
rrada en laminas de plata, verin al mago asesino recorriendo,
frenético, las habitaciones interiores. Entra y sale de las dos
laterales, haciendo caso omiso de las riquezas que lo rodean
y murmurando siempre entre dientes. Busca el Yelmo de
Agamendn.

A su alrededor, etéreos y pélidos, flotan terribles espiritus
de rostro desencajado, hasta un nimero de ocho. Pero no lo
dafian, pues él posee la tablilla del sepulcro.

Por fin Ecthelion, tras unos segundos de vacilacion, atra-
viesa la puerta central. A pocos centimetros lo siguen Teoto-
c6pulis y Corvul.

Los tesoros del «Tholos»

Tesoros de las Urnas

Junto a cada urna funeraria se encuentran la armadura y
las riquezas de uno de los grandes héroes de Troya. Y sélo
una de éstas, entre todas las demads, reluce y brilla atin como
antafio. Qué sea varia segun el sepulcro; no obstante, todos
tiene la misma funcién: se trata de matrices para Espiritus
del Dolor. Ejemplos:

1. Copa cuajada de pedreria de un extrafio material iridis-
cente. Valorar Objetos: 3500 mo.

2. Una gran espada de hoja dorada o trabajada empufiadura.
1500mo.

3. Un gran brazalete de plata en forma de serpiente, con
ojos de diamante. 1800mo.

Nota: a estos matrices van ligados los Espiritus del Dolor del
«Tholos». El aventurero que tome uno de ellos dispondra
también, por tanto, del espiritu, hasta que le ordene atacar a
alguien. Entonces el ser etéreo cumplird la orden, pero sélo
regresard al matriz si el poseedor de éste se lo manda con un
hechizo de Controlar Espiritu del Dolor. Si el PJ no posee
este conjuro perderd al espiritu.

El Carro Solar del Altar Central

Entrega a los aventureros el Documento 12.




Valor: 4000mo. _

Se trata de una representacién de Helios, dios protector
de Micenas.

Encantado por medio de magia Divina, recupera 1D2 PG
por localizacién herida cada asalto, al coste de 1 PM por PG
recuperado. Su extrafia forma esta concebida para que el ob-
Jeto se aplique a un casco.

Los Espiritus del Dolor del Tholos

Ocho espiritus del Dolor (pg 102 RQA) vagan por la
antecimara que da a la cdmara funeraria de Agamenén. Su
PER minima es de 22 y atacardn en combate espiritual a
todo aquél que no esté bajo la proteccién de 1a tablilla de
bronce (es decir, a 5ms de ella). No combatirén a nadie
fuera del recinto.

La muerte de Ecthelion

Ahora deja pasar el tiempo. Que tus PJs pre gunten sobre
lo que hay en el «Tholos». Que se pregunten qué hace Ecthe-
lion en la camara funeraria central, tanto tiempo.

En un momento dado un grito terrible resuena en la
gran estancia procedente de la cdmara central.

Ecthelion ha sido derrotado y escapa ahora teleportado
a su Circulo en Corinto. Siguiendo sus 6rdenes, Ratis toma
la tablilla y la lleva trabajosamente a los PJs.

Ahora todos ellos pueden cumplir los deseos de Atreo
¥, una vez muerto el Espectro de Agamendén, tomar las ri-
quezas de la antigua Acrépolis.

Da a los PJs el Documento 13.

Combate en las camaras

Hay 7 cdmaras en el gran mausoleo.

W, X, Y, Z son cdmaras donde se almacenan las diver-
sas riquezas, carros, juegos, mobiliario lujoso de los muer-
tos.

Las cdmaras A, B, C son habitaciones funerarias.
Junto a una gran vasija decorada se encuentra una ar-
madura y equipo de batalla completas, si bien Ilenos de
herrumbre y ajados por el tiempo. Entre las armas 1lama
la atencién un gran escudo hoplita, profundamente ne 210,
Este permanece en perfectas condiciones.

A,

El Escudo de Antioco

Se trata de un arma encantada, de azabache muy negro,
duro y ligero; proporciona +10% a la parada, tiene 20 PA y
s6lo pesa 3 CAR. Ademds tiene 1a extrafia cualidad de per-
manecer siempre tibio.

No obstante, es imposible de reparar una vez dafiado.
B. Una estancia muy similar a la anterior. Entre las armas

apiladas contra la pared resalta una extrafia espada ancha.
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Lamb, la espada-vampiro

El aspecto de esta espada ancha es sumamente singular
amén de estremecedor. Su filo es gris como plomo, y la em-
pufiadura, cuajada de piedras descoloridas, es negra. Debe
probar sangre siempre que es desenfundada. Para ello da «fa-
natismo» automdticamente a sn poseedor en combate, +2 al
dafio y 20% al Ataque.

C. La cdmara funeraria del gran rey es la central.
Externamente es como las otras. Pero aqui es un belli-
simo casco azulado el que atrae las miradas. Junto aél,
en desordenado montén, yacen los andrajos y adi-
tamentos de lo que un dia fue Ecthelion (diselo as a los
PJs).

Y, sobre ellos, cuelga una visién de pesadilla: el Espectro

de Agamendn, que ataca inmediatamente.

El Yelmo de Agamendén
Sus propiedades y efectos se describen mas adelante,

EL ESPECTRO de Agamenén

Es el espiritu enloquecido del gran rey, atormentado
por sus pecados durante toda la eternidad. La lucha con
Ecthelion lo ha debilitado.

Caracteristicas
CON 16 PG 16 MR 1 INT 15 PM 18
Ataques

Sélo posee ataques especiales; vid pg. 101 RQA.
Sdlo puede daiiarlo Ia magia.

La recompensa de Atreo

Tras el combate y mientras los PJs curan sus heridas se
materializa Atreo en el centro de la estancia; estas son sus
palabras:

«Mortales, habéis actuado segiin mis deseos.

Si bien anhelasteis en muchas ocasiones las riquezas de
mi reino, nunca os vi tomar ninguna. Habéis sido respetuo-
sos con los dioses y con los muertos, y habéis liberado a mi
hijo de su suplicio eterno.

Me es dificil concederos algo de todo lo que es ahora
mi existencia. Pero sé de la codicia humana, y conozco que
no renunciaréis a cobrarme la deuda que ahora he contraido.

Esta bien, pues. Tomad entonces un solo objeto de los
que aqui veis; tomadlo e id de aqui, y volved a vuestro
mundo, y nunca regreséis.»

Pronto su voz profunda no es mds que un eco. Y su fi-
gura se desvanece como un suave parpadeo.

Ahora, por fin los aventureros pueden tomar lo que se
les adeudaba.

Ahora es cuando el Master debe empujar al PJ més ade-
cuado a tomar el Yelmo del rey de Micenas... si desea se-
guir atin més all4 la aventura.




El Yelmo de Agamenén

Documento 14.

De un disefio 1000 afios adelantado a su época, es un
objeto fabricado con el Corazén del Templo de Karshit; una
gran piedra, recipiente de un enorme poder y procedente de
Glorantha, a través del Portal de Karshit (Vid Anexo 2).
En su lado interno, incrustado en lapislazuli sobre el
acero, puede verse un gran ojo azul. Desprende una tenue
luminosidad carmesi.

Este Ojo de Lapisldzuli es una matriz del conjuro de he-
chiceria Proyeccidn de la Vista con duracién ilimitada ye
intensidad 15. Permite a los sacerdotes del templo de Karshit
en Mirkwood observar qué sucede alrededor del Yelmo a par-
tir de que éste se encuentre a 300 kms de este lugar sagrado.
En este momento ellos podrédn pronunciar conjuros contra el
poseedor del Yelmo.

El yelmo de Agamendn no pesa, y aquél que lo porte
nunca llega a cansarse. Eleva cualquier habilidad de ataque
de'su usuario en un 30% y le protege con un Disolver Magia-
7. Por fin, aporta 1D8 PA a todas sus localizaciones (tira el
dado antes de cada combate). El mismo tiene 6 PA.

Pero su poseedor nunca podrd deshacerse de €l sino
muerto. Y el casco privard, tanto a él como a sus acompa-
fiantes, del descanso eterno, obligdndolos a vagar como al-
mas en pena por toda la eternidad.

En cuanto alguno de ellos calce el maldito Yelmo, todos
los aventureros conoceran, acongojados, su fatal destino. La
mayor desgracia que nunca padecié hombre ninguno.

A partir de aquf nos referiremos al PJ que posea el casco
de Agamenén como al «Portador del Yelmo».

(PM: como, lamentablemente, el sistema de RQ no pre-
mia fisicamente la interpretacion adecuada del personaje (o
rol), tus jugadores pueden no sentirse implicados por una
maldicién tan terrible como la que conlleva haber recogido
el Yelmo. Al fin y al cabo, cuando sus PJs mueran ellos
pueden hacerse rapidamente otros, sin preocuparse del des-
tino que espera a los primeros tras la muerte.

Este tipo de actuacién vulnera absolutamente los verdade-
ros principios del juego de rol. Debes decirselo asi a tus
amigos. ‘

Para un griego creyente en los antiguos dioses, NADA
podia ser més terrible que el verse privado de la morada
eterna en el Hades. De hecho, todos se esforzaban —ideal-
mente— por comportarse respetuosamente con sus padres y
con los Dioses, evitando la herejia en toda circunstancia, al
tiempo que buscaban realizar actos dignos que, por fin, les
hicieran merecedores de habitar, tras la muerte, los Campos
Gladios: el plano en que moran los Héroes difuntos y los mds
probos de los hombres. Lo mismo puede, en su caso, pensar
un cristiano, para el que la Tierra sélo es un lugar de trénsi-
to hacia el Cielo. Pero incluso un ateo serd ahora presa del
desasosiego. Pues en este momento, para ellos, se ha desve-
lado una de las mds profundas incégnitas que siempre han
acongojado a la humanidad. El Mds All4 existe; pero para
los aventureros este conocimiento ha venido ligado a la cer-
teza de que nunca disfrutardn de €L

Tus jugadores deben entender todo esto e interpretar con-
secuentemente el papel de sus personajes.).
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Capitulo V
Los ultimos dias de Micenas

Los aventureros, privados de la paz eterna por la maldicién del yelmo de Agamenén, cruzan el umbral del Templo de
Helios buscando, en el pasado, un adivino que les aconseje cémo combatir su destino.
El Portal les conduce a Micenas en sus iltimos dias.
Allf son capturados por su rey Agametlén que desea emplearlos para sus propios fines, los hechiza, pero Antea,
una misteriosa joven, los ayuda a escapar de las redes del monarca.

Introduccion

Muerto el espiritu de Agamenén, cada PJ toma uno de
los objetos custodiados por Atreo en la ciudad muerta; uno
de ellos acierta entonces a tomar el Yelmo maldito del que
fue rey de reyes.

En el preciso instante en que el desdichado aventurero
calza el casco del rey atrida, todo el grupo conocerd su in-
menso poder; v 1a maldicién que a todos les es impuesta,
por su causa y por toda la eternidad.

Informacion para los jugadores

Una tirada de Conocimiento humano (leyendas), junto
al tal vez necesario apoyo del Master, remite a los aventure-
ros al el Ordculo de Delfos, en la antigua Hélade. Sélo alli
podran alcanzar el conocimiento de la naturaleza de su mal-
dicién y del modo de combatirla.

Pero el Oraculo de Delfos, simbolo de todo lo pagano,
ha sido destruido hace afios como muchos otros santuarios.

Sin embargo, los jugadores ya han conocido el Templo
de Helios. Sus facultades como Portal en el tiempo pueden
ser ahora aprovechadas: cruzando su umbral, los PJIs podri-
an alcanzar el antiguo Delfos, doce siglos antes de nuestra
era. S6lo asi burlardn tal vez el terrible destino que les aguar-
da a su muerte.

Es aconsejable que el Master se haga con alguna biblio-
grafia de la época (1200 adC, la Edad del Bronce en la Hé-
lade), para tener alguna idea sobre la misma.

Informacion para el Master

La organizacion del mundo micénico:
breve nota historica .

Haciael 8. XVIadC. los Aqueos, una tribu indoeuropea,
se asientan en los territorios de la Hélade. Allf construyen
una civilizacién basada en la guerra que practican los sefio-
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res desde sus ciudadelas fortificadas. Los campesinos, que
viven en pequefias aldeas, se ven forzados a mantener a la
nobleza guerrera a cambio de una magra proteccidn, perpe-
tuando asi el sistema.

El pais se encuentra fragmentado en diminutos reinos
(coincidentes con unidades topograficas diferenciadas) com-
pletamente independientes entre si. El gobierno se ejerce
desde el palacio, alrededor del cual surgen pequefias ciuda-
des que atienden sus necesidades y albergan al «funciona-
riado» del estado. Aqui podemos encontrar «demiurgos» o
profesionales al servicio de la élite, como trovadores, traba-
jadores del metal, comerciantes, etc. En este tiempo son
contados los Iugares que pueden permitirse el lujo de nece-
sitar los servicios de estas personas.

La ciudad-fortaleza resultante no es muy grande, pero
absolutamente excepcional en un mundo eminentemente
rural.

Micenas fue desde muy pronto la ciudad principal entre
todas; tras la guerra de Troya y merced a una serie de cir-
cunstancias afortunadas, Orestes habia, ademads, logrado uni-
ficar bajo su égida a Esparta y Argos.

El palacio de Agamendn fue erigido en lo mds alto de la
formacién rocosa donde se asienta la ciudadela. Esta queda
enmarcada por el curso de dos pequefios rios, el principal de
los cuales excava el barranco llamado del Caos. Gruesas mu-
rallas protegen a los habitantes de la pequefia urbe. Una pri-
mera fortificacién interior rodea el palacio, mientras otra cir-
cunscribe las viviendas, alargadas, comprimidas y de rojizos
tejados, de las clases profesionales dependientes del rey.

La Crisis del Siglo XII
y la situacién politica en Micenas

La guerra de Troya marca el auge de la civilizacion aquea,
pero también el comienzo de su vertiginosa caida.

Los jugadores van a asistir al fulminante declive del reino
de los atridas, abandonado de los dioses. Cuarenta afios des-
pués de la caida de Illién, fuertes disputas internas sacuden
los reinos micénicos: son consecuencia directa de las segui-
as, el agotamiento de los campos y el fin del comercio que
abastecfa el pais con grano del Ponto (Mar Negro) provoca-




do por una intensa piraterfa. El hambre, las revueltas y la gue-
rra civil, han llenado los campos de muertos y bandidos.

La situacién se va a ver atin mds deteriorada cuando inva-
sores venidos del mar comiencen a arrasar los pequefios rei-
nos aqueos: son los «Pueblos del Mar». Provenientes tal vez
de la costa de Jonia, son apdtridas; han visto caer Troya 'y con
ella sus antignos medios de subsistencia. Asi, exiliados, se
dedican a la pirateria y el saqueo. Cuando atin viven mu-
chos de los que acompafiaron a Agamenén a la batalla, estos
asidticos, antiguos troyanos y aliados de Troya, han arra-
sado la Hélade balcanica. Mesenia, la Laconia, la Argélida,
Tesalia... ven reducidas sus poblaciones urbanas en muchos
casos en nueve décimas partes. La devastacion es absoluta,
Los palacios aqueos, inmersos en graves crisis internas,
presentan muy poca resistencia. Sus habitantes se ven en-
tonces obligados, a su vez, a hacerse a la mar y a practicar
el pillaje. La destruccién se multiplia asi, primero en Grecia,
luego en todo el Mediterraneo Oriental.

Por fin los dorios, conocedores de 1a metalurgia del hie-
rro, van a avanzar desde las orillas del Baltico sobre este caos
generalizado. Es este momento, hacia 1180 adC, el que los
aventureros van a vivir. Muy poco antes de la caida defini-
tiva de la civilizacién Micénica, y cuando el mundo antiguo
del bronce se desmorona.

En Micenas, Agametlén, hijo de Orestes y nieto del gran
Agamendn, ha usurpado el gobierno de la ciudad con el apoyo
de los principales nobles y sacerdotes, deponiendo a su
padre y relegdndolo a un segundo plano meramente nomi-
nal.

Su hermano Maklés, entretanto, encabeza una revuelta
campesina contra el tirano en los campos, aconsejado por el
anciano Tiresias. Antea apoya al joven desde el interior del
palacio, junto con otros pocos leales al viejo monarca. Los
labriegos, que han visto quemados sus campos, casas y po-
sesiones por proscritos y extranjeros desde el norte y desde
el mar ven en Makiés su dltima esperanza en un lider que
parece apreciarlos y quererlos.

Por contra Agametlén, celoso de su poder y temeroso
de perderlo, ha instaurado un régimen de terror basado en
una guardia bien entrenada y una camarilla de nobles que le
son absolutamente fieles, con la adhesién que da el miedo
acerbo.

Altiempo los apdtridas de la Hélade y 1a Jonia devastadas
atacan las costas del pais, mientras los Dorios avanzan desde
el Norte.

Plano de la ciudadela de Micenas

Toma el Documento 15

A partir de ahora, cuando me refiera a cualquier lugar
dentro de la ciudadela de Micenas, puedes encontrar un nti-
mero que te remita tanto al mapa de la misma como a su ex-
plicacién en una serie de notas que ahora reproduzco:

1. El Megarén Principal

Residencia de Atreo y sus descendientes (Agamendn,
Orestes y hoy, Agametlén). La construccidn tipo megarén
sigue una estructura arquitecténica definida: uno o dos por-
tales que dan acceso a una gran estancia descubierta en cuyo
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centro se encuentra una gran plataforma para fuego. Esta, a
su vez, se ve flanqueada por cuatro grandes pilares que so-
portan el piso superior.

La estancia resultante se emplea para la vida social de
la familia noble que habita el palacio. Alli se come, canta,
etc. En el piso superior se encuentran los dormitorios y al-
gunos servicios como baiieras etc. En los palacios hayamos
también «lujos» inconcebibles para el resto de la poblacién
(algtn perfume, joyas...).

El megardn principal se emplea para las celebraciones
oficiales. Se encuentra muy bella y ricamente decorado con
pinturas en un estilo y colorido —azul claro, rojo...— que re-
cuerdan la forma de hacer minoica (Cnossos) y es amplisimo.

En este palacio se recibe a los enviados mds impor-
tantes de los demés reinos. Estos han recorrido, antes de Ile-
gar al Megardn, la parte mas monumental de la ciudadela: la
Puerta de Las Leonas, el Gran Propileo del Sur, la Gran
Escalera, el Salén del Trono y el Patio Principal. Todas ellas,
las construcciones mas bellas de Micenas, tienen un obvio
sentido propagandistico. No todos pueden transitarlas, y se
encuentran relativamente vigiladas.

2. El Patio Principal
Da a tus jugadores el Documento 16

Los delegados de otras naciones salen a este patio desde
una pequeiia puerta en la Sala del Trono (3). Al punto que-
daran impresionados por la magnificencia y amplitud del
mismo.

Los micénicos e invitados de importancia menor no atra-
viesan el patio hacia el Megar6n Principal. En cambio en-
tran en ¢l a partir del corredor Este-Oeste.

3. La Sala del Trono
Aqui recibe le rey a sus invitados de mds relevancia.
Luego, todos pasan al Megarén. '

4. La Gran Escalera
Mira el Documento 17

Creada también buscando monumentalidad y magni-
ficencia, se encuentra siempre vigilada por dos guardias. Su
anchura permite luchar a dos hombres.

5. Los Propileos

Construciones de entrada a la ciudadela, al Norte y al
Sur. En ocasiones tienen doble portal. Se encuentran vigila-
dos permanentemente al menos por dos guardias.

6. El Gineceo

Aqui se encuentran recluidas las mujeres del Megarén
Principal. No pueden tomar parte en ceremonias ni recepcio-
nes.

7. Habitaciones del servicio

Amuebladas con absoluta humildad, suelen constar de
una sola pieza (como casi todas las construcciones micéni-
cas) donde se dan todos los aspectos de la vida familiar.

8. Megaron de Patroclo
Perteneciente a otra «gens» muy importante en la ciu-
dad, sigue el modelo del Megarén Principal. Custodian su
entrada las dos grandes esfinges vistas en la pagina 38.
Patroclo es un hombre muy aficionado a la caza y trata
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muy bien sus caballos. Custodié la Brida Dorada de Mirtilo
hasta que le fue arrebatada por Agametlén.

9. Conjunto de «Megara»

Megarones de importancia menor. Como los anteriores
pero sin segundo piso. NOTA: Las Escaleras marcadas en
¢l'mapa indican, como es 16gico, la existencia de pisos supe-
riores generalmente ligados a torres, «Megara», u otras
construcciones oficiales.

10. Patio de los «Megara»

Se trata de una plaza céntrica y por ello muy concurrida
por servidores del palacio, nobles, y «funcionarios» de pala-
cio.

11. Templo de Helios
Vid Anexo 4 y el Documento 9.

Se trata de algo que, a estas alturas, debe ser ya conoci-
do de los jugadores. Posee monumentales puertas de bronce
que dan a dos umbrales consecutivos. Finalmente se llega a
la gran estancia del santuario, al aire libre y con un tejado
soportado por columnas estucadas en rojo. Desde alli se di-
visa toda la ciudad, y la eterna alvorada por Occidente.

El patio por el que se accede al Templo estd siempre cus-
todiado por una pareja de guardias.

12. La Plaza del Sol

Aqui dirige Agametlén, Sumo Sacerdote del culto de He-
lios, las ofrendas y celebraciones ptiblicas a la divinidad. El
pueblo se retine en la ciudad Baja desde donde puede ver el
recinto sagrado. La nobleza ocupa la Plaza del Sol.

13. Bastiones y habitaciones de la guardia

En ellos pueden encontrarse hasta diez soldados du-
rante la jornada. Para dormir se agupan de cinco en cinco.
Existen dos Bastiones en el palacio: el Bastiéon Norte y el Sur.
Del primero forma parte la torre de los Halcones.

14. La Torre de los Halcones

Se trata de una monumental construccién defensiva al
norte del palacio. En el piso superior cuenta con diversas
habitaciones donde en ocasiones se ha encerrado a hom-
bres, muchas veces hasta morir. En el nivel del suelo se
encuentran diversos almacenes de armas, comida y otros pro-
ductos bésicos, que entran el el recinto palaciego por el
Propileo Norte.

15. Almacenes de la puerta norte
En ellos, como en (12) se almacenan los productos que
llegan al palacio por el Propileo Norte.

16. Patio de armas

Junto al bastién sur es donde los guardias y los nobles
pueden entrenar. En general puede encontrarse aqui hasta 6
hombres. .

17. Barrio y casas de los comerciantes

Aqui se encuentran las «Clases Medias» de la ciudad,
dedicadas a los mas diversos oficios que el palacio auspicia
y controla,

18. Escaleras hacia el piso superior del Megarén Principal

Son caracterfsticamente estrechas (1m de ancho) excepto
en el rellano intermedio donde se ensanchan hasta ganar los
4 metros cuadrados.

19. Las Caballerizas

Aqui se encuentran hasta 2D8 caballos y 6 carros de gue-
mra, todos de gran calidad. Los cuidan y custodian los guar-
dias del bastién anejo y varios palafreneros.

20. La Puerta de las Leonas

Perfectamente defendida por un bastién al Norte, da paso
auna entrada de corredor de f4cil defensa. Se trata de la puer-
ta mds importante de la ciudad. La guardia que custodia las
entradas es numerosa.

21. La Puerta de Perseia

De aqui sale el camino hacia Perseia y Berbate. Se trata
de una puerta pobremente defendida en comparacién con la
anterior.

22. «Tholos» de Agamenén
Al exterior se manifiesta como un gran timulo verde. Lo
vigilan constantemente dos guardias.

23. Porton de salida
Se accede a €l desde una sala de guardia donde se en-
cuentran dos soldados.

24. Cisterna subterranea

Abastece de agua la ciudad en caso de asedio. La bifurca-
cioén conduce a un claro no muy lejano donde la mitica Gor-
gona monta guardia.

25. La muralla

De imponentes dimensiones (5ms de anchura y 12 de
alto) y construidas con inmensos sillares, los griegos clési-
cos las llamaron ciclépeas: pensaban que su construccién se
debia a tales mounstruos. Se encuentran vigiladas, teniendo
en cuenta lo inestable de la situacién tanto interna como ex-
terna.

26. La Acrépolis (o Ciudad Alta)

En el médulo muchas veces referida sencillamente como
«El Palacio» es la ciudad donde se encuentra la nobleza.
Ocupa el primer asentamiento de la urbe.

27. La Ciudad Baja

Se sitda ain dentro del recinto amurallado. Habitada por
las clases de fabricantes y comerciantes, tiene grandes espa-
cios vacios que ocuparian las poblaciones campesinas veci-
nas en caso de agresién. De todos modos en el mapa sélo he
reflejado las construcciones que se precisan en el médulo.

28. La Ciudad Extramuros

Mas alld de las murallas se encuentra una extensa pobla-
ci6n habitada por pastores, granjeros y una inmensa multi-
tud de refugiados expulsados de sus hogares en este y otros
reinos por los Pueblos del Mar o la guerra civil y el hambre.




Las condiciones de este gran poblado son insalubres; aqui
se prodigan la miseria y la enfermedad.

1. La segunda visita al Templo:.

los aventureros
acceden a Micenas

Desde el «Tholos» de Agamenén los PJs se han dirigido
a la sala donde atin descansa el caddver de «Dainsy». Las
puertas del Templo permanecen tal como las dejaran en su
dltima visita.

(PM: Ahora, por fin, el Master hard que los aventureros
descubran los nichos en la parte posterior de la puerta de
bronce, y averigiien cémo emplear el santuario como Portal
Temporal (vid Pg 32).

Esta informacion es fundamental y deberd dérseles en
cualquier circunstancia. Si sus actos, sin embargo, no dan pie
a ello, proponles una tirada de PERxS seguida de otra de
Buscar, o tira td mismo por ellos y simula que han tenido
mucha suerte. Por fin los PJs incrustaran los ojos de azulina
en las recién descubiertas hornacinas interiores, con lo que
la Puerta Temporal se cerrard automdticamente.

En cualquier caso, y merced a una casualidad, la Puerta
Histérica se encontrard abierta: finalmente, con el primer um-
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bral cerrado y el segundo abierto, la convinacién ha llevado
a los aventureros a la Antigua Micenas, cuyos 10jizos teja-
dos se muestran ahora a su vista, asi como el extrafio y eter-
no amanecer que dio origen al santuario.

Los PJs han viajado en el tiempo hasta la Hélade legenda-
ria que cant6 Homero.

El Templo de Helios estd representado en el Plano de Mi-
cenas (Documento 15) con el niimero (11 ).

Al igual que la primera vez que los PJs visitaron el
Templo, la puerta Histérica estd abierta; y, como entonces,
la joven Antea se encuentra reclinada en la baranda de mér-
mol. Pero ahora ella da la espalda al sol naciente y su mira-
da se dirige a la puerta de la edificacion, lugar de donde sur-
gieron, hace pocas noches, los aventureros. De pronto éstos,
como de la nada, se materializan en el vano de la puerta.

Antea, escondida, les dejard primero cerrar la puerta
Temporal desde el interior; la princesa va a reaccionar con
cautela: todo lo que rodea a los jugadores le es completa-
mente extrafio, su forma de vestir, de hablar, de comportar-
se (jde aparecer en escena!). No obstante, a su recelo se
impondrd su natural curioso; si los PJs se comportan gentil-
mente, van a encontrar una gran aliada en la adolescente.

Ahora que los aventureros han viajado en el tiempo, ha-
blales (puedes apoyarte en su descripcién, mas arriba) de la
magnificencia de Micenas en sus tiempos gloriosos; su be-




1leza se ve realzada por el eterno amanecer que, desde el
_ santuario, parece estar siempre iluminando la ciudadela
 desde occidente. El otero que es el Templo de Helios domi-
' a todo el drea circundante.

| Por fin, tras observar al grupo de jugadores oculta en
- 1as sombras de los braseros, Antea se presentard a ellos. Se
 mostrar4 encantadora y amable, interrogdndolos sobre su pro-
 cedencia y destino. Desea ayudarlos, pero para ello los aven-
tureros deberian plantearla la situacién sin ocultar nada. En
- cualquier caso, si mienten, la cortesana tratard de hacerles
ver que es su amiga: pueden confiar en ella, maxime si la
' hacen participe de la terrible maldicién que se cierne sobre
el grupo. ,

Por otra parte, serfa estiipido que los PJs rechazaran la
ayuda de la chica: se encuentran en un mundo que les es por
completo ageno, y no pueden esperar desenvolverse adecua-
damente en él por si mismos.

Antea explicard brevemente a los aventureros lo que pue-
den esperar a este lado del portal, y responderd a sus pregun-
1as.

Nota sobre los Idiomas: aunque los Aqueos hablaran ya el
griego, este idioma ha evolucionado en los 1700 afios que
median entre su existencia y la de los PJs. Asf, éstos podrén
entenderse con los micénicos mediante frases sencillas y con
un fuerte acento que delata extranjeros. (-20 a su % de Hablar
Griego).

ANTEA, sacerdotisa y vidente de Helios

Antea es otro PNJ importante en esta campaiia.

Fisicamente Antea es una bellisima muchacha de 19 afios,
sofiadora y sin malicia. Ama la vida y nunca hard dafio a na-
die. Los animales la quieren y confian en ella.

Sin ser propiamente de la familia real (se trata de una
cortesana), Antea es tataranieta de Agamenon, y vivo retra-
to de la que fué su bisabuela, Casandra —romance de aquél
en la larga guerra troyana—.

El parecido entre ambas no es sélo fisico. En ocasiones
Antea se ve, de algtin modo, poseida por los recuerdos de
Casandra, y entonces toma los poderes de pitonisa que aqué-
1la tuvo. Tal circunstancia, con el paso de los afios, ha resul-
tado en que la muchacha confunda la realidad que vive y la
que suefia. De ahf su cardcter frecuentemente ausente, O sus
miradas vacias al infinito, que contrastan con su general ale-
gria y vitalidad.

Este complejo estado mental se traduce, en térmi-
nos de juego, en que Antea deba hacer tiradas de INTx4
para comprender lo que ocurre a su alrededor. (Tales tiradas
pueden aumentarse hasta INTx6 si el hecho afecta muy de
cerca a la joven).

Por otro lado, ella es también muy sensible a los senti-
mientos, que percibe directamente. Esto la ayuda mucho a
entender a las personas (cuando atiende a lo que ocurre)
pero la hace muy vulnerable. Asi, si a su alrededor el dolor
o la maldad predominan, se recluye, huyendo, en si misma.
Tal vez los PJs merezcan alguna vez un suave reproche por
su forma de actuar por su parte.

Por fin, Antea puede servir de intérprete de los dioses (a
quienes respeta profundamente) en cualquier lugar natural es-
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pecialmente hermoso. Silos PJs se ganan su amistad, ella los
ayudard siempre que pueda; pero nunca se relacionara con
Ecthelion ni con Mustakisis aunque acompafien a aquélios.

A partir de este primer encuentro y en adelante, Antea
no va a separarse de los jugadores. Sin que ellamisma lo sepa,
la parte de Casandra que pervive en su corazon desea salvar
a quien sufre como sufrié Agamenén, a quien amo.

Repetidamente Antea aconsejard al portador del Yelmo
que no luche, que no emplee sus poderes; todo ello lo su-
merge mas en el mal.

Por otro lado, el Master podria tratar de que algin PJ se
enamore de 1a hermosa joven.que siempre se muestra diver-
tida y alegre cuando no esté.en »irance«.

Caracteristicas Atributos

FUE 11 Mov.: 3

CON 11 Pt. Golpe: 2—
TAM 13 Pt. Fatiga: 22—
INT 15 Pt. Magicos: 21—
PER 21 MR-DES: 3

DES 15

APA 17

Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 4—
Piernal 05-08 04-06 4—
Abdomen 09-11 07-10 4—
Pecho 12 11-15 5—
Brazo D 13-15 16-17 3—
Brazol 16-18 18-19 3—
Cabeza 19-20 20 4—

Habilidades: Conocimiento Animal 117%, Conocimiento
Vegetal 63%, Conocimiento humano 93%, Primeros Auxilios
67%, Tratar Envenenamientos 35%, Fabricacion Telar 54%,
Bailar 64%, Cantar 31%, Componer Poesia 20%.

Nueva Habilidad:

Tratar Envenenamientos (Conocimiento 05%): Esta ha-
bilidad est4 tomada del libro «Dioses de Glorantha». Su em-
pleo con éxito purga del organismo de la victima 2D6 de POT
de veneno; una tirada especial purga 4D6 puntos de POT, y
una critica elimina totalmente el veneno. Una pifia reduce a
la mitad las posibilidades de la victima de resistir el enve-
nenamiento. S6lo se permite una tirada de habilidad por cada
inoculacién del veneno.

Habilidades Méagicas: Ceremonia 74%, Encantamiento 80%.
Magia Divina (100%): Convertir en Ave, Adorar al Sol,
Adorar la Tierra, Disolver Magia-5, Resurreccién,
Revelacién-8, Restaurar la DES.
Magia Espiritual (105%): Luz, Vista Magica-4.
Notas: Antea NO controla su actividad mégica; por el con-
trario, sélo puede disponer de ella cuando esté en «trance»,
en contacto con Casandra. En tal situacidn, para hacer uso
de ella precisa de una tirada de INTx4 (Vid mds arriba).

El conjuro Revelacién-8 le es dado a Antea de otro
modo. Ella debe ceremoniar en algiin lugar sagrado (ma-




nantial...) durante 8 horas, al término de las cuales la visién
se le presentard clara.

Nuevo Conjuro Divino Especial de Atenea
Convertir en Ave
3 Puntos
Toque, Temporal, Reutilizable

Este conjuro permite convertirse en algin ave nunca ma-
yor que una lechuza. Su duracion es de 30 minutos. El suje-
to afectado ganard, a % badsico, las habilidades del p4jaro
escogido, que deberd promocionar por su cuenta. Su INT y
recuerdos permanecerdn invariables. S6lo puede lanzarse
sobre una criatura que asf lo desee.

Prisioneros del Rey

Tanto si todo va bien como si no, Antea se ird poco mas
de treinta minutos después de encontrar a los jugadores: se
la espera en la mesa de Agametlén, nieto de Agamendn y
regente de Micenas. Les indica que aguarden alli hasta la ma-
flana siguiente.

Pero el rey ha mandado seguir a la joven: asi que ella
salga del templo, 20 guerreros micénicos invadirdn la estan-
cia. Portan armadura de Cuero Duro (2 PA) en todo el cuer-
po; copan la entrada, haciendo asi imposible la huida de los
aventureros a su época.

La refriega no se detendra hasta que no haya varios
muertos por parte de cualquiera de los dos bandos. La pro-
porcién tan desigual entre PJs y guardias hace imposible la
victoria de los primeros, aunque pueden tratar de resistir: la
anchura de la nave s6lo permite combatir a 3 guerreros en
linea. Por ende, los micénicos tienen instrucciones de cap-
turar vivos a los aventureros, para lo cual atacardn al arma
del adversario tratando de desarmarlo (RQA pg 30).

Por fin el propio monarca aparecerd en escena. Ofrecera
a los jugadores respetar su vida (obviando el terrible crimen

que han cometido profanando tan sagrado lugar) siempre que

entreguen sus armas y se dejen maniatar, cuando menos hasta
que decida qué hacer con ellos. Las alternativas son el pre-
cipicio que rodea el mirador o las puntiagudas espadas mi-
cénicas. Si es preciso el rey comprometera su honor: los PJs
no serén traicionados una vez se les desarme.

Cuando los PJs accedan les seran sustraidos tanto el equi-
po como las armas que porten (incluidos las azulitas de
«Dainsy», imprescindibles para volver a su época, si no se
les ocurre Ocultarlas a tiempo) y serdn atados. El jugador
que, sin embargo, porte el Yelmo de Agamendn, lo conser-
vard en toda circunstancia gracias a las caracteristicas intrin-
secas del objeto (Ver nota del autor: Pg 45 en Documento
original, Pg. 52 en la nueva numeracién).

GUARDIAS de Palacio

Empléalos en cantidades reducidas; en la época de la
guerra de Troya no existian los soldados ni el ejército regu-
lar. En las guerras combatian los nobles y, como fuerza de
choque, los campesinos libres. El erario puiblico, mantenido
por saqueos y donaciones, no debia de poder mantener mu-
chos guardias permanentemente.
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Estos guardias visten casco de bronce, jabalina, escudo
y espada. Llevan torso y piernas desnudos.

Su voluntad se encuentra controlada por Agametlén (rey
pero también Sumo Sacerdote de Helios) y otros grandes cul-
tistas del Dios del Sol, gracias a una pocién de Control.
Combatiendo a sus érdenes directas y si se les demanda, los
guerreros luchardn como bajo el conjuro espiritual de Fana-
tismo.

Caracteristicas Atributos

FUE 14 Mov.: 3

CON 16 Pt. Golpe: 15—

TAM 13 Pt. Fatiga: 14~

INT 13 Pt. Mégicos: 10—~

PER 10 MR-DES: 3

DES 14

APA 10

Arma MR % Ataq. Daiio % Det. PTOS.
Rapier - 7 82% 1D6+1+1D4 27% 5
Jabalina  3/9 73% 1D8+1 27% 7
Esc.Rect. 7 13% 1D6 68% 16

Notas: los soldados micénicos no empleaban ni el Rapier ni
el Gran Rectangular. Las coloco aqui por su relativa simili-
tud. La espada corta micénica terminaba en una especie de
punta de flecha. Por ello no se puede atacar de tajo; sdlo de
empalamiento.

Si algiin sacerdote de alto rango les arengara en la bata-
11a, los guerreros se colocarian bajo unos efectos idénticos a
los descritos para el conjuro de Fanatismo, incrementando
asi sus % de ataque PERO pudiendo parar a 1/2 de:su % de
parada.

Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/5-
Pierna I 05-08 04-06 0/5-
Abdomen 09-11 07-10 1/5-
Pecho 12 11-15 0/6—
Brazo D 13-15 16-17 0/4—
Brazo I 16-18 18-19 0/4—
Cabeza 19-20 20 S/5-

Habilidades: Escuchar 62%, Otear 62%, Rastrear 40%.

2. La recepcion en
el Megaron de Palacio (1)

El nieto de Agamenon recibe a los PJs en el Megarén (la
Sala del Trono, zona central del conjunto palaciego) una vez
éstos han sido lavados y adecentados convenientemente, re-
legando al olvido su pretérito y lamentable estado tras tantos
dias de viaje; ninguna de sus pertenencias les ha sido devuelta
y permanecen bajo la vigilancia constante de guardias. Junto
a Agametldn, en el momento en que el grupo accede a la es-
tancia, se encuentran una serie de cortesanos (entre ellos




‘Antea) que escuchan embelesados los versos de Aleio, el mejor
trovador de palacio, alrededor de una gran plataforma cen-
tral donde se mantiene una pequefia hoguera. Acaba se fi-
nalizar la cena. Todos se retiran a una sefia del monarca.
Los aventureros serdn sometidos a un cuidadoso interro-
gatorio: se trata de averiguar quienes son, a quién sirven
(; Aristeo de Tirinto? ;Angrelao de Corinto? ;Son acaso in-
vasores Dorios, piratas o —peor ain— agentes de su hermano
Maklés?) y qué pretendian hacer en el Templo. El panora-
ma politico Heleno en este momento es muy complejo, y
son muchos los peligros que acechan al reino de Micenas.
Deja que los PJs se esfuercen por encontrar respuestas
que parezcan légicas y no se contradigan. Al final, Agame-
t16n se cansard de escuchar tan claramente burda y fantdsti-
ca berborrea. Tiene otros medios para averiguar la verdad.

AGAMETLON, regente de Micenas

Hombre bien parecido, con el cabello negro ensortijado
y largo, y espléndida figura; debe de frisar los 35 afios.
Como todos los atridas gusta de la caza y las carreras. Y, si
bien tiene asegurada su posicién, disfruta combatiendo en la
guerra al frente de sus hombres.

Sin embargo, aprecia demasiado el poder. Aunque no
es cruel, carece por completo de escripulos, y ninguna consi-
deracién de orden ético le haré renunciar a sus proyectos.

Caracteristicas Atributos

FUE 15 Mov.: 3

CON 11 Pt. Golpe: 13—

TAM 14 Pt. Fatiga: -T-

INT 15 Pt. Méagicos: 14—

PER 14 MR-DES: 2

DES 18

APA 15

Arma MR % Ataq. Dajio 9% Det. PTOS.
Daga 7 75% 1D4+2+1D4 26% 4
Rapier 6 110% 1D6+1+1D4 83% 6
Jabalina 2/7 113% 1D8+1 35% 7
Esc.rect. 7 47% 1D6 98% 16
Localizacién Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 {6)6/5—
Pierna I 05-08 04-06 (6)6/5—
Abdomen 09-11 07-10 (6)6/5—
Pecho 12 11-15 (6)6/6—
Brazo D 13-15 16-17 (6)6/4—
Brazo 1 16-18 18-19 (6)6/4—
Cabeza 19-20 20 (6)8/5—

Nota: siempre que pueda combatir llevaré sobre si 3 conju-
ros divinos de Escudo apilados.

Esquivar: 85%

Armadura: coraza de bronce, con acolchamiento, que sélo
lleva en 1a batalla en su carro de guerra. Por lo general s6lo
le protege un escudo de hebilla sobre el pecho (PA 6). El
casco, de dientes de jabali.
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Habilidades: Oratoria 79%, Otear 70%, Montar carro de
guerra 110%.

Objetos Magicos:

Jabalina «quebradora»: sélo golpea el abdomen del ene-
migo, regresando en el siguiente MR de modo automatico.

3. Los planes de Agametlon

El actual monarca de Micenas ya ha elaborado algunos
planes en que los PJs estdn incluidos. Entre ellos figura el
tomar a su servicio a los aventureros, obviamente poderosos
como pueden haber demostrado en la lucha en el santuario
de Helios. Su habilidad con las poderosas armas de hierro
(metal que en ese tiempo dominan pocos pueblos) incrementa
atin su valor para el usurpador; sus soldados no sabrian utili-
zarlas. Ademas en la situacién actual Agametlon necesita tan-
tos defensores para su causa como pueda. Pero sobre todo
existe una razén fundamental; algo que explica todo el celo
que el monarca pondra en el futuro por controlar a los PJs.
Hace aiios le predijeron el fin de Micenas bajo su reinado,
por las armas. Para Agametl6n, en su desesperacion, los ju-
gadores —de tan dudosa procedencia— pueden ser la baza
que le mande tal vez un dios, tal vez sus antepasados, que
vaya a salvar su patria de la destruccién anunciada. Todas es-
tas razones pesan a la hora de olvidar el comportamiento
imperdonablemente sacrilego de los jugadores: el hijo de
Orestes es un hombre eminentemente préctico.

Simulando satisfaccién por las respuestas obtenidas, el
monarca pasa a exponer su idea a los jugadores: aprecia su
valor y sinceridad y va a mantenerlos a prueba durante siete
dias, en que se entranardn combatiendo con las armas propias
de sus hombres (jabalina, rapier, gran rectangular); al mismo
tiempo, dormirdn y conviviran con los soldados de la guarni-
cidn, pero en estancias separadas: sélo podran verse durante
la instruccién. El objetivo final de todo ello seria saber si se
pueden adaptar bien a la disciplina y las técnicas de guerra
micénicas, en cuyo caso se integrarian como miembros de
pleno derecho en su ejéreito, conmutdndoseles al tiempo la
pena de muerte y reintegrdndoseles todas sus pertenencias.

Aungue las intenciones basicas de Agametlén son las
descritas, el rey ha ocultado algo a los jugadores;obviamente
no puede fiarse, en las condiciones actuales, de nadie: menos
todavia de que hombres que profanan los mas sagrados luga-
res y de una procedencia tan manifiestamente extranjera
vayan a seguirle tan ciegamente como €l precisa en su lucha
contra el Destino y por la salvacién de su reino.

Asi, durante la siguiente semana y sirviéndose del aisla-
miento forzado a que se ven sometidos (con la escusa del
enfrenamiento castrense), el soberano va a suministrar a los
jugadores una pocién de control (la «Pécima de Talo») simi-
lar a la que ya subyuga al resto de sus soldados. Ello, a Ia
vez que le asegura su fidelidad sin reservas, le permitira co-
nocer el verdadero significado de la presencia de los PJs en
el templo, algo que le intriga e inquieta. Los aventureros
son confinados en el Bastién sur (13), junto a (16). Nunca
coinciden en sus actividades.

Al mismo tiempo raptara a su «lider» (el Portador del
Yelmo). Los sacerdotes le han informado de su inmunidad




a la magia, y él conoci6 su extraordinaria destreza para el
combate en el santuario. No estando seguro de poder domi-
narlo, planea dejarlo morir de inanicién en una celda en la
Torre de los Halcones (14).

Las Pociones de Dominio de Agametlon

Agametlén, Sumo Sacerdote del culto a Helios, divinidad
protectora de Micenas, ha conseguido de su Dios mediante
importantes donativos el poder de convocar y atar Espiritus
de Conjuros poseedores del hechizo espiritual Control de
Humanos.

Valiéndose del mismo fabrica pociones que le aseguran
la mds absoluta fidelidad de sus stibditos sin necesidad de
violencia.

La fabricacién de una pdcima es sencilla. Basicamente
se trata de atar un conjuro a un volimen de liquido que, de
este modo, se convierte en un filtro mégico. Para ello se em-
plean los encantamientos, primero, de «Ligadura de Espfritus»
y, luego, de «Condicién de Area de Efecto». Una vez el espi-
ritu se encuentra dentro (materialmente) del cuerpo de la vic-
tima su actuacién sobre ella serd mucho mas facil y discreta.

En lugar de un espiritu también podria ligarse un conjuro.

Debido fundamentalmente a la lamentable circunstancia
de que los liquidos no son sélidos, las runas que configuran
ambos encantamientos se encuentran grabadas en la cara inte-
rior de la redoma de barro que contiene la pocién. Ello hace,
por otro lado, que sean reutilizables como cualquier otro sim-
bolo magico.

El espiritu atado responde a unas caracteristicas muy si-
milares, y actiia siempre de un modo determinado. Obedece
los deseos de aquél que lo controld, atdndolo.

Agametl6n domina a sus soldados en la batalla valiéndose
de dos pécimas complemenetarias: la Pocién de Absorcién
e inhibicién de la Fuerza Vital de Amia y la Pocién de
Dominic Humano de Ialo.

La primera de ellas debe ser suministrada a los PJs dia-
riamente, en la cerveza que todos toman tras los entrenamien-
tos. Absorve 3D4 de sus Puntos de Magia (PM) y paraliza
su regeneracién cada dia que se tome.

La segunda se suministra s6lo la primera vez, y perma-
nece inactiva hasta que la victima, gracias a las propiedades
de la p6cima de Amia, ha visto sus PM reducidos a 3 6 me-
nos. Entonces el espiritu que contiene entra en accién domi-
nando a su victima y poniéndola a disposicién de Agametlon.

Pocién de Inhibicion de 1a Fuerza Vital de Amia
Contiene 2 conjuros espirirtuales: Inhibicién de la Fuerza
Vital y Disolucion de la Fuerza Vital-3.
Ambos entran en accién en cuanto alguien beba la po-
cién. Su efecto es instantineo.

Pocién de Dominio Humano de Ialo

Contiene un espiritu de Magia a quien se ha ordenado
que Domine a la persona que lo contiene una vez ésta tenga
3 6 menos PM. Entonces pronunciard su conjuro dominan-
do a la victima con sus PM. A partir de este momento la vic-
tima deberd seeguir a Agametlén bajo los efectos de
Fanatismo siempre que éste los exorte a ello.

46

Espiritu de Magia contenido en las Pociones de Dominio

Caracteristicas Conjuros conocidos
INT10 PM 18 Dominar Humano
PER 18

Nuevos Conjuros Espirituales

Todos estos conjuros pueden ser calificados de exédticos;
piénsalo antes de dejdrselos a tus jugadores: recuerda que
Agametlén, Sumo Sacerdote del culto en Micenas, los ob-
tuvo merced a un «Favor Divino».

Inhibicion de la Fuerza Vital
2 Puntos
Toque, Temporal, Pasivo

Este conjuro paraliza la capacidad del blanco de regenerar
sus PM durante 24 horas. Pasado este tiempo deja de surtir
efecto y la victima comienza a recuperar sus PM al ritmo
habitual.

Disoluciéon de la Fuerza Vital
Variable
Toque, Instantdneo

Cada punto de este conjuro elimina 1D4 PM del blanco.
Tales PM se pierden y nadie se aprovecha de ellos.

Para que el blanco sufra los efectos de este conjuro no
es precisa una lucha de sus PM contra los del mago.

Dominar Humano

3 Puntos

A Distancia, Temporal, Activo hasta efectuar la orden, luego
Pasivo.

Se trata de la version Espiritual del conjuro de Hechicerfa
(RQB pg 125) del mismo nombre.

El mago debe vencer con sus PM los de la victima para
que el conjuro tenga efecto en aquélla. Si el resultado es sa-
tisfactorio, el humano sometido no obedecera ciegamente al
hechicero, pero se sentird muy claramente predispuesto a ello.
En general cumplird cualquier orden que se le de dentro de
unos pardmetros que no signifiquen un gravisimo perjuicio
inmediato para su persona.

El hechizo puede durar eternamente si nadie libera a la
victima; por ello debe emplearse con muchisima cautela,
sobre todo si afecta a jugadores.

El mago debe ver al sujeto sometido cuando vaya a
darle una orden.

4. Siete dias en Palacio

Los PJs deberin aceptar la propuesta del monarca: ob-
viamente es preferible enrolarse en una casta por lo demds
privilegiada como lo es el ejército que morir (y vagar por la
Tierra sin alcanzar nunca los Campos Gladios).

Es tarde: el grupo de PJs es dividido, siguiendo las 6rde-
nes de Agametlén, y cada uno de sus componentes se colo-
ca bajo la custodia directa de un guerrero. Estos los condu-
cen a pequefios barracones que deberdn compartir con otros
5 soldados en el Bastién Sur (13).

El PJ que porte el Yelmo de Agamendn sera el iltimo




en abandonar el Megarén. Agametlén conversa un tiempo
con él: habla de caza, de la habilidad del aventurero con las
Jrmas, de su casco,... mientras ambos beben el vino dulce
servido para la cena (serfa de pésimo gusto no hacerlo) el
rey mezcla en la bebida del jugador, imperceptiblemente, pol-
vos de adormidera de POT 25. El PJ cae instantdneamente
dormido; unos servidores lo recogen y conducen a una habita-
cién cerrada en el bastion junto al Propileo Norte: la Torre
de los Halcones (14). Un guardia es colocado alli permenente-
mente de vigilancia.

Como ya anuncié Agametlén los PJs no se verdn durante
1a semana que conforma su «periodo de adaptacién» antes
de integrarse en el ejéreito micénico.

En este tiempo podrin entrenar, a razén de 7 horas por
dia, las siguientes Habilidades: Arrojar Jabalina (Base de
10%), Ataque/Parada de Gran Rectangular (Base de 15%),
Otear, Escuchar, Conducir Carro de Guerra (Base 05%).

En la bebida les seran servidas a los jugadores las Pocio-
nes de Inhibicién de la Fuerza Vital de Amia y de Dominio
Humano de Ialo. A partir de este momento los aventureros
comienzan a ver drenados sus PM. Cada mafiana se levan-
tan agotados; no obstante no podran especular sino individual-
mente sobre su estado, dado el estricto aislamiento y vigilan-
cia a que son sometidos por parte de los demds soldados.

Entretanto, el PJ del Yelmo ha sido abandonado a su suer-
te y no se le proporciona comida, aunque sf bebida. Puedes
dejarle «EBstudiar» (RQB pg 30) alguna habilidad pertinen-
te como «Leer/Escribir», «Cantar», «Trucos de manos»,
etc, siempre que lo justifique. Sino se le ocurre hacer nada
de esto, asume que su PJ estd desesperado y es incapaz de
pensar friamente.

El auxilio de Antea

La situacidn parece desesperada: en estas circunstancias
poco pueden hacer los aventureros para salvarse a si mis-
mos de un mal que ignoran.

Para estar seguro de que la pocién ha surtido efecto en
todos los PJs, Agametlén ha pensado en no tomarlos direc-
tamente a su servicio hasta pasado un perfodo de 7 dias. No
obstante, muchos sucumbirdn mucho antes a las propiedades
de tan potentes filtros; por ejemplo, un jugador con 11 Pun-
tos de Magia al comienzo, caeria inevitablemente en tan
s6lo 4 jornadas.

Antea, que conoce los manejos y ambiciones del mo-
narca, va a buscar advertir a los PJs; pero acceder a los ba-
rracones no es facil para una cortesana de rango medio como
ella, que ademds se encuentra vigilada de cerca por los es-
pias del rey, quien sospecha de la muchacha.

Por fin, hacia el tercer dia, se las arreglara para asistir a
los entrenamientos. Con la excusa de dar agua a los solda-
dos se acercari a cada PJ, susurrdndole apresuradamente
—«Agametién os ha embrujado: huye esta noche y ven a la,
Torre de los Halcones; te esperaré alli con tus amigos cuan-
do la Luna esté alta en el cielo y os ayudaré a escapar»—

Los jugadores pueden creerla o no; pero no dejes que dis-
cutan el asunto entre si: sus PJs estdn separados y el con-
tacto es imposible.
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Seria conveniente que estos dias pasaran rdpidamente:
recuerda que hay un jugador encarcelado que se estara abu-
rriendo irremediablemente.

5. A la Torre de los Halcones

En efecto, Antea, temblando de fiio y de miedo, va a es-
perar a los PJs desde medianoche a las puertas de la torre
junto con el PJ del Yelmo que habia sido alli confinado y al
que habra liberado drogando al soldado que lo custodiaba.

El cielo se presenta plomizo y las nubes amenazan tor-
menta, pero ello sélo puede beneficiar a los jugadores en su
huida del barracén sur.

Atin asi, ésta no deja de plantear problemas, maxime
cuando los PJs se ven forzados a atravesar de punta a punta
laciudadela. Los aventureros pueden reunirse en el distribui-
dor central y luego salir todos juntos. Hay dos puertas de sa-
lida. Dos guardias que debian custodiarlas juegan a las tabas
sobre el suelo. Los PIs deben Deslizarse en Silencio (+15),
sobre el suelo de tierra, si desean sorprenderlos y amorda-
zarlos evitando asf que den la alarma. O bien pueden Desli-
zarse en las Sombras y en Silencio (+20 y +15 respectiva-
mente) si planean no enfrentar a los soldados, dando un rodeo
al Patio de Armas (16) a cubierto de la muralla. Esta dltima
accién implicaria 3 tiradas exitosas de cada habilidad. Un
fallo en cualquier momento significar{a una tirada de Otear
por parte de los guardias (42%). Una sucesién de fallos pro-
vocaria una biisqueda exhaustiva.

De todo esto puede deducirse una huida tranquila o la
persecucion por una parte importante del batallén del Bastion
Sur de los fugitivos.

PM: toma el mapa (y su clave) y sigue el recorrido de
los aventureros.

Ahora los aventureros entran en el laberintico disefio
del palacio de Micenas. Conocimiento del Mundo +15 para
reconocer el camino, cada 30ms de recorrido. En todo mo-
mento deben cuidar de ir con discrecién, so pena de acabar
con toda la corte a sus talones y esquivando los guardias cuan-
do los haya. Cada vez que yerren el camino hay un 20% de
probabilidades de encontrarse con algiin cortesano/a que de
la alarma. En ocasiones deberdn volver a esquivar los guar-
dias. El Director de Juego deberd improvisar cada situacién
y descripcion con arreglo a la zona del palacio en que los
aventureros se encuentren en cada momento.

De cualquier modo los PJs llegan ala Torre de los Halco-
nes (14). Antea, nerviosa, los oculta bajo una plataforma de
madera que da a un pequefio sétano: huir ahora es imposi-
ble; ain si nadie los ha seguido a estas alturas, el plan de la
joven exige pasar el Propileo Norte (5) y legar a la Ciudad
Baja (27). Y la guardia de las puertas los detendria de in-
mediato desde el momento en que estd prohibido transitar
por la ciudadela de noche —sin contar con el estado de agita-
cién que los aventureros puedan haber creado en su huida—.

A partir de ahora los PJs dejan de recibir las pociones
de Agametlén, con lo que sus PM volverdn a regenerarse;
pero aquellos que ya hayan sido dominados continuardn en
este estado, sin saberlo. Y a disposicién del monarca.
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Capitulo VI
La huida de Micenas

En su refugio en la Torre de los Halcones —dode todos esperan la noche para escapar y dirigirse a Delfos—
Antea tiene una premonicion que hace volver sobre sus pasos a todo el grupo;
van a robar, ante los mismos ojos de Agametlon, el tesoro del rey.
Milagrosamente logran huir y reunirse con el ejército del rebelde Maklds en las montafias.
Con él llegan ante las murallas de Micenas, pero allf el destino corre al encuentro de Maklos
que comete un terrible sacrilegio, destruyendo toda esperanza de triunfo.

1. Premoniciones en la Torre

En el pequefio cuartillo en que se han recluido todos, An-
tea explica su plan: se trata de escapar por un pequefio por-
tén situado en la parte mas oriental de la ciudadela; ella co-
noce a los guardias que lo custodian y conffa en que les den
paso franco.

Una vez fuera de la fortaleza, la princesa piensa condu-
cir a los aventureros junto a Maklés, joven hermano del rey
y cabecilla de una revuelta contra €1, en una causa que Antea
apoya. Dos de sus hombres los esperan esa noche en el monte.
Ya en su campamento los Pjs podrdn decidir qué hacer.

Entretanto 1a mejor opcién parece ser descansar. Antea
se duerme esperando que el dia avance.

Unahora después Antea se despierta con un grito; sobre-
taltada habla a los PJs:

—«He tenido un suefio inspirado por los dioses: en €l os
he visto muertos frente al portén por el que hoy escapare-
mos; el portén estd cerrado, pero vosotros os encontrdis en
el exterior y deseais penetrar en la fortaleza para regresar a
vuestro tiempo. El pérfido Agametldn os esperaba y ha aca-
bado con todos arrojando él mismo los dardos homicidas
desde los altos bastiones.»

«Pero en el suefio se me ha aparecido mi sefiora Atenea.
Un pajarillo ha volado sobre la ciudad y ha ido a posarse so-
bre el Megar6n del noble Patroclo, amante de los animales.
Entonces habld la diosa: »Para entrar en la ciudadela los
que te acompafian deberdn encontrar el acceso que custodia
Quimera. Pero ésta s6lo podrd ser vencida con auxilio de
Pegaso, introduciendo desde lo alto plomo entre las fauces
de la bestia, para que se derrita en su boca al calor de su fé-
tido haliento. Acudid al noble Patroclo y él os dird c6mo ha-
llar el caballo alado. Pero sélo el rey atrida podrd domarlo».

Patroclo es el tio de Antea y su tinico familiar vivo, con
Su esposa.

Esta informacién obliga a los PJs a postergar su salida
de la ciudad: antes deben volver al palacio en busca de
Patroclo, quien les hablard del Pegaso. Tienen que entender
que, de otro modo, nunca podrian regresar, una vez visitado
el ordculo de Delfos, al interior de la fortaleza; y, por tanto,
la vuelta a su mundo les estarfa vedada.

Otra cosa es la dltima frase: «sélo el rey podra domarlo».
A decir de Antea encierra un segundo significado que ella
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no puede desentrafiar, aunque el enigma no le resulta del todo
ageno... A pesar de todo la muchacha concede una gran im-
portancia a la visién: pocas veces se equivoca y desea que
los aventureros regresen a su tiempo y salven su alma.

Un éxito en la tirada de Conocimiento Humano permitira
conocer el «significado oculto» de la dltima frase: ésta alude
alaleyenda de Mirtilo y Pélope, segundo rey Atrida y antepa-
sado de Agamenén y a la Brida Dorada que arrebataron al
rey Endmaos de Elida.

Pegaso sélo podrd domarse valiéndose de la Brida Do-
rada de Mirtilo que Agametldn (el rey) guarda en su palacio
como una herencia de su antepasado Pélope; el tal Mirtilo,
auriga de Enémaos, traicioné a su sefior provocando su
muerte tras hacer un pacto con el exiliado Pélope. Este, una
vez asegurado su yugo sobre el reino de Enémaos asi como
sobre su hija Hipodamia, engafi¢ también a Mirtilo, su com-
pafiero de fechorfa, tomando para si la Brida Dorada.

Este s el origen de la Maldicién de Mirtilo, que desde
entonces marcé el terrible destino de la noble casa de los
Atridas.

De modo que no es estrictamente el rey, sino quien
posea el magico bocado, el que puede domar al corcel.

Aun si los PJs no sacan la tirada de Conocimiento Hu-
mano, otra razén que va a obligarlos a volver al Palacio es
el hecho de que Agametlon conserve todavia en su poder
los Ojos de Dainsy (éstos si claramente imprescindibles en
orden a regresar a 600 dC, su propio tiempo) y las perte-
nencias que les fueron sustraidas en el momento de su cap-
tura. Antea puede suponer que todo ello se encuentra en el
propio Megarén del rey, en sus habitaciones (piso superior).
Cuando los PJs lo recuperen tomardan tal vez también la Brida.

En suma, los aventureros se van a ver forzados a aban-
donar su acojedor escondrijo para visitar los 2 més importan-
tes palacios de Micenas, donde la entrada estd vedada a mu-
chos mds nobles que ellos. La mision no se plantea facil.

2. «Razzias» en palacio

Una vez mas los PJs deben separarse de Antea: es muy
conocida en palacio. Para llegar al primero al megarén de Pa-
troclo (8) y luego al de Agametlén (1) deben desandar buena




parte del camino que hicieron en su huida de los barracones.
Antea les indicard la direccidn qu deben seguir y describird
qué pueden encontrar.

La princesa los advierte, deben tener muchisimo cuida-
do: los soldados del rey los estdn buscando y no tendrian
piedad con ellos, de encontrarlos. Seria conveniente que los
PJs hayasen la forma de introducirse en los recintos pala-
ciegos disfrazados o evitando de algiin modo la atencién de
los guerreros. Aunque sus ropas son comunes y no llaman la
atencion, los PJs, «per sé», conforman un grupo facilmente
identificable.

En el exterior los nubarrones se tornan cada vez mas obs-
curos; esto no parece molestar a la gente, que se ocupa de
sus tareas cotidianas.

Por los corredores que unen la Plaza del Sol (12) con el
Patio de los Megara (10) o bien por la puerta que da acceso
a este dltimo, los PJs pueden llegar al Palacio de Patroclo.
No obstante, si no toman precauciones serdn descubiertos
prontamente: todos los guardias de la ciudadela los estan bus-
cando. Los aventureros pueden verlos, por parejas, por todas
partes.

A partir de ahora cada vez que los jugadores pasen de
una localizacién del mapa a otra, el Master tirard una tirada
de Otear por los guardias del rey. El porcentaje base es alto:
63%. Los Pjs deben esforzarse por ocultarse y/o variar su
apariencia con el fin de reducirlo a limites aceptables. Si en
cualquier momento arman jaleo, serdn inmediatamente locali-
zados. Agametlén ha dedicado una decena de sus guerreros
a este asunto; se trata de una fuerza considerable, y no quie-
IE errores.

En principio los aventureros se encuentran en la plazoleta
que se forma pasado el Propileo Norte. -25% a las tiradas de
Otear de los soldados. Aqui se ha formado un mercadillo con
los productos que se traen del exterior en mulas. El lugar es
bullicioso y los jugadores pasan desapercividos. Los pro-
ductos a la venta (en su mayoria articulos de primera nece-
sidad) podrian darles, ademads, alguna idea de disfraz. Asi,
por ejemplo, cambiar sus ropas por otras peores, adquirien-
do un capazo con hortalizas, podria hacer que los guardias
modificasen en un -25% més la tirada de Otear a la hora de
identificar un PJ, dado que no esperan verle asi. Ademads, un
hortelano puede perfectamente llevar sus propias hortalizas
a palacio: de hecho, muchos lo hacen. Otras ideas podran
ser valoradas por el DM. Pero también hay ropas de muchas
otras clases, e incluso maquillajes.

La habilidad de Esconderse puede, en un momento de-
terminado, salvar a alguien que sea seguido.

Desde la plazoleta los PJs pueden pasar a los corredores
hacia el Patio de los Megara (10) o hacia el megar6n Princi-
pal (1); o bien al barrio de los artesanos y comerciantes
(17). En los primeros no hay guardias; en el segundo si,
pero también tienen un -25% a Otear dada la concurrencia
que allf se da. En el barrio de los comerciantes los PJs pue-
den, ademas, adquirir todo tipo de vestiduras u ornamentos
que cambien su apariencia.

Tanto a la salida del Barrio de los Comerciantes como
de los corredores, un guardia apostado identifica visualmente
alos transetintes. No se le puede evitar (el espacio es de menos
de 2 ms.) Aqui los aventureros contaran sélo con su disfraz.
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Convendria que fueran separados para no descubrir todo e]
grupo si uno de ellos es reconocido. En este caso, tiradas de
Habla Fluida (modificadas) podrian salvar la situacién.

St han pasado con €xito al Patio de los Megara, ahora
los aventureros pueden dirigirse al Megardn de Patroclo (8);
si tomaron el corredor hacia el Megarén de Agamendn pue-
den, entonces, «visitar» este. Juega sus secciones mds abajo.

Los aventureros son reconocidos

Juega esta seccién si uno o mds de los jugadores es fi-
nalmente reconocido por una pareja de guardias: los guerre-
ros dan inmediatamente la alarma y se lanzan por él; no
hace falta ser muy avispado para saber que si PJs traban un
combate con ellos pronto los micénicos recibirdn ayuda. Lo
que los PJs deberian hacer serfa correr al Megardn de Patroclo
y/o de Agametlén lo més rapido que pudieran, tomar la in-
formacién y los objetos que buscan y, por fin, regresar al to-
rre6n de los halcones donde Antea aguarda.

De todos modos, recuerda que hay pocos soldados pro-
fesionales que puedan dedicarse a la persecucién. Cuatro
deberia ser bastante; 10, lo maximo y si lo hacen muy mal.

Pon atencién al mapa y la anchura de la mayoria de las
callejuelas y pasadizos micénicos: combatir en muchos de
ellos puede plantear problemas incluso a aquellos que luchen
con espadas anchas (RQA pg. 29).

Debes manejar estos soldados de modo que sean un aci-
cate para la huida de los aventureros: para dar emocion. Re-
cuerda que el lugar esta lleno de gente que se dedica a sus
labores cotidianas: destroza sus tenderetes, espanta sus mulas,
empléalos como obsticulo temporal para jugadores y gue-
rreros micénicos... Los encuentros armados deberian ser bre-
ves. Tras algunos intercambios, los PJs se escabullirdn de
nuevo entre la multitud, o algo impide continuar la lucha.

No obstante, si en algiin momento tus jugadores de-
ciden quedarse a luchar, puedes dejarlos. Los micénicos sélo
tienen que esperar refuerzos, rodearlos, engafarlos: estan
en su pais, y nadie ayudara a los jugadores que son conde-
nados a muerte y encerrados. En este caso, sirvete de Antea
o Aleio para salvarlos. Deberds improvisar y enlazar luego
con lo que sigue, pues yo no puedo abarcar todas las con-
tingencias posibles.

En el Megar()nv de Patroclo

Juega esta seccién cuando los aventureros lleguen ante
(8), ya sea disfrazados o escapando de la guardia.

Flanquean el umbral sendas esfinges de granito repre-
sentando inmensos grifos. A los pies de los aventureros se
encuentra, trabajado en mosaico, el Documento 11. De in-
mediato, los mounstruos de piedra los interrogan sobre el nd-
mero en €l oculto. Pasa a la pagina 38 (Pg. 43 segiin la nu-
meracién actual).

Los aventureros tienen poco tiempo para averiguar la
respuesta; comienzan a atraer las miradas, parados frente al
megar6n, y pueden ser identificados. Contando con que to-
davia no les estén persiguiendo.
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Pero una vez dentro del recinto, cesard la persecucion:
‘ los guerreros no conocen la respuesta al enigma de las es-
finges, con lo que el paso les estd vedado.
' Los PJs penetran entonces en la antesala del megaron.
1 Las grandes jambas de la puerta interior estdn entornadas;
una luz rojiza se filtra desde la otra estancia. Se escuchan
; yoces profundas y luego pasos apresurados. Una tirada de
| Escuchar permite captar lo que dicen: «Vamos, yano pode-
| ' mos hacer nada: el estipido viejo ha muerto». Parece haber
- dos hombres.
(PM: Agametlén, enterado de la desaparicién de los
Js y de Antea, ha relacionado ambas. Sus sospechas sobre
a asociacién de la joven con Makl6s se confirman, y manda
uno de sus jévenes capitanes, Raleo, a hablar con el tio de
la joven para averiguar su paradero. Pero Patroclo nada sabe
' de todo esta trama; exasperado, Raleo golpea al anciano con
? su espada, matdndolo, y escapa).
| De pronto se abre una de las jambas de roble y aparecen
os hombres. Uno de ellos es un soldado normal de la guar-
icién: el segundo viste un traje de lino ricamente adornado
e conchas y disefios en rojo. Se trata del noble Raleo.
| Si los PJs los estéan esperando y deciden pegar primero
 y preguntar después, tienen un +20% a su ataque, y Raleoy
w su compafiero s6lo podrén parar los ataques que se produz-
 can a partir de MR 6, sin opci6n a contraatacar en el primer
asalto.

|
|

' RALEO, Capitén de la guardia
Se trata de un hombre joven, sobre los 22 afios. Si bien no
s demasiado hébil con las armas, tiene el carisma y el li-
 derazgo suficientes para dirigir a los hombres. Por desgra-
cia, debido a su juventud su posicién en la milicia atin no esta
“consolidada. Al ver que Patroclo no contestaba a sus pre-
~guntas perdi6 los estribos y acab6 con €l; impusivamente,
~ pues se trataba de uno de los personajes més importantes de
~lanobleza local..

No obstante esta inseguridad juvenil, el muchacho no
es estiipido en absoluto; ahora mis que nunca desea ganar-
~ se el favor de Agametl6n por lo que tratard de recapturar a
 los jugadores, pero de modo que él pueda grangearse toda la
~ gloria. Silos PJs no lo matan, inventa algo para unirse a ellos;
~ informar4 de todos sus propésitos, movimientos y aliados al
ey por medio de campesinos, porquerizos o posaderos, lle-
~ gando incluso a matar a sus propios compafieros para hacer
_ su postura verosimil.

. Caracteristicas Atributos
FUE 12 Mov.: 3
CON 12 Pt. Golpe: 13-
TAM 14 Pt. Fatiga: 26-5=24—
INT 15 Pt. Mégicos: 15—
PER 15 MR-DES: 3
DES 13
APA 14
Arma MR % Ataq. Darfio % Det. PTOS.
Pufio 8 60% 1D3+1D4  29% 1D3
Daga 8 59% 1D4+2+1D4 23% 4
Rapier 7 55% 1D6+1+1D4 33% 6

Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/5-
Pierna 1 05-08 04-06 0/5-
Abdomen 09-11 07-10 2/5-
Pecho 12 11-15 2/6—
Brazo D 13-15 16-17 0/4—
Brazo 1 16-18 18-19 0/4—
Cabeza 19-20 20 0/5-

Esquivar: 24%

Armadura: Cuero duro en pecho y abdomen:
Habilidades: Oratoria 37%, Otear 40%, Montar carro de
guerra 35%, Leer/Escribir Griego 35%, Conocimiento
Humano 27%.

Posesiones: Espada corta con grabados animales en plata,
mufiequera de plata, 500 «peniques» para pagos y sobornos.

El encuentro con Patroclo

Una vez los aventureros hayan reducido o muerto a
Raleo y su acompafiante, pueden pasar al megarén. El mo-
biliario es muy sencillo. Algunas sillas y mesitas cerca del
circulo de fuego moribundo.

Alli, sobre el suelo y en medio de un charco de sangre,
se encuentra el anciano Patroclo. A sus pies solloza una mujer
de pelo blanco. Se trata de su esposa Soffa.

Es obvio que los aventureros han llegado tarde: poca
informacién pueden sacar de Patroclo ahora. Deja que pien-
sen en las implicaciones de este hecho.

Una tirada de descubrir permitird que descubran algo
bajo el cuerpo del difunto. Se trata de una tablilla de batro,
grabada. Patroclo escribfa algo en el momento de su muer-
te, que puede descifrarse tras una tirada de Leer/Escribir
Griego. Pero se trata de una cancién sobre la primavera
(Cantar o Poesia: se trata de un trabajo de gran emotividad,
si bien sin terminar, por desgracia). Alli no hay ninguna alu-
sién a Pegaso.

Por fin, permite a los aventureros una tirada de Idea
(INTx5) con cualquier escusa. La forma que toma la man-
cha de sangre del anciano sobre el suelo es familiar a todos.
Con gran facilidad el jugador con més C onocimiento de
Mundo reconocerd el perfil de la peninsula atica. Y, en el
extremo suroriental, una zona que la sangre ha respetado
que toma la forma de un pequefio équido alado. Es Cabo
Sunio, donde Pegaso habita.

Sofia conoce la existencia de 1a Brida Dorada de Mirtilo,
y su localizacién. En conversaci6n con el grupo se lo revela-
ria.

Hacia el Megarén de Agamendén

Los aventureros precisan recuperar los ojos de Dainsy
si quieren regresar alguna vez a su tiempo. Ademas, supo-
niendo que los PJs conozcan la existencia de la Brida Dorada
de Mirtilo, querrén hacerse con ella: les es necesaria para
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domar a Pegaso. Los tres objetos (como saben por Antea)
no pueden encontrarse sino en la planta superior del palacio
del monarca micénico (1) a la cual se accede a través de las
escaleras (18) al otro lado del Patio de los Megara.

A la salida del Megarén de Patrocio los aventureros en-
contrardn la plaza desierta, el palido sol se refleja en sus gran-
des losas de piedra. Miradas furtivas la vigilan desde las ca-
lles y puertas. El lugar ha sido desalojado por los guardias,
que ahora se encuentran en el Megarén principal informan-
do a Agametlon. Los jugadores deben actuar con presteza,
pues el tiempo corre en su contra.

Las escaleras en (18) no se encuentran vigiladas. Todos
los guardias de la ciudadela han sido convocados.

El Megarén de Agamendén

En la parte superior de la edificacién es donde se duer-
me y se hace la vida familiar dentro de palacio. Los aventu-
reros desembocan en una sobria pero amplisima estancia
decorada en azul y rojo con pinturas que representan grifos
enfrentados. En el suelo, sencillas camas de paja y lana
Junto a algunas mesillas muy hermosas de plata y ricas ma-
deras. Arcones, cajillas y l4mparas de pie, alfombras, mas
otros objetos de adorno personal y uso cotidiano completan
el exiguo mobiliario —de gran calidad—.

Al fondo de la estancia se ha erigido un gran trono de
marmol; su basamento es hueco y allf guarda el momarca sus
objetos mds preciados: la Brida Dorada de Mirtilo junto a
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las dos azulitas pulidas: los Ojos de Dainsy. Descubrir la exis-
tencia de un compartimento secreto bajo la silla —si no se
busca ex profeso— implica un éxito de buscar. A la derecha
del trono, en grandes arcones, estd todo lo que Agametlon
arrebatara a los PJs en el Capitulo V, junto a una gran can-
tidad de collares, copas y brazaletes de metales preciosos y
gemas, cada uno de los cuales pesa 1 CAR y vale (Valorar
Objetos) 1D100+75p.

El piso superior del Megarén (que ahora ocupan los aven-
tureros) se abre a un patio interior (la sala de reuniones y de
recepcién del palacio) donde, al mismo tiempo, Agametlén
da instrucciones a todos sus hombres reunidos alrededor de
la plataforma circular de la hoguera. Los aventureros pue-
den escucharlas +15%, escondidos tras 1a columnas que sos-
tienen el techo: el monarca desea «a los barbaros» vivos o
muertos, para lo cual va a hacer rodear de guardias la ciuda-
dela; han abusado de su hospitalidad y puesto al servicio de
Maklés, su hermano perjuro y traidor.

En este momento alguien, en el extremo opuesto de la
pieza que ocupan los aventureros, grita. El rey y todos sus
soldados se giran a tiempo de verlos escapar del piso supe-
rior del megarén.

Con un fervor fandtico, los guerreros micénicos corren
a interceptarlos.

La Brida Dorada de Mirtilo

Como ya ha sido dicho, se trata de un objeto pertene-
ciente a Enémaos, figura legendaria y uno de los primeros




reyes de la Hélade. A éste le fué arrebatado por Pélope y Mir-
tilo, su propio auriga, que lo traicion6 haciéndole perder tanto
qu vida como la carrera que lo enfrentaba al primero.

Sus poderes sobre los équidos son muy considerables. Se
concretan en un +30% a todas las tiradas de Equitacién de todo
aquél que monte al caballo que porte este objeto. Ademads, es
el inico que puede doblegar a Pegaso a la voluntad humana.

3. Escapando de Micenas

Finalmente los PJs han conseguido (es de esperar) la in-
formaci6n y el objeto que buscaban: nada hay ya que los re-
tenga en Micenas, salvando sus actuales problemas.

Sélo hay dos maneras de salir del piso superior del Mega-
rén Principal: las escaleras o saltando al patio plagado de gue-
rreros. El descenso de las primeras se presenta ahora, empe-
1o, diffcil. Los aventureros se dardn de bruces con un guardia
que sube a investigar después de desalojar la plaza aneja. Este
escogerd la parte estrecha de la escalera para la lucha, de
modo que s6lo pueda ser atacado por un PJ, y parara con el
rapier y la daga uno de cada dos asaltos. Le interesa més con-
tener que matar a los aventureros: los refuerzos llegaran pron-
to. (PMi: pon nerviosos a los jugadores. Deben acabar pron-
to con el guardia, o de lo contrario se veran cercados sin
remedio por sus compaiieros (los gritos de los cuales son cada
vez mds claramente audibles). En efecto, en teoria su tiem-
po miximo serfa de 6+1D4 asaltos, antes de la llegada ma-
siva de refuerzos. Mucho antes (en 3 asaltos) cuatro guar-
dias habrdn trepado al piso superior y acosardn a los
aventureros por la espalda —aunque luchando de uno en
uno).

De vuelta con Antea

Con la gran mayoria de la guarnicién de la ciudadela tras
de si, los PJs atravesardn de nuevo el Patio de las Mégara y
el barrio de los comerciantes hasta llegar al Propileo Norte
(5). Allf los espera Antea con un caballo para cada uno de
ellos, mientras los guardias de la puerta corren para detenerla.
En el caos, todo el mundo escapa y se empuja para ponerse
a salvo.

Los guardias comienzan a cerrar los portones dobles
cuando ven montar a los aventureros y sus perseguidores
llegan a la plaza. Pero escaparén si se carga contra ellos
(Tirada de Montar +10). Los que no la consigan se queda-
tan atrds y deberén abrirse paso luchando contra los guerre-
ros que ahora invaden el lugar en nimero de 10, hasta que
logren un éxito en aquélla.

Antea ha escogido bien los animales y los ha preparado
para que cooperen con sus jinetes; ello suma un bono de
+15 ala tirada de Montar.

Finalmente, en el momento en que estalla la refriega,
las nubes azabache dejan caer su carga sobre la cindad. -5%
atodas las acciones por obscuridad, 3 tiradas de cabalgar para
controlar al caballo en la alocada carrera que les conduce
hasta el Porton de salida en (23).

Cuando todo el grupo atraviese el portal, los soldados,
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asombrados y contrariados (en Micenas no se monta a caba-
1lo) corren por los carros de guerra abandonando la persecu-
cién. Los PJs han ganado un tiempo precioso.

El Portén

Lafuriosa cabalgata termina a los pies de la muralla Este.
All encuentran (23) un pequefio portén reforzado de plan-
chas de bronce, abierto y sin ninguna vigilancia. Dejando sus
monturas, Antea los conduce por un pasadizo himedo y es-
trecho, formado por inmensos sillares de piedra.

4. L.a Persecucion en la llanura

El pasadizo de la princesa tiene su fin tras una for-
macién rocosa en medio de la llanura argélida. Cuando el
grupo emerja de él Agametlén ya habra organizado la per-
secucion, formada por una veintena de hombres a pie y cua-
tro carros con un auriga y un guerrero cada uno. Los gue-
rreros de los carros son nobles.

Instados por Antea a correr hacia los bosques y la mon-
tafia, los fujitivos llevan ya mucha ventaja al grupo persegui-
dor. Entonces, los carros se alinean y cargan juntos contra
los PJs entre el barro y la lluvia, seguidos por los soldados
entrenados para ello.

Los aventureros sélo pueden correr y confiar en al-
canzar la espesura. De otro modo serdn irremisiblemente
aplastados por la atronadora mole de los carros de guerra que
avanzan mortales y firmes. El estruendo de su cabalgata se
confunde con los truenos de la tormenta que no cesa.

El terreno, embarrado, hace la carrera muy dificil. La fo-
resta se encuentra a 50ms. Dos tiradas exitosas de DESx5
permiten ganarla con dificultad. Un fallo desmarcard del
grupo al PJ, haciéndolo blanco de las flechas. Dos fallos, y
serd alcanzado por los carros.

Oscurece. En el bosque, con la luna cubierta por es-
pesas nubes, sélo puede avanzarse a tientas (-45%). A la luz
de los reldmpagos (-20%) la persecucién sigue, ahora a
cargo de los guerreros que se recortan en las faldas de la mon-
tafia en grupos de cinco.

Antea sabe que sus amigos la esperan en algtin lugar de
las montafias. Deben buscar su hoguera (Otear 20%) y luego
dirigirse a ella cuidando de no caer en sibitas hondonadas o
riadas (Rastrear -20%). Tres éxitos en esta tirada los lleva-
ran hasta el campamento de los rebeldes de Maklés.
Entretanto se exponen a ser alcanzados por los soldados (para
ello un grupo deberia sacar 4 éxitos de Rastrear a 20%).

Los carros de guerra

Los carros de guerra son una formidable fuerza de bata-
lla. Son conducidos por el auriga contra la infanteria enemi-
ga ala que aplastan pasando sobre ella y dispersando la forma-
ci6n. En ocasiones, una vez atravesadas las lineas contrarias,
el carro vuelve a la carga, esta vez atacando por la espalda y
colocando al enemigo entre dos fuegos: los propios carros y




la infanterfa que los segufa. Por fin los soldados enemigos
escapan; entonces los carros los destrozan la huida. Durante
todo este tiempo el noble que acomparia al auriga arroja fle-
chas o jabalinas contra los fujitivos.

En términos de RQ el ataque de un carro se considera
un ataque de «Barrido» (RQA pg 32). El carro gana el
bono de dafio de todos los caballos que tiren de &l si su ve-
locidad es mayor que 7. Si los caballos corren, pueden lle-
gar atener una velocidad entre 12 y 22, gastando dos Puntos
de Fatiga por asalto. En estas condiciones, si la velocidad
llega a ser de 17 o més el bono de dafio de los caballos se
multiplica por 1,5. En ambos casos el dafio total ha de
multiplicarse por 0.75, pues se trata de un ataque de Barrido.
Este dafio se aplica a todos los que se encuentren an el ca-
mino del carro.

Asi, un carro micénico -tirado por dos caballos de 3D6
de bono de dafio- harfa un dafio de 1D10 (basico) +6D6 a7
de velocidad. Como este dafio ha de multiplicarse por 0.75,
finalmente harfa una media de 20 Puntos de Dafio. Si su velo-
cidad fuerade 17 o mayor, el dafio seria de 1D10+9D6x0.75.
Una media de 28 Puntos de Dafio.

Es diffcil parar un carro atacando a sus caballos o con-
ductores. Los primeros estdn protegidos por grandes y espe-
sos mantos de lana (armadura 2) en el cuerpo y armadura de
bronce en los 0jos, la testuz y la cruz (CA 5). El noble, por
su parte, lleva armadura completa (CA 6); no asi el auriga,
que porta Cuero Duro. Ambos hombres se protegen del ab-
domen para abajo con el propio carro (CA 25). St puede de-
tenérsele hincando una pica en el suelo y esperando su ata-
que. Entoces los caballos recibirfan el dafio de 1a pica mas
su propio bono de dafio. Pero no antes de que el valiente sol-
dado muriera aplastado por la inercia que atn empujaria el
ingenio de guerra.

Por ello, la mejor defensa contra un carro es salir de su
camino. Esto puede conseguirse con un éxito de Saltar que
haga que probablemente el auriga seleccione un blanco mds
préximo; o més desesperadamente, con un tiro de DESx?2
cuando el carro se encuentre a 3 ms del blanco. Ningtn au-
riga puede dar la vuelta tan rdpido como para atropellarte si
haces esto.

GUERREROS de los Carros

Se trata de nobles micénicos, la hélite que controla profe-
sionalmente la guerra. Son hombres entrenados para la bata-
Ila y buenos conocedores de su oficio. Junto con su carro con-
forman un equipo mortal ante el cual los PJs nada pueden
hacer.

Aunque en el carro los acomparia un auriga, pueden con-
trolar la maquina de guerra por s mismos al tiempo que ma-
nejan la jabalina.

Caracteristicas Atributos

FUE 14 Mov.: 3
CON 11 Pt. Golpe: 13-
TAM 14 Pt. Fatiga: -8—
INT 13 Pt. Mégicos: 14—
PER 14 MR-DES: 2
DES 14

APA 11
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Arma MR % Ataq. Dario % Det. PTOS.
Lza. Tomeo 0 60% ID10+1+6D6 20% 10
Rapier 7 65% 1D6+1+1D4  33% 6
Jabalina  2/7 70% 1D8+1 35% 7
Esc.rect. 7 20% 1D6 60% 16
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 6/5~
Pierma I 05-08 04-06 6/5-
Abdomen 09-11 07-10 6/5-
Pecho 12 11-15 6/6—

Brazo D 13-15 16-17 6/4—

Brazo I 16-18 18-19 6/4—
Cabeza 19-20 20 8/5-

Esquivar: 25%

Armadura: coraza de bronce, con acolchamiento. Casco
de dientes de jabali.

Habilidades: Oratoria 30%, Otear 55 %, Conducir carro de
guerra 50%.

Nueva Habilidad .
Conducir Carro de Guerra Agilidad (10%): Esta habili-
dad capacita para conducir un carro de combate en la bata-
lla 0 en una carrera, dirigiéndolo contra y donde quieras.
Son precisas las dos manos para controlar el carro; si se una
s6lo una mano, las posibilidades bajan en 20 percentiles. Si
ambas manos se apartan de las riendas -y no se dispone de
un auriga-, el carro queda sin control y toma la direccién
que a los caballos les parezca mejor. Cuando una persona
ataca desde un carro en movimiento, sus posibilidades de
Ataque no pueden superar nunca las posibilidades en
Conducir de quien lo maneje.

3. El ejército de Maklés

Recorriendo los pueblos del Peloponeso Maklés ha con-
seguido reunir un ejército de 900 hombres con los que pla-
nea el asalto a Micenas.

Poco antes de llegar a él a través de caminos de polvo y
sudor se les unen dos guerreros. Una hora después toman
vino en la tienda del hermano de Agametlén, acompafiados
de su consejero Tiresias y sus dos generales Kalkos y Areo.

La conversacion deriva hacia el tema fundamental de 1a
guerra civil. Maklds desea avanzar hacia Micenas ahora que
tiene los hombres precisos y antes de que su oponente haya
tenido tiempo de recibir auxilio del resto de las ciudades del
reino.

Pero si bien la situacién le es propicia a priori, no lo es
tanto como para estar seguros de la victoria. Maklds sabe que
entre los PJs hay buenos guerreros, y apreciaré su ayuda.

Pero si ellos explican su mision, el lider les dispensard
amablemente. Y no tienen por qué tomar su decisién de in-
mediato: sus destinos se separardn ante los muros de Mice-
nas, pero su camino hasta allf es el mismo.




La muerte de Tiresias

Cinco dias después de esta conversacion el pequefio ejér-
cito de Makl6s se prepara para la batalla frente a los muros
de 1a ciudadela. El principe se adelanta hasta la puerta de la
fortaleza donde intercambia brabatas y conminaciones a la
rendicion con su hermano.

Al poco se produce una batalla de importancia. Una do-
cena de carros mas la infanteria de Agametlén se enfrenta a
la mitad del ejército de Maklés, que cuenta tan sélo con dos
carros. Si los PJs participan en la lucha se les armard y
dispondra en lugares de relevencia. Todo terminard con la
retirada ordenada de los de la ciudad, que no pueden permi-
tirse graves pérdidas. La lucha queda en tablas.

Durante la noche los vigias capturan a Orestes, el an-
ciano rey de Micenas, que escapaba de 1a ciudad favorecido
por la penumbra con su auriga mas leal.

Maklés ya no siente ningtin aprecio por su padre, al que
considera un traidor a su pueblo. Asi, lo encierra bajo fuer-
te vigilancia, a pesar de las palabras de Antea.

La noche transcurre apaciblemente. De siibito, lamentos
desgarradores levantan a los PJs de su lecho. Una escena te-
rrible ha culminado a la luz de las hogueras, convirtiendo en
fantasmales sombras grises a sus protagonistas.

Tiresias, el noble anciano, yace en el centro del campa-
mento cubierto de sangre. A su lado, arrodillados, Antea y
Maklés sollozan e insultan a los dioses y al Hado; porque es
el joven quien porta en su mano la jabalina homicida del
que ha sido para €l padre en su corazon.

Por 1iltima vez antes del fin de su era, la casa de los Atri-
das sufre la maldicién que soporta desde su nacimiento. Ce-
gado por los dioses Maklés ha asesinado al buen Tiresias, con-
fundiéndolo, en la oscuridad, con su traidor padre, porque
los hombres no son sino marionetas en manos del destino.

Los guerreros, con el temor en sus ojos, retroceden del
circulo de dolor que conforman los hermanos y el moribundo.
Pronto Maklds, enloquecido, escapa.

Si atin no se han aproximado, ahora Tiresias se incorpo-
rard trabajosamente y hard una sefia a los aventureros. (Tirada
de escuchar) con voz entrecortada el anciano susurra:

«... los dioses me llaman... cuando por fin he conocido
el verdadero significado de la misién que me encomenda-
ron... Debéis ahora vosotros velar por la muchacha (sefia-
lando a Antea). Ella es la que debe purgar con su pureza...
todo el mal que provocé su familia...»

Poco después expira. Es interesante que el Master trate
de involucrar con las palabras de Tiresias al PJ mas honora-
ble.

A lamafiana siguiente, si los jugadores permanecen atin
en el lugar, seran informados por Areo del suicidio de Mak-
16s. Se trata de un sacrilegio gravisimo.
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Al punto cunde el horror y el desdnimo entre los hom-
bres. Todo el ejército, creyéndose malito por los dioses, se
dispersa; los generales, invadidos también por el panico, an-
tes alimentan el desorden que alientan a sus soldados. Enton-
ces, entre el caos reinante, el ejército de Agametlon carga
furiosamente contra el campo rebelde, arrasandolo por com-
pleto. La carniceria que se sucede siembra la llanura de ca-
daveres y ruina por doquier.

Los PJs pueden salvarse de 1a masacre si han ayudado a
Antea a realizar los ritos y la pira funeraria de su hermano,
en la montafia. Nadie mas la ayudard. Makliés ha sido dos
veces sacrilego, y ninguno desea incurrir en la cdlera del
Olimpo. Si no es asi, deberan huir por su vida.

Desde el asesinato de Tiresias, Raleo (si permanecia atin
con los aventureros) ha desaparecido. Sera €l quien haya in-
formado al monarca micénico del desorden de los sobleva-
dos, y organizado el ataque. Y ahora dirige 1a bisqueda de
los cuerpos de los PJs, para despojarlos de los objetos que
sustrajeron al rey.

Cuando Antea finaliza su labor para con su sefior muer-
to, todos pueden partir sin peligro. La soldadesca saquea el
campamento de Maklés mientras los Gltimos restos de su ejér-
cito son masacrados.

MAKLOS, principe atrida

Es un muchacho de 25 afios, esbelto y de largos y oscu-
ros cabellos. Es de corazén noble y respetuoso con los dio-
ses. Carismatico, puede vérsele jugando, comiendo y bro-
meando a menudo con sus hombres. Aunque arrojado, confia
la batalla a sus comandantes.

Cuando su hermano Agametlén se hizo con el poder es-
capé alamontafia con Antea. Allf los encontrd Tiresias. Am-
bos crecieron con €él, llegando a considerarle su verdadero
padre.

TIRESIAS, el Adivino

El Tiresias de esta historia es un noble que luché contra
Agamenén en la guerra de [1lién. Habiendo asi ganado el res-
peto del vencedor, le fue perdonada la vida, y el troyano se
consagré en adelante a los Atridas.

A lamuerte del gran rey traté de suicidarse. Hermes, men-
sajero e los Dioses, se lo impidi6, y le impuso un castigo:
desde aquél dia conocerfa el destino de todos los hombres,
menos de uno, a quien debia proteger con su vida. Pero en
Micenas el anciano conocié a Antea y a Makléds, y no vio el
futuro en ninguno de ellos. Sélo 1la noche de su muerte pudo
por fin vislumbrar el sino del muchacho; y cuando se dirigia
a su tienda para advertirselo perdi6 la vida a sus manos.

Pero el mandato de los dioses permanecia en su mente,
ahora claro: Antea debia ser salvada.
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Capitulo VII
En la Helade Legendaria

Los aventureros van a entrar ahora en estrecho contacto con seres y hechos para ellos legendarios. Encuentran a Pegaso
y hablan con la pitonisa en Delfos. Alli por fin conocerdn el origen de su maldicion, de deben destruir.
De regreso encuentran sitiada Micenas. Tras acabar con la Gorgona penetran en la ciudadela;
allf ayudan a Agametlén a rechazar al ejército invasor. Pero es tarde, y el rey muere en combate.

Informacion para el Master

El mundo que conocia Antea se ha desmoronado para
ella para siempre. Ha perdido a sus amigos, sus esperanzas
y su posicién. Le es imposible volver junto a los suyos, y no
sabe lo que ahora puede esperarle. Por ello los PJs la en-
contrardn frecuentemente taciturna o tal vez llorando. Si
han decidido llevarla consigo una tirada de Conocimiento
Humano permitird, al aventurero que lo solicite, comprender
el estado animico de la joven. Cuando consigan tranquili-
zarla ella volverd a ser'la misma chica distraida y vital de
siempre; y ya estrechamente ligada a los PIs.

Introduccion

Entrega a los jugadores el Documento 18.

Desde Micenas los PJs van a llegar a Delfos atrave-
sando el Istmo de Corinto, en un viaje de 3 semanas. Las
ciudades fortaleza a lo largo del camino no ofrecen un pa-
norama seguro: el caos se ha aduefiado del pafs y por do-
quiér se suceden asaltos y luchas intestinas; los caminos tam-
poco son seguros. Por si todo ello no fuera suficiente los
pueblos Dorios, conocedores del hierro, han aprovechado la
situacidén para atacar el pafs.

Ante tal situacién lo mejor que pueden hacer los aventure-
ros es viajar discretamente; por fortuna la hospitalidad atin
se considera un deber en el pais, y podrdn disponer de alo-
jamiento en cualquier pueblo en que lo soliciten.

1. Encuentro con los Dorios

La primera parte del viaje se presenta tranquila. A pesar
de las espesas columnas de humo que en ocasiones pueden
verse (y que Antea identifica como grandes ciudadelas de la
costa, en llamas), los viajeros no son molestados. Pero ¢ada
vez se hacen mds numerosos los grupos de desarapados y
refugiados. Y su miseria se reproduce pronto en asaltos a al-
deas y bandidaje. Los caminos se cubren de muerte y desola-
cién; pero los ladrones evitan a los bien armados jugadores.
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Mas all4 del paso de Corinto, en Beocia, los PJs van a
encontrarse por primera vez con grupos de hombres de cabe-
1los rubios. Conforman grupos tribales y asaltan las urbes del
interior, y esclavizan a las mujeres que pueden encontrar. Son
los Dorios, que llegan desde las tierras septentrionales.

Grupo de Incursores Dorios

Los Dorios, agrupados en grandes tribus, han invadido
la Hélade.

Aunque ain no han llegado tan al sur, los PJs encontra-
rdn algunas avanzadillas en su camino hacia Delfos. El Mdster
puede enfrentarlos con alguna de las mds pequefias (hasta 5
individuos); deberian saber evitar las demas.

No son propiamente soldados. Su lider lleva armadura
pectoral de bronice (-5 pts. a la fatiga, Arm. 6); sus hombres
s6lo portan algunas piezas, entre las que destaca el casco, con
pequefios cuernos de bronce. El escudo tiene forma de media
luna; la espada es de hierro.

El Méster puede también incluir grupos de micénicos en-
tre los salteadores de caminos; tampoco seran soldados. Pero,
a diferencia de los dorios, no llevan armadura pesada y
pocas veces espada. Y no conocen el hierro.

Caracteristicas Atributos

FUE 13 Mov.: 3

CON 12 Pt. Golpe: 13—

TAM 13 Pt. Fatiga: 17—

INT 13 Pt. M4gicos: 10-

PER 10 MR-DES: 3

DES 13 '

APA 10

Arma MR % Ataq. Daiio 9% Det. PTOS.
Daga 8 45% 1D4+2 20% 4
Esp. Ancha 7 45% 1D8+1 25% 9
Esc.1/2 luna 8 20% 1D6 35% 11
Localizaciéon Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 1/5—
Pierna I 05-08 04-06 1/5—
Abdomen 09-11 07-10 2/5-
Pecho 12 11-15 2/6—




Brazo D 13-15 16-17 1/4—
Brazol 16-18 18-19 1/4—
Cabeza 19-20 20 6/5—

Armadura: cuero en todo el cuerpo, casco en la cabeza.
Habilidades: Otear 50%, Rastrear 30%, 1° Auxilios 35%.

2. El Oraculo de Delfos

En el 1000 adC no existian los templos en Grecia. Pero
st los aventureros preguntan por el Ordculo, ya en las cerca-
nias de la ciudadela de Delfos, no tendrin problemas para
conseguir un guia que los lleve al lugar sagrado de Apolo,
en el monte Parnaso.

Este es una extrafia cueva en flanco de la montafia. El
lugar es drido y el viento azota los arbustos y yerbas resecas
de la ladera.

De 1a boca de la gruta emana un espeso humo sulfu-
TOSO.

En este punto el guia se separara de los PJs, conmindn-
doles a que no traspasen el umbral sin haber antes sacrifica-
do al dios y depositado, en el ara a la entrada, un regalo que
satisfaga a Apolo. Puede ser dificil encontrar el presente ade-
cuado. Un criterio valido pudiera ser aceptar cualquier cosa
que los aventureros verdaderamente aprecien (objetos sus-
traidos de la tumba de Agamenén, la armadura de un gue-
ITero, Una matriz, etc). Antea puede dar ideas.

La cueva no es muy amplia. Al fondo hay un resplandor
rojizo tamizado por unos cortinajes etéreos a la entrada.
Traspasados éstos, se accede al ordculo. Su tinico mobilia-
rio se cifra en un alto brasero de pie para incienso, y una pe-
queila silla de bronce. Al pie de la silla discurre un ardiente
arrollo de lava. Los gases impregnan el lugar.

La pitonisa de Apolo

Si los PJs han realizado los ritos y ofrendas precisos,
encontraran, descorridos los cortinajes, una muchacha de
unos 14 afios sentada en la silla. Ella, volviéndose, sonrie.
Dice llamarse Lianna. Tras el saludo ritual los interroga a
proposito de su pregunta al ordculo. Ahora los aventureros
podrin conocer como desprenderse de 1a maldicién que
sufre el portador del yelmo.

Luego, fija su vista en el magma ardiente; el malsano va-
por difumina su tez y su respiracion se torna agitada. Sus la-
bios se abren en un canturreo inaudible.

De pronto comienza a susurrar palabras; su acento se
vuelve silvante: habla las palabras de un dios.

«Ya he sentido el mal que os acongoja; es poderoso y la
vista de Apolo no alcanza su interior, pues ese mal no es na-
tural ni pertenece al mundo. Pero ha abierto una brecha en
el mundo y desde ella se cuela y desde ella lo contamina con
su sanguinolienta luz.

Encontrad esa sima y destruidia: destruid el Corazén
del Mal, en el Templo maldito. Sélo de ese modo salvadas
seran vuestras almas y el mundo serd salvado. Pero buscad
en Mirkwood, en el Bosque Oscuro bajo las cumbres de los
Alpes donde mana la negra corriente.»
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En caso de que los PJs no hubieran celebrado los ritos
necesarios, no hayaran a Lianna en la gruta.

Entonces Antea hard las veces de adivina; consulta su
decripcién. No obstante la muchacha opinard que deberia
ofrendarse algo. Los hombres sirven a los dioses. Los dio-
ses no deben servir a los hombres.

Mirkwood o «El Bosque Negro» se encuentra donde hoy
dia se sitda el Tirol, hacia la parte austriaca de los Alpes. O
en el sur de la provincia romana de Noricum y bajo el con-
trol nominal de los Longobardos en el 600 DC. Una tirada
en Conocimiento del Mundo permite conocer todo esto. Si
los PJs no averiguan esto ahora, podran hacerlo més tarde.

3. El encuentro con Pegaso

Ya sea de regreso a Micenas o camino de Delfos, y si-
guiendo la visién de Antea, los PJs deben ir al encuentro de
Pegaso y domarlo para posteriormente, con su ayuda, aca-
bar con la Quimera. Esto les exige desviarse de su ruta hacia
el Atica, una de las regiones menos destacadas de la Hélade
de entonces y por ello también con un grado de devastacién
menor.

Pegaso habita el cabo mds oriental de la peninsula, en
Sunio. Se trata de un lugar de una salvaje belleza, deshabi-
tado por los hombres. Durante la primera noche Antea se con-
vertird en lechuza para ir a buscar al fantdstico équido. A la
mafiana siguiente conducird a todos hasta un verde prado,
junto a la rivera de un rio, donde pace.

Silos PJs NO tienen la Brida Dorada de Mirtilo, serd An-
tea quien lo domine para ellos.

De otro modo, la chica se mantendrd al margen; para
acercarse al caballo alado debe realizarse con €xito una tira-
da de Conocimiento Animal y una mds para colocarle la Brida
Dorada y calmarlo mientras lo monta otro jinete.

No se puede colocar una silla a Pegaso. Ello da un -10%
a Cabalgar.

PEGASQ, el Caballo Alado

Se trata de un poderoso y bellisimo animal, completa-
mente blanco, orgulloso y esbelto. Es hijo de Poseidén y de
la Medusa, aunque surgié de la cabeza de su madre cuando
Perseo la cercend del cuerpo. Sus dos grandes alas le permi-
ten volar por los aires, por lo que estaba acostrumbrado a
vagar en absoluta libertad.

Como retofio de un dios, es el tinico corcel capaz de en-
frentar a la Quimera, pues es tan inteligente como osado.
No obstante, su nobleza le impedira continuar con los PJs si
los objetivos de éstos no demuestran rectitud.

Caracteristicas

Atributos
FUE 40 Mov.: 11/10 en vuelo
CON 15 Pt. Golpe: 28—
TAM 40 Pt. Fatiga: 55—
INT 18 Pt. Méagicos: 24—
PER 24 MR-DES: 2
DES 16
APA 20




Arma MR % Ataq. Dano 90 Det. PTOS.
Mordisco 5 89% 1D8 20% 10
Patada 5 100% 1D6+2+4D6 33% 6
Encabritar 5 59% 1D8+1 35% 7
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01 2/7-

Pata TI 03-04 02 2/7-
Cuartos T 05-07 03-07 2/12—
Cuartos D 08-10 08-12 2/12—~
AlaD 11 13-14 2/7—

Alal 12 15-16 2/7-

Pata DD 13-14 . 17 2/7~

Pata DI 15-16 18 2/7—
Cabeza 17-20 19-20 2/10—

Esquivar: 56%

Armadura: 2 PA de Armadura natural.

Habilidades: Otear 113%, Buscar 113%, Conocimiento del
Mundo 63%, Conocimiento Humano 33%.

4. El demiurgo

Una vez tenido el caballo, ahora es preciso poseer lar-
gas lanzas y lingotes de plomo para atacar a la Quimera tal
como Atenea aconsejé a los PJs por boca de Antea, aprove-
chando la ventaja del vuelo del Pegaso. Si se empleara otro
arma serfa preciso combatir a la bestia desde el suelo, como
sobre un corcel normal.

Pero las armas sélo se forjan en los palacios; y los que
aun no han sido derruidos tampoco pertrecharfan a un grupo
de aventureros que, tal como son los tiempos, pudiera luego
volverse contra ellos.

Los aventureros tienen 2 opciones:

Forjar ellos mismos las lanzas de caballeria, aprove-
chando el bronce de otras armas que puedan conseguir
(Fabricar Bronce), y buscar plomo,

Buscar un «demiurgo», un especialista, en este caso, de
la forja. Para conocer su existencia hace falta tirar Conoci-
miento Humano, o preguntar a Antea. Estos hombres, cuyo
trabajo se encontraba en los palacios-fortaleza micénicos,
ahora vagan por los pueblos ofreciendo sus servicios. En el
camino hacia Micenas podrén, si preguntan, encontrar va-
rios.

El demiurgo les pedird 100p. o su equivalente por cada
punta de Lanza de Torneo que deseen que fabrique, y 7 por
cada lingote de plomo. Luego dirigird a los PJs en la fabrica-
cién de un horno y una forja de ladrillos de adove. Una vez
conseguida la varilla de metal, comenzar4 a trabajar cada
lanza; otra vez los 2 aventureros mds fuertes lo auxiliarn en
el fuelle y el forjado. Al final del trabajo -que les llevard un
par de dias- promocionarin Fabricacién Bronce.

Laslanzas no tienen una gran calidad debido a las preca-
rias condiciones de fabricacién. Pero los PJs no tienen op-
cion.
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»

FUE/
Arma Daiio DES CAR BS% ARM MR
L. Torneo 1D10 8/9 5 05%** 10 0
(mnt.)*

* La Lanza de Torneo no puede detener si se usa a caballo
** Bl que use esta lanza lo hara con una penalizacién de -
5% debido a su poca estabilidad.

EFESIOS, el demiurgo

Este hombre, ya anciano, viaja con su nieto y su asno por
toda 1a Hélade ofreciendo sus servicios a quien pueda pagar-
los. En el burro porta lo imprescindible para realizar su tra-
bajo: un pequefio yunque, un fuelle ristico, moldes y lingo-
tes de metal amén de diversas herramientas.

Caracteristicas Atributos

FUE 12 Mov.: 3

CON 9 Pt. Golpe: 9-

TAM 11 Pt. Fatiga: 16—

INT 14 Pt. Mégicos: 14—

PER 14 MR-DES: 4

DES 7

APA 6

Arma MR % Atag. Daiio % Det. PTOS.
Daga 9 60% 1D4+2 26% 4
Localizaciéon Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/3—
Pierna I 05-08 04-06 0/3~
Abdomen 09-11 07-10 0/3—
Pecho 12 11-15 0/4—
Brazo D 13-15 16-17 0/3-
Brazo I 16-18 18-19 0/3-
Cabeza 19-20 20 0/3—

Habilidades: Fabricacién Bronce 87%, Inventar 90%,
Conocimiento Humano 70%, Valoracién de Objetos 80%.
Magia Espiritual (70%): Fuerza-1, Reparacion-1.

5. La entrada en Micenas

Desde una colina el grupo de aventureros contempla la
llanura argélida, al final de la cual se asienta la ciudad de
Agametlén. Una espesa humareda se eleva desde los pueblos
del valle, por el que hormiguean centenares de hombres
quemando y matando. La ciudad exterior ha caido y el ejér-
cito invasor se concentra frente a los muros de la ciudadela.
En €l se mezclan hombres de las mds diversas etnias y pai-
ses, en nimero superior a 5000; son los Pueblos del Mar. La
batalla se desarrolla frente a la Puerta de las Leonas, sobre
el plano inclinado de la explanada. Por fin los micénicos, for-
zados aretirarse y superados en nimero, regresan tras las for-
tificaciones dejando el campo sembrado de muerte.

La armada invasora ha acampado sobre la llanura y rode-




ando el perimetro de la formacién rocosa sobre la que Mice-
nas se eleva. Sus tiendas se protegen por una tosca muralla
de ataques tanto del interior como del exterior. AINE, y a ape-
nas diez metros de la esta empalizada, se encuentra la ele-
vacién boscosa en que se asienta, custodiando el pasadizo sub-
terrdneo, la Quimera. Para acceder a ella, por tanto, los PJs
deberan esquivar, primero, los grupos de exploradores que
son enviados a las montafias y al bosque. Y, luego, las mira-
das de los vigias que los lideres piratas han apostado sobre el
muro exterior de su campamento. Sin embargo esto no es di-
ficil pues, como digo, cuentan con el tupido bosque como alia-
do (Esconderse +20, Deslizarse en Silencio -20).

Las batallas a los pies de la cindadela se suceden al
amanecer y al anochecer, concentrandose en la zona de las
puertas. Son los momentos en que la vigilancia de los muros
se descuida parcialmente.

Guerrero de los Pueblos del Mar

Se trata en general de nobles y guerreros en su tierra, que
se han echo a la mar cuando ésta dej6é de producir debido
tanto al agotamiento natural como a la cada vez més frecuente
pirateria. Son hombres profesionales en la batalla, muy
similares sus enemigos pues, en su mayoria, participan de la
misma cultura.

Se sitdan en los puntos mds elevados de la regién, en
parejas, dominando los caminos. O bien sobre la muralla de
su campamento.

Caracteristicas Atributos

FUE 14 Mov.: 3

CON 16 Pt. Golpe: 15~

TAM 13 Pt Fatiga: 14—

INT 13 Pt. Mdagicos: 10—

PER 10 MR-DES: 3

DES 14

APA 10

Arma MR % Ataq. Darsio % Det. PTOS.
Rapier 7 25% 2D6+2+1D4 27% 5
Jabalina  3/9 73% 1D8+1 27% 7
Esc.Rect. 7 13% 1D6 68% 16
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 5/5-
Pierna I 05-08 04-06 5/5-
Abdomen 09-11 07-10 2/5-
Pecho 12 11-15 2/6—
Brazo D 13-15 16-17 1/4—
Brazo1 16-18 18-19 1/4—
Cabeza 19-20 20 5/5-

Armadura: Casco y espinilleras de bronce, peto de cuero
duro.
Habilidades: Escuchar 62%, Otear 62%, Rastrear 40%.

El encuentro con la Quimera

Sobre un otero muy empinado y absolutamente pelado,
custodiando la boca negra y abierta del pasadizo que se abre

e

en laroca, se encuentra la completamente alerta la Quimera,
A su alrededor se apilan toda clase de huesos, herrumbrosas
armaduras y andrajos de lo que en otro tiempo fueron ricas
vestiduras de los héroes.

El monstruo nunca se apartard de la abertura y esperarg
a que los aventureros se aproximen a €l.

Es el momento de recordar las instrucciones que, para
esta lucha, dio Atenea a los aventureros: uno de ellos debe-
ra cabalgar a Pegaso para derretir en las fauces de la Quimera
un trozo de plomo. No obstante, el resto del grupo debera
ayudar al jinete en esta empresa tratando de escalar la coli-
na y distrayendo con sus ataques al animal que, si no, con-
centrard su ofensiva en el Pegaso. Si la Quimera ataca a
Pegaso el corcel alado no se aproximara a ella o esquivard
sus ataques (pues seria pronto muerto de lo contrario) ha-
ciendo asi imposible que su jinete cumpla con su misién. Hay
que recordar que Pegaso es inteligente y que ayuda a los
aventureros porque asi lo desea. La posicién de la Quimera
en el otero hace imposible que la alcancen las flechas desde
abajo, donde se encuentran todos los PJs menos el que ca-
balgue a Pegaso. Estos, entonces, deberan tratar de escalar
al lugar. Algunas piedras pueden protegerlos de las llamara-
das del monstruo. Cuando la batalla finalice Pegaso se des-
pedird de los PJs y emprenderd el vuelo de regreso al Atica.

LA QUIMERA

Es un monstruo legendario de la mitologia griega; vy,
como todos los monstruos, una encarnacioén del mal. Es re-
almente una bestia terrible. Tiene la cabeza y patas delante-
ras de ledn, el cuerpo, una segunda cabeza lateral y las patas
traseras de cabra, y por cola una tercera cabeza de sepiente.
Ademas, escupe fuego por entre sus fauces.

Caracteristicas Atributos

FUE 35 Mov.: 6

CON 18 Pt. Golpe: 25—
TAM 32 Pt. Fatiga: 3—

INT 7 Pt. Mégicos: 20—

PER 20 MR-DES: 1

DES 22

Arma MR % Atag. Dario
Aliento Leén ! 100% llamas
Mordisco Leén 4 89% 1D10+3D6
Garra Le6n 7 100% 1D8+3D6
Cornada Cabra 4 59% 1D6+3D6
Mordisco Serpiente 4 100% 1D4+1D3+Veneno
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 47—~
Pata TI 03-04 03-04 47~
Cuartos T 05-06 05-07 4/10~
Cuartos D 07-08 08-11 4/10~
Pata DD 09-10 12-13 . 5/7-
Pata DI 11-12 14-15 5/7-
Cola Serpiente 13 16 6/9-
Cabeza de Cabra 14-16 17-18 6/9—
Cabeza de leén 17-20 19-20 7/9~
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Nota: Como se ha dicho, la Quimera consta de 3 criaturas
independientes ligadas a un mismo cuerpo. Cada una de ellas
es capaz de actuar por su cuenta, y ello capacita en teoria a
la bestia para realizar un gran niimero de ataques por turno.

No obstante, la posicidn rigida de cada una de las cabe-
zas las constrifie en un campo de accién muy restringido. Ast,
en un ataque frontal, s6lo la cabeza de le6n podra responder
con sus ataques, en nimero maximo de 2. En uno lateral o
posterior, la serpiente empleard el suyo. La cabeza de cabra
podra atacar lateralmente siempre que todo el animal se
desplace de un salto en este sentido, 0 a un blanco en el aire
si el salto es en vertical.

Si, por ejemplo, el animal estuviera rodeado, atacaria tres
veces en un asalto: 2 ataques de le6n y el de la serpiente.

Cada una de las cabezas declara ataques separadamente,
aunque nunca incurriran en un movimiento en que sus decla-
raciones se entorpezcan.

Ataques especiales: Quimera dispone de dos de ellos.

El Hdlito de Fuego del Leén. Cubre un drea de Im. y
tiene un alcance de 5ms. Las llamas hacen un dafio de 2D8
a 3 localizaciones de golpe del blanco; se tira una sola vez y
el daflo se aplica en todas ellas. La armadura si protege con-
tra este dafio. Quimera debe gastar 1D4 Puntos de Fatiga para
lanzar su llamarada.

El veneno de la :Sepiente-Cola es muchas veces letal.
Un par de minutos después de haber sido mordidas por la ser-
piente las infortunadas victimas se marearin, vomitaran y co-
menzardn a ponerse verdes. Los conjuros de «Curacién» sélo
cierran heridas, no eliminan el veneno. Este tiene una POT
de 14, que se enfrenta con la CON de la victima. Sila CON
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vence, el PJ recibe 1D8 PD a los PG totales; si no, 14. Este
dafio debido al veneno se purga a tasa de 1 pt. al dia (si el
aventurero no ha muerto).

Armadura: 4, 5, 6 y 7 PA de Armadura natural.
Habilidades: Otear 90%, Buscar 90%, Escuchar 70%,
Olfatear 70%, Saltar 90%.
Objetos Magicos:
El Zafiro de la Quimera: se encuentra junto a los restos po-
dridos de la pequefia bolsita de cuero que lo albergd. Forma
parte de un conjunto de 6 zafiros tallados de tamafio medio,
siendo los otros 5 de menor pureza (aunque esto es dificil de
apreciar). Esta gema en concreto, por su particular perfeccién,
puede funcionar como una matriz de 4 Puntos Mégicos sin
necesidad de realizar un Encantamiento de Matriz de Puntos
Maégicos. Para darse cuenta de ello se deben realizar con éxito
tiradas de Conocimiento Mineral y Encantamiento

El valor comercial de cada una de las gemas (Valorar
Objetos) es de 450p.

El pasadizo en la piedra

Una vez muerta la Quimera, un pasadizo se abre, oscu-
ro, en la roca. Los pjs pueden seguirlo (en fila de a dos),
pero a los pocos metros una fuerte puerta de madera y bron-
ce se interpone en su camino. Se trata de una puerta magica.
Claramente grabada sobre ]la madera puede verse una runa
(Leer Runas: es una Runa de Apertura, que indica la pre-
sencia, oculto en algin lugar, del conjuro de apertura que
abre la puerta. Una tirada Especial o Critica indica que este




conjuro se encuentra grabado de forma mégica en la misma
puerta y puede leerse pronunciando hechizos del tipo «Visidn
Mistica» o «Vision del Alma».)

Existen dos formas de abrir el portén: recurriendo a la
fuerza o bien reconociendo y leyendo este hechizo de aper-
tura. Silos PJs optan por lo primero, una pifia significard 2d3
de dafio a su brazo o su arma.

Tras el portal el pasadizo se abre camino en las profundi-
dades de ]a roca. En un momento dado desemboca en un pa-
sadizo escalonado, hiimedo y muy estrecho. Este se pierde
en la obscuridad tanto hacia el interior de la tierra como en
su sentido ascendente. Bajandolo se encuentra el aljive de la
ciudad, lleno de agua fresquisima y muy pura. Si se sube, en
unos minutos se habra ganado el recinto de la ciudadela.
Los PJs se encuentran en (24). A su alrededor, se ha desata-
do el asalto definitivo a la fortaleza.

La Puerta del pasadizo

Se trata de una sélida puerta colocada en este lugar
antes de que la Quimera bloqueara el pasadizo. Bajo la Runa
de Apertura grabada en la madera, se ha inscrito, mégica-
mente sobre las 1dminas de bronce (e invisible al ojo comun),
el hechizo que abre la puerta. Aunque se le Disipe la puerta
continuari cerrada. Esta sélo podrd ser abierta leyendo el
hechizo o recurriendo a la fuerza.

Atributos
Pt. Golpe: 20—
Pt. Armadura: 25—~

Caracteristicas
FUE 32

6. La caida de Micenas

Alrededor del grupo y sobre las murallas los hombres
de Agametion, exaustos tras muchos dias de combate, resis-
ten una nueva y furiosa embestida de sus enemigos. Los gri-
tos, el olor de la sangre y el humo se aduefian de la ciudad.
Antea conduce rdpidamente a todo el grupo en direccién al
Palacio. Nadie transita las calles. Todos luchan o se ocultan
en sus hogares.

Cuando los aventureros terminan de subir la calle princi-
pal que conduce al Propileo Norte y a la Acropolis, ceden las
fortificaciones de la Puerta de Perseia y una corriente enlo-
quecida de piratas penetran en la ciudadela y la muerte y el
pillaje se espanden con inusitada rapidez por toda la ciudad
Baja (27). Entonces Agametlén, encabezando en su carro a sus
dltimos fieles, cae como un poderoso mazo sobre el nicleo de
los agresores. La batalla, desigual, se desarrolla bajo la Torre
de los Halcones, y a muy pocos metros de donde Antea y el
grupo se han ocultado. Y, a pesar del reducido nimero de
guerreros que lo apoyan, el monarca de Micenas lucha como
cinco y hende yelmos y hace brotar la sangre y siembra el suelo
a sus pies con los cuerpos de sus enemigos. Pero pocos ven
esto, y en cambio es facil ver que el enemigo es cada vez mas
poderoso y a cada enemigo muerto lo reemplazan otros dos.
El rey retrocede hacia el Megarén Norte y entonces muchos
de los que le quedan se baten en desbandada.
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Entonces Agametlon, observando todo esto desde su
carro, alza una mano y con voz potente exorta a todos sus
hombres, los que escapan y los que combaten, a olvidar su
temor y a morir por sus hogares, por sus antepasados y por
su honor. Y es éste un mandato que ninguno puede obviar,
y se lanzan, enloquecidos, el encuentro de las espadas enemi-
gas y matan a muchos y se dejan despedazar con una sonri-
sa en los labios.

(PM: se trata del conjuro de «Fanatismo» cuyos efec-
tos sufriran, en este momento, todos aquellos que en alguna
ocasion se vieran afectados por la Pocién de Dominio de lalo
(Vid Capitulo V). Esto incluye, naturalmente, a los aventu-
reros que en su momento sucumbieran a los efectos del be-
bedizo (pues estos efectos nunca se borraran de ellos) y que
ahora se verdn irresistiblemente impelidos a seguir al rey a
la batalla. Emplea en ella los «Guerreros de los Pueblos del
Mar» descritos mds arriba. Cada PJ debera luchar al menos
con uno de ellos.)

Por fin el enemigo escapa, sus filas muy mermadas. Pero
entre los micénicos la masacre ha sido completa. Y Agame-
tlén yace en el suelo con el vientre abierto por una jabalina
y cubierto de heridas, pese a lo cual sonrie. Es su sonrisa
una mueca de sarcasmo y dolor. Llama a su lado a Antea y
a los PJs:

«Maldigo a los dioses, pues se burlan de nosotros. La
primera vez que os vi pensé que vuestra ayuda me brindaria
la victoria sobre mis enemigos y por ello traté de controla-
ros —cosa que no consegui. Ahora habéis vuelto, pero con
vosotros ha venido la muerte y la ruina.

Pero no importa. Hace tiempo supe que este seria mi
destino. En mi soberbia traté de burlarlo tomandoos a mi ser-
vicio, pero ni vuestros recursos ni vuestras armas me habr{an
nunca dado el triunfo, siendo esta 1a voluntad del Hado.

Maldecid vosotros también a los dioses, sin embargo, to-
dos somos juguetes en sus manos. Pues todos vuestros es-
fuerzos por escapar de mis trampas no os han servido de nada,
porque ellos os han traido aqui para defender mi causa y
para morir en Micenas, cuando a mi ya nada me importa;
mirad: el enemigo vuelve a las puertas, quema las casas, y
ya nada puede detenerlo.»

(PM: Agametlén no sabe que los aventureros sobre-
viviran a la destruccién de Micenas pasando a su tiempo por
el Portal de Helios. De ahi el parrafo final.)

7. Un viaje de 1700 anos

Los PJs y los pocos guerreros micénicos supervientes re-
gresaran a la acrépolis portando el cuerpo del rey muerto.
Nada impide a los primeros ganar el Templo de Helios. En
€l la Puerta Histdrica se encuentra abierta; la Temporal, ce-
rrada. Los PJs deberan, para regresar a su tiempo, cerrar la
primera. Entonces, sirviéndose de los Ojos de Dainsy, abri-
rén la segunda.

Aparte de Antea, cuyo destino se encuentra ligado al de
los PJs por los dioses desde 1a muerte de Tiresias, ningin otro
ser vivo del pasado podra viajar con los aventureros a su tiem-
po, en 589 dC.
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Capitulo VIII
Rumbo a Mirkwood

Por fin los aventureros han regresado a su tiempo,; aqui van a encontrarse con Sus antiguos enemigos,
a los que se ha unido Akratos, un enviado de la Orden del Ojo Azul de Karshit.
Pronto se embarcan hacia el norte de Italia. Durante la travesia Antea es raptada.
Mds tarde el asalto de unos piratas obliga a todos a continuar a pie.

Informacion para el Master

En este capitulo los aventureros van a reencontrarse
con sus antiguos enemigos -el mago Ecthelion y los secta-
rios del Zeus Redivivo- que no renuncian en modo alguno
al Yelmo que éstos poseen. Ecthelion, tras ser derrotado por
el espectro de Agamendn, se teleporté a Atenas. Allf prepa-
16 un disfraz y todo lo necesario para seguir al aventurero
que saliese de los subterraneos de Micenas con el Yelmo en
su poder; se unird a él y esperara el momento propicio para
arrebatérselo. O bien, si ningin PJ lleva consigo el casco a
la salida, entrard solo en su busca. Ahora el mago se encuentra
en una posada de Argos, donde diariamente es informado de
lo que ocurre entre las ruinas de Micenas por pastores y jo-
venzuelos.

Narvael y sus acélitos de Zeus también han esperado mu-
chas semanas, pero éstos se encuentran acampados direc-
tamente enfrente del Propileo Norte, tinica via de salida de
las ruinas. Preparan una emboscada a los PJs para cuando
salgan.

A estos antiguos enemigos, empero, se va a unir ahora
una tercera faccion, la mas poderosa: el Ojo Azul de Karshit
(vid Anexo 2).

En efecto. Sorprendidos por el stibito movimiento del
Yelmo de Agamendn, durante tanto tiempo fijo bajo el monte
Alperion, han destacado al lugar a uno de sus hombres mds
capaces: Akratos. Este ha acampado sobre la cima del monte
Alperion, y se oculta de 1a mirada de todos, esperando a que
salga quienquiera que porte el yelmo de Agamenon.

Asi que los PJs abandonen las ruinas, Akratos trabard
contacto con ellos. Pronto supondrd sus intenciones a partir
de los indicios a su alcance. Ademds, siempre a la biisqueda
de jovenes que decoyen en cuanto a sus capacidades magi-
cas, reconoce a Antea como un elemento que su culto debe-
ria poseer. Rdpidamente trama un plan. Envia instrucciones
a Mirkwood y sigue a los aventureros.

El plan de Akratos permite acabar con el grupo de aven-
tureros —que ponen en peligro el Templo de Mirkwood—al
tiempo que entrega al Culto a Antea.

En su primera fase se raptard a Antea; Akratos «perse-
guird» a sus captores, volviendo al cabo con alguna joven ini-
ciada de Karshit, disfrazada como aquélla. De este modo,
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ademads, se debilita y mina considerablemente al grupo de
aventureros.

Mas tarde s6lo habra que esperar al lugar propicio. En
las montafias nevadas serd facil emboscar y acabar con los
PJs.

Introduccion

Tras consultar a la pitonisa los aventureros conocen c6mo
acabar con la maldicién que amenaza su existencia en el
mas alld. Deben destruir la fuente de poder que creé el Yelmo
de Agamendn, en el Templo de Karshit, en Mirkwood.

Los PJs pronto sittan Mirkwood, mediante una tirada de
Conocimiento del Mundo o bien interrogando a sabios o
marineros, en los altos valles de los Alpes. En cambio, nadie
sabe nada de la «Negra Corriente» que menté también la pi-
tonisa.

All{ deberan dirigirse embarcdndose en Argos. El puer-
to mds adecuado a sus propdsitos es Rdvena.

1. Reencuentros inesperados

Toma el Documento 7.

Cuando los aventureros franquean el portal dorado del
Templo de Helios, han regresado a las ruinas de Micenas y
a su propio tiempo. Con el Documento 7 en la mano, desa-
rrolla los encuentros que se puedan producir sélo si los PJs
llegan a la guarida de cualquier criatura.

Pronto los jugadores vuelven a la luz del Sol, ya morte-
cina. Tras ellos y a su lado, los montes escarpados esconden
la Micenas dormida. Frente a ellos se yergue la imponente
mole del Propileo Norte (vid pg. 25, pg. 29 segiin la nueva
numeracion). El cruce es agotador. Al otro lado, una doce-
na de hombres, cefiudos y vestidos con petos de cuero blan-
co (2PA), los esperan con las espadas desenvainadas. Todos
llevan la frente tatuada con un rayo azul. Tras sus filas, una
hermosa y alta mujer monta un espléndido corcel, y reclama
para sf el Yelmo de Agamendn. Son los sectarios de Zeus
Redivivo. La escapatoria es imposible.




NN,

Ak

/ K




Los aventureros pueden resistir pasando de nuevo los Pecho 12 11-15 5/6~
Propileos. Asi ganarfan tiempo (pues los sectarios, no ha- Brazo D 13-15 16-17 5/4—
biéndolos atravesado nunca, los temen) y ventaja estratéjica Brazo I 16-18 18-19 5/4—-
doble: en el umbral interior podrian combatir en fila de 3, y Cabeza 19-20 20 5/5—
sus enemigos estarfan muy fatigados y sin posibilidad de des-
cansar inmediatamente después de cruzar la construccién. Esquivar: 25%

En cualquier caso, cuando los PJs comiencen a ser heri- Armadura: 5 PA de Cota de malla.
dos y superados por el ndmero o vayan a ser capturados, Habilidades: Montar 57%, Trepar 100%, Hablar Griego
Akratos aparecerd en escena, montando un espléndido cor- 25%, Hablar Latin Vulgar 39%, Leer/Escribir Latin 31%,
cel negro y cayendo como un rayo desde la cima sobre los Conocimiento Humano 44%, Conocimiento del Mundo 35%,
hombres de Narvael. Estos atin combatirdn 1D10 asaltos, Rastrear 46%, Fabricar Red de Combate 50%, 1° Auxilios
hasta que Ia mujer de la orden de retirada para salvarlos. 34%, Deslizarse en Silencio 30%, Esconderse 60%.
Akratos curard a los heridos. Magia Espiritual (80%): Silencio-2, Gran Red-4.

Asi el acdlito de Karshit comienza a ganarse la confianza
de los jugadores, lo cual es preciso para sus planes. Siempre Objetos especiales de Akratos:
se mostrard como un hombre leal, valiente y puro de cora- Red de Combate
zOn. Se presenta como un noble caballero itdlico deshereda- Su empleo en combate queda descrito, al menos, en
do y por fin se ofrece para escoltar a todos hasta Argos. «Dioses de Glorantha» y «Glorantha: El mundo y sus ha-

Hasta alli los seguirdn los derrotados iniciados de Zeus. bitantes».

Alquilaran un barco al pirata Iulius Abraham para asaltar en
alta mar el de los aventureros. Caracteristicas Atributos

FUE 26 Pt. Armadura:  7—
AKRATOS, Paladin de Karshit en la Tierra TAM 26 Pt. Golpe: 7-

Se trata de uno de los pocos vicarios de la Diosa Ham-
brienta, Krarsht, que ha logrado infiltrarse en el Mundo tra- Espada corta «Cuchilla de la Diosa»
vés del Portal de Karshit (Vid Anexo 2). Como ella, tam- Encantada mediante Invocacion Divina, su filo es es-
bién él ha cambiado su primitivo nombre -Varkrarsht- por pléndido. Atraviesa siempre cualquier armadura haciendo
el mds apropiado en sus nuevas circunstancias de Akratos. al menos 1 punto de dafio al golpear, y suma +3 al dafio
Fisicamente es un hombre maduro, de rostro agradable y ro- habitual.

. busta complexién, y el perfecto caballero. En combate, Akratos prefiere emplear la red sdlo para

Finge amor por Antea, de modo que, tras el rapto de la detener; se trata de un arma que, de otro modo, llamaria de-
muchacha, le sea facil «desaparecer» en su busqueda y vol- masiado la atencidn.

ver con la iniciada que la sustituya sin despertar recelos. Para
interpretar adecuadamente a este PNJ y a los de su culto, es
interesante poseer el suplemento de RQ «Dioses de ~ ARGOS: de nuevo Ecthelion

Glorantha».
Akratos lleva tatuada en el hombro la runa que define a Los aventureros se alojan con Akratos en la «Posada de
los guerreros de su Culto: el hacha de doble filo. Solén». Desde alli podran buscar cémodamente un navio que
. parta para R4dvena, en el norte de Italia.
Caracteristicas Atributos Aqui van a encontrar a Ecthelion, disfrazado.
FUE 14 Mowv.: 3
CON 15 Pt. Golpe: 15— (PM: Ecthelion ha sido informado de la batalla que ha
TAM 14 Pt. Fatiga: 29-13=16- tenido lugar en los Propileos, y de su desenlace. Toma su
INT 17 Pt. Mégicos: 12— lira y se presenta en la «Posada de Solén» donde esperara pa-
PER 16 MR-DES: 2 cientemente una oportunidad para tocar y declamar frente a
DES 16 los PJs y hablar con ellos sobre sus préximos destinos, que
APA 13 atn no puede imaginar.
En su momento se producird el encuentro. Ecthelion se
Arma MR % Ataq. Dario % Det. PTOS. presentard como Geisero, un joven y apuesto juglar godo.
Pufio 7 9% 1D3+1D4 29% 1D3 Se ha disfrazado y es perfectamente irreconocible. Guarda
Daga 7 59% 1D4+2+1D4  23% 6 sus familiares muy ocultos en su mochila. Lleva sobre si un
Esp.Corta 6 85% 1D6+1+1D4+3 33% 10 hechizo de Intensidad 12 de Ilusion Visual que ha mutado el
Red Combate 5 89% 2D4 75% 6 color de sus ojos, tez y pelo; y otro de Formar/Colocar
Carne que ha reformado sus facciones, ambos con una du-
Localizacion Cuerpo a * racién de un afio.
de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos Una vez Geisero sepa tan s6lo el rumbo que los aventu-
Pierna D 01-04 01-03 5/5- reros desean tomar —¢l norte de Italia— adivinard sus inten-
Piemal 05-08 04-06 5/5- ciones de dirigirse al Templo de Mirkwood. Si bien no sabe
Abdomen 09-11 07-10 5/5- qué pueden buscar alli los PJs, se da cuenta, aterrado, de
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que no pueden triunfar sean cuales sean sus intenciones, con-
tra el Ojo Azul. Ademds Akratos, el hombre recién unido al
grupo, es sin duda un enviado de Karshit, como delata su
red de combate. Es obvio que los personajes van a ser trai-
cionados. Y él perder4, asi, el Yelmo.

De modo que Ecthelion-Geisero traza un plan. Acompa-
fiard a los PJs -tanto si quieren como si no- y esperari el mo-
mento para desacerse de Akratos; hasta entonces no se se-
parard del jugador del casco, para protegerlo de aquél. Por
fin, acabard con el grupo y tomara el Yelmo, si puede ser
antes de llegar a Mirkwood.

Geisero, el bardo recién conocido, se mostrard muy
amable. Declamara lo que se le pida y animara a los PJs a
tocar con €l. A la mafiana siguiente presentara a los aventu-
reros a Peritekos el marino, poseedor de un hermoso bajel (la
«Carpa Dorada») que los llevard a todos hasta Révena, in-
cluso con algin descuento. El bardo, entusiasmado, decla-
raré que €l también quiere ver nuevos horizontes y que acom-

pafiard a los PJs para amenizar su travesia. Peritekos es

amigo de Ecthelion y podrd ocultar sus familiares.
Las caracteristicas de la «Carpa Dorada» son las mismas
que las del «Grifo de las Olas» (Documentos 3 y 4, pg 18).

2. La Travesia

El viaje durard hacia 3 semanas, y el precio es de 25 p.-
que se pueden Regatear hasta los 20- por persona y dia (alo-
jamiento, comida y extras incluidos) para un total de 500 p.
No obstante el servicio es excelente y los PJs pueden darse
por satisfactoriamente engafiados.

La «Carpa Dorada» transporta a Rdvena marmoles bi-
zantinos tallados para la iglesia de Santa Eugenia. A lo largo
de la travesia Akratos dejara claro su pretendido amor por
Antea, pero sin pasar nunca a mayores. Al tiempo, Geisero
puede ensefiar a tocar el harpa a algtn PJ particularmente
capaz o interesado, o Antea a bailar, hasta 20%. El resto, en
conversaciones con Peritekos €l marino, puede llegar a un
10% en Navegacion. Tanto la tripulacién como el capitén son
gente afable; el barco hara escalas en diversos puertos del
recorrido, en que todos pueden aprovechar para beber y di-
vertirse en compafifa. Incluso Antea puede cantar y bailar
para todos. Cuando atracan en el puerto bizantino de Durazzo
para reaprovisionarse son ya grandes camaradas.

3. El asalto de
los Hombres Negros

Mientras Peritekos y varios marineros se dirigen al mer-
cado del puerto para comprar todo lo necesario, Antea,
Geisero y los PJs se dirigen a la posada «La Sirena Encan-
tada». Cuando llegan allf la tarde estd avanzada y algunos
bailan ya al sonido de las flautas. Antea se unen a la diver-
sién, mientras la concurrencia invita a los aventureros —ex-
tranjeros— a animar la fiesta por unas monedas y el aloja-

miento para todo el grupo. Vale tanto contar historias
(Oratoria/Conocimiento Humano), como Cantar, malaba-
rismos (Trucos de Manos), Poesta, Tocar Instrumento, etc...

Si algtin aventurero declama la poesia encontrada en
manos de Patroclo (pg 66), otros juglares presentes pueden
ayudar a terminarla, para cantarla luego todos.

Akratos no se encuentra en la celebracion. Si alguien se
ocupa de preguntarlo, esta buscando un nuevo bocado para
su caballo, pues el que posefa estd ahora herrumbroso por el
salitre y el uso.

(PM: De hecho Akratos ha salido en busca de un grupo
de guerreros al servicio de su culto; en Patrds (tiltimo puer-
to de atraque) ha sabido que le esperaban aqui. Son los
«Hombres Negros», los encargados de raptar esa misma no-
che a Antea cuando los PJs y los marineros estén ebrios y
poco armados, para llevarla a la aldea eslava de Vaclav (30
km. al interior) donde canjearan a la joven por otra (Gorgo)
cuya apariencia ha sido trastocada hasta el punto de hacerla
virtualmente idéntica a la primera).

Akratos aparecerd al final de la contienda, para rematar
alos Hombres Negros si fallan en su empresa, o para seguir-
los hasta Vaclav, donde recogerd a Gorgo para regresar a
Durazzo diciendo que ha rescatado a Antea.

(Asi, si todo sale bien, Akratos habrd cambiado a Antea
por un elemento favorable a él dentro del grupo.)

Cuando los Hombres Negros asaltan la posada los PJs
ya pueden haber bebido una cantidad considerable de cer-
veza o vino. Antea baila y los clientes la siguen con palmas.
El lugar se encuentra en penumbra (-5% a todas las tiradas).

Los atacantes, en nimero de 5, toman a todos por sor-
presa. Antes de que se pueda hacer nada han rodeado a la
chica, y uno la sujeta. Luego, se produce la pelea. Ninguno
de los de la posada ayudara seriamente a los PJs. Los ini-
ciados de Karshit s6lo desean escapar por la puerta. Silogran
ganarla, huirdn. De otro modo, morirédn alli. (PM: no importa
que fallen en esta ocasién.) En cualquier caso, justo en el mo-
mento en que la reyerta vaya a finalizar, aparecerd Akratos
para actuar como ya se ha dicho. Si los Hombres de Negro
han cumplido su cometido, proferird grandes esclamaciones
de dolor antes de partir tras ellos (Conocimiento Humano -
44% para descubrir «algo anormal»).

Puedes emplear como escudos, armas’y posiciones de
ventaja las grandes mesas y pilares de la posada. Consulta el
RQA.

LOS HOMBRES NEGROS de Karshit

Se trata de iniciados del culto de la Diosa Hambrienta
que trabajan como asesinos para su religién. En este caso se
han destacado 12 de ellos. Su misién consiste en raptar a
Antea sustituyéndola por Gorgo y en llevarla a Mirkwood,
siempre a las érdenes de Akratos. Son fandticos y morirdn
antes de decir nada.

Todos llevan tatuado en €l hombro una extrafia y tosca
runa, cuya forma recuerda un hacha de doble filo. Representa
(Leer Runas) la Sed de Poder.

Caracteristicas Atributos
FUE 12 Mov.: 3
CON 13 Pt. Golpe: 13—




TAM 13 Pt. Fatiga: 25-10=15-
INT 13 Pt. Mégicos: 10—

PER 10 MR-DES: 2

DES 16

APA 10

Arma MR % Ataq. Dario % Det. PTOS.
Red Combate 5  55% 2D4 30% 6
Esp. Corta 6 40% 1D6+1+1D4 20% 10
Dardo Arroj. 6  55% 1D6+1D2

Localizacién Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 2/5-
Pierna I 05-08 04-06 2/5~
Abdomen 09-11 07-10 3/5-

Pecho 12 11-15 3/6—

Brazo D 13-15 16-17 2/4—

Brazo 1 16-18 18-19 2/4—
Cabeza 19-20 20 2/5—

Nota: Los Hombres Negros suelen emplear la red de com-
bate como arma de ataque para inmovilizar a sus oponentes.
En los suplementos «Dioses...» y «Glorantha, el Mundo...»
se explica cdmo. Si no los tienes empléalas sélo como escu-
do y suma +25% a su AT en Espada Corta.

Esquivar: 30%

Habilidades: Oratoria 25%, Hablar Latin Vulgar 30%,
Hablar Griego 35%, Leer/Escribir Griego 20%, Conocimiento
humano 25%,

Magia Divina (100%): Revelacién, Vinculo mental,
Curacién de Heridas.

Resumen de las reglas de Emborrachamiento

Estas reglas se dan en la extensién de RQ «Los Vikin-
£0s».

Cada litro de liquido tiene asignados unos «Puntos de
Potencia Alcohdlica» (PPA) determinados.

Estos Puntos de Potencia consumidos se restan de todas
las tiradas de % que realice ¢l bebedor (incluyendo las de
CON), excepto de las de Suerte. :

Los «PPA» se acumulan en el cuerpo. Cuando su suma
excede la CON del PJ, éste debe tirar CONx35. Luego tirard
cada vez que la suma de los PPA consumidos sea miiltiplo
de su CON.

La primera vez que falle la tirada de CON, el bebedor
se sentird mareado. La segunda, enfermo. Por fin, caerd des-
mayado.

Para recobrarse puede asumirse que ¢l aventurero debe-
rd dormir prolongadamente.

Generalmente, beber juntos crea una «Camaraderia entre
bebedores» que los PJs pueden aprovechar para obtener in-
formacion.

Si se bebe lentamente (hacia 20 mins. por pinta de be-
bida) los PPA de éstos se reducen a la mitad.

Los Puntos de Potencia Alcohdlica de la cerveza de
«La Sirena Encantada» son 2. Los del vino, 5.

Asi, si un aventurero bebe 1 litro de vino restard 10% a

67

todas sus tiradas, inluyendo las de CON que deberd hacer
para resistir el mareo.

Tras el rastro de los Hombres Negros

Juega esta seccidn si los PIs NO han sabido impedir
que los Hombres Negros raptaran a Antea, pero quieren res-
catarla.

Akratos cabalga furiosamente en persecucién de los asal-
tantes, dejando atras a todos, as{ que éstos salen de la posa-
da. Como ellos, se dirige a Vaclav.

Los aventureros pueden seguirlo (Cabalgar). Su rastro
es claro (a pesar de ser de noche, -30%) hacia el Norte hasta
que, en media hora de cabalgada, abandona el camino. En-
tonces, para continuar hacen falta tiradas de Rastrear -5%,
y avanzar muy lentamente. La primera de éstas lleva a los
aventureros hasta la orilla de un riachuelo, donde el rastro
de los Hombres Negros y de Akratos desaparece. Una tira-
da de Buscar -20% revela, empero, una serie de cuentas de
collar que, sobre el barro, forman una flecha que apunta co-
rriente arriba. Otra tirada de Buscar -20 descubre a la media
hora un trozo de la tiinica de Antea atado a una rama. Con
Rastrear +5% es facil saber que alli ha habido un forcejeo
entre la chica y sus captores.

La sefial de la muchacha indica un cambio de direccién
hacia el Oeste.

Continuando en este sentido los PJs se internardn en la
zona montafiosa de Iliria. Una nueva tirada de Rastrear -5%
permitira seguir la pista hasta un pequefio poblado amura-
liado (Vaclav) con una empalizada. En el barro de los cam-
pos los aventureros podrdn encontrar una dltima sefial de la
joven raptada: el Ojo de Karshit (que los jugadores han visto
en la cara interior del Yelmo de Agamenodn) cruzado verti-
calmente por una serie de surcos. (PM: Antea quiere dejar
el mensaje: «prisionera del Ojo Azul».)

Akratos se encontrard con los aventureros aqui, si éstos
no han fallado ninguna tirada de Rastrear. De otro modo lo
hara en su camino de regreso. Lleva consigo una chica que,
fisicamente, es idéntica a Antea; se trata de Gorgo, una ini-
ciada del culto de Karshit. Pero Akratos dird a todos que se
trata de la genuina Antea, que él mismo la ha rescatado de
sus captores, una vez €stos se separaron.

En ese momento la verdadera Antea estd siendo llevada
por tierra hacia el Templo de Karshit en Mirkwood.

GORGO, hija de Ecthelion e iniciada
del Ojo Azul de Karshit

Gorgo es la hija de Ecthelion el mago, que le fue arreba-
tada a sus padres hace siete afios, a los diez afios de edad.
Fue conducida al Templo del Ojo en Mirkwood donde se pro-
cedié a una cuidada reeducacion, en la medida de lo posi-
ble. Pero la naturaleza de la chica se resistié a tomar como
suyos los preceptos de la insaciable y corrupta Karshit, sin
revisarlos antes (en secreto). Esto ha matizado la influencia
del culto sobre Gorgo, pero la ha hecho también reservada y
desconfiada. Temiendo siempre ser engafiada o utilizada,
brinda a poquisimos su amistad.

Este comportamiento temeroso difiere bastante con la




sana alegria reconciliada con el mundo de que siempre hizo
gala Antea, y por mas que Gorgo trate de imitar tal forma de
ser, es facil darse cuenta de que «algo» ocurre. A pesar de
todo ha sido escogida porque, dada su edad, es la mejor para
suplantar a aquélla; se le ha ensefiado expresamente muchas
cosas que Antea conocia. Por lo demds siempre puede refu-
giarse en las frecuentes amnesias que padecia la princesa mi-
cénica para no dar explicaciones.

La misién de Gorgo se cifra en no dejarse descubrir y
en ayudar a Akratos a destruir a los aventureros.

Gorgo no ha olvidado a su padre en 7 afios, como tam-
poco lo ha hecho (naturalmente) Ecthelion-Geisero. No
obstante esta separacién y los cambios producidos en ambos,
amén de sus mutadas apariencias, van a evitar que pro-
genitor e hija se reconozcan.

Caracteristicas Atributos

FUE 11 Mov.: 3
CON 12 Pt. Golpe: 13~
TAM 14 Pt. Fatiga: 23—
INT 17 Pt. Méagicos: 6—
PER 16 MR-DES: 3
DES 13

APA 15

Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 5-

68

Pierna I 05-08 04-06 5~
Abdomen 09-11 07-10 5—
Pecho 12 11-15 6—
Brazo D “13-15 16-17 4—
Brazol 16-18 18-19 4—
Cabeza 19-20 20 5—-

Nota: En este momento la Apariencia de Gorgo es la misma
que la de Antea (APA 15). Este efecto mégico no se puede
disipar.

Esquivar: 35%

Habilidades: Oratoria 25%, Hablar Latin Vulgar 30%,
Hablar Griego 35%, Leer/Escribir Griego 20%, Conocimiento
humano 25%,

Habilidades Magicas: Ceremonia 30%, Encantamiento 20%,
Invocacién 25%.

Magia Divina (100%): Revelacién, Vinculo mental, 2 con-
juros de Curacién de Heridas.

4. Los Piratas Ilirios

Una vez a bordo de nuevo, Peritekos toma rumbo directo
hacia Ravena, atravesando el Adridtico. El viento es favora-
ble y el capitan prevee un ligero adelanto respecto al dia de
llegada previsto. Al anochecer del segundo dia se celebra una
fiestecilla a bordo con los alimentos adquiridos en Durazzo.




A lamafiana siguiente la disciplina se ha relajado consi-
derablemente debido a los excesos de la noche previa. Tan
s6lo uno de los marineros mantiene cansinamente el rumbo.

Cada PJ hard una tirada de PERx3. Parece que algo va
mal. Si salen a cubierta, una tirada de Otear les permitird
ver un extrafo y alargado navio cargado de guerreros que se
dirige velozmente hacia la Carpa Dorada. Es el «Ciervo del
Mar», lleno de piratas.

(PM:; este barco pirata ha sido alquilado por los inicia-
dos del Zeus Redivivo para seguir a los PJs por mar, en la
pretension de apoderarse de una vez del Yelmo de Agame-
nén. El resto del botin ha sido prometido a los piratas).

Un éxito en la tirada de PER permitird que los aventure-
ros adviertan del peligro a Peritekos. La persecucién comienza
cuando ambos barcos se encuentran a «Distancia Visual
Extrema» (10 km.).

Si los aventureros no sacan sus tiradas, los marineros ad-
vertirdn tarde la presencia del birreme corsario. La perse-
cucién comenzard cuando ambos se encuentran a «Distancia
Visual» (5 km.).

El «Ciervo del Mar», de Istria

Se trata de un antiguo birreme imperial, reconstruido en
multiples ocasiones. Iulio Abraham, un magnifico marino de
origen hebreo, lo salvé del desguace y con su tripulacién es-
cogida se dedica a participar del comercio pujante en el
Adridtico en un momento en que la autoridad imperial no es
sino nominal.

Tulio conoce perfectamente el mar en que lleva a cabo
sus negocios y es tan astuto como cinico. Si los PJs se dejan
capturar por él acabaran sus dias como remeros en su navio.

En esta ocasion Iulio trabaja a las érdenes de Narvael
Elipsica, la sacerdotisa de Zeus que lo «patrocina».

Da alos PJs el Documento 19.

Tipo del Casco: Barco de Guerra (Birreme)

Tripulacién: 42 remeros, 15 piratas, 1 oficial, 1
capitdn, 20 Iniciados Zeus, Narvael.

Longitud: 20m.

Capacidad: 1 Ton.

Manga: 3m.

Borda Libre: 1m.

Calado: 1m.

Armamento: Corvus

Navegabilidad: 10

Calidad del Casco: 10
Puntos de Estructura: 50

La Persecucion

Peritekos pone rapidamente rumbo a la costa Iliria, en*
busca de proteccién. El capitdn del barco pirata lo persigue
para abordarlo.

La persecucién se lleva a cabo a partir de tiradas de Na-
vegacion por parte de los capitanes de ambos barcos, si-
guiendo las tablas siguientes:
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Tabla de Distancias

Tirar cada: Unidades de Distancia:

Real

12 hrs. Distancia Visual Extrema 10 km.
(Una mancha en el horizonte)

6 hrs. Distancia Visual 5 km.
(Se reconoce el tipo de embarcacion)

1 hora Distancia de Identificacién 1 km.
(Se ven banderas, velas, etc...)

30 min. Distancia de Saludo 500 m.
(Se puede hablar a gritos)

10 min. Distancia de Tiro de Arco 250 m.
(Puede arrojarse proyectiles) :

2 asaltos Distancia de Asalto 10m.

(Los barcos pueden
embestirse o abordarse)

El Master debe definir, primero, a qué distancia se en-
contraban los navios al iniciarse la persecucion. La Tabla de
Distancias indica cada cudnto tiempo los capitanes de los bar-
cos perseguido y perseguidor deben hacer una tirada de
Navegacién comparando sus resultados en la Tabla de
Acercamientos, dependiendo de la distancia que los separe.

La distancia que separa a los navios se expresa en
«Unidades de Distancia» (UdD).

Tabla de Acercamientos

Barco Perseguido

Perseguidor Pifia Fallo Exito Especial Critico
Pifia * -1 2 -3 4
Fallo +1 * -1 -2 -3
Exito +2 o+l * -1 -2
Especial +3 +2 +1 * -1
Critico +4 +3 +2 +1 *

Esta Tabla indica cudntas UdD gana o pierde cada barco
respecto del otro cada vez que se sucede una tirada de Nave-
gacion.

Ejemplo: dos barcos se encuentran a Distancia Visual
Extrema. Tras 12 horas de persecucién los capitanes tiran
Navegacién. El perseguidor saca un Especial. El perse-
guido, un Fallo. Comparados ambos resultados en la Tabla
de Acercamientos tenemos un +2 UdD a favor del persegui-
dor, que se coloca ahora a Distancia de Identificacién.

La préxima tirada se hard tras una hora.

Tabla de Modificadores

Situacion Dia Noche
Por cada 1/2 de la Luna no visible nfa -20%
Por cada 2 nudos menos de velocidad -10% -05%

Peritekos tiene una habilidad de Navegacion de 73%.
La de Tulio Abraham es de 87%.

El viento sopla del Oeste moderado. Ambos capitanes lo
tienen de popa, lo que les da una velocidad de 5 nudos. Pero,
ademds, Iulio dispone de remeros. Aunque no demasiados,
aumentan la velocidad de su Ciervo Marino en 4 nudos.




La persecucién se prolonga por la noche. La Iuna se en-
cuentra en cuarto creciente. ,

Si algiin aventurero tiene mds de 20% en Navegacidon
puede ayudar a Peritekos. Los dos tiran y se escoge el me-
jor resultado.

(PM: En ningin momento los navios deben acercarse
més que a tiro de arco).

Hacia la mitad de la noche, tras 30 horas de persecucion,
el «Ciervo Marino» desaparece de la vista, independiente-
mente de como hubiera marchado ésta hasta ahora. Aliviado
aunque cansado, Peritekos informa de que, aconsejado por
Akratos, va a variar el rumbo para navegar desde ahora pe-
gado ala costa, que ofrece seguridad. Se dirigen a Calaforte,
en las islas de Istria. La alegria se apodera de la tripulacién.

Pero el peligro no estd lejos. El astuto Iulius, mejor co-
nocedor del Adridtico y de los hombres que Peritekos, ha
intuido la nueva direccidn de la «Carpa». Y, aprovechando
las corrientes marinas, el viento y sus hombres, llegard a la
bahia natural de Calaforte al amanecer, unas horas antes que
el velero de los PJs. Allf espera entre la niebla.

El Abordaje

Hacia las ocho de la mafiana la Carpa Dorada llega a la
vista de la bahia de Calaforte, envuelta en ténue niebla (-15%).
Tras una de las islillas que tachonan 1a costa se esconde el
«Ciervo del Mar».

Cuando la nave de los PJs se encuentra a punto de ganar
las aguas costeras, una tirada de Otear -15% permitird ad-
vertir al barco oculto. Pero ya es imposible escapar. El vien-
to es casi inexistente. El abordaje se produce a menos de
media milla de la costa.

El Combate

Todos los marineros de Peritekos, mas los mercenarios
contratados para este tipo de eventualidades, los PJs y Akra-
tos, se aprestaran en la borda para defenderla.

Geisero el «bardo» permanecera siempre junto al aven-
turero del yelmo, sin intervenir NUNCA si éste no es ame-
nazado.

Los 15 marineros del «Ciervo» amarrardn ambos bar-
cos sirviéndose de guesos cables (de 12 PA cada uno) con
gancho en la punta. Luego pasardn masivamente al aborda-
je. Este puede lograrse saltando a la borda de la «Carpa Do-
rada» mediante cuerdas suspendidas del palo mayor o bien
escalando su borda. La primera accién comprende 1 tirada
de Saltar mas otra a fin de afianzarse en cubierta. Entretanto
s6lo puede realizarse una accién de combate, con -20%
(parar, atacar...). Para Escalar es preciso un €xito en esta
habilidad mas otra para afianzarse. Entretanto sélo se puede
parar o atacar, con -20%.

Los marineros del barco asaltado haran frente a este abor-
daje de dos en dos. Los mercenarios, de uno en uno. Atacardn
un MR antes de lo normal con +10% si su oponente Trepa.
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Al tiempo se tiende el «Corvus», un puente de 2x7 ms.
que destroza con su peso la borda del mercante junto al
mastil y se clava a éste mediante un inmenso pico. A través
de él atacan los 20 iniciados del Zeus Redivivo, en filade a
dos. Los dos primeros la fila son guerreros excelentes (75%
ataque, 65% parada), cuya misién consiste en hacer retoce-
der a los defensores para que todos sus compafieros puedan
abordar el navio. Para ello se echardn encima de aquéllos bus-
cando el «Combate Cerrado»; esto hace que los defensores
retrocedan para guardar las distancias -con lo que los ini-
ciados de Zeus abordar{an masivamente el barco de Peritekos-
o bien permanezcan en su sitio, con lo que ambos -atacante
y defensor- verdn sus acciones restringidas a una. Entonces
los dos iniciados «excelentes» efectuardn Ataques, indepen-
dientemente de lo que haga su enemigo. Si uno cae, serd
sustituido por otro de caracteristicas normales.

Cada dos marineros de la «Carpa Dorada» tratardn de
hacer caer al mar o de matar un pirata. Akratos mas algun PJ
debera defender el paso del Corvus. El espacio sélo permite
una lucha 2 a 2.

Desarrollo de la lucha

En los dos primeros asaltos se produce el abordaje. Los
piratas desbordan el intento de defensa de los marineros.

5 piratas caen al agua, muertos y heridos.

Entretanto, los iniciados de Zeus tratardn de abrirse paso
desde el Corvus.

El tercer asalto: los piratas de imponen.

Caen 4 marineros por un sélo pirata.

Un asalto después los mercenarios de Peritekos hacen
frente a dos piratas cada uno mientras el capitdn y los mari-
neros supervivientes ganan el castillo de popa. La situacion
se hace insostenible. Si los aventureros atin no han retroce-
dido, deben hacerlo pronto o seran rodeados por los piratas.

Cae un pirata.

Quinto asalto. Los mercenarios ceden ante el empuje cor-
sario. Si los aventureros auin defienden el paso del Corvus
ahora serdn atacados por la espalda.

Muere un pirata y un mercenario.

En el sexto asalto, los piratas atacan el castillo de popa,
Escalando y subiendo las escaleras. Tratar a los que Esca-
lan como si estuvieran abordando. Todos los que defienden
la posicién tienen un +10% y atacan 1 MR antes de lo nor-
mal. Los defensores son ampliamente superados en calidad.

Peritekos cae mortalmente herido.

Si los jugadores adn no estdn en el castillo de popa,
Akratos ahora los axhortard a ganarlo y a hacerse fuertes en
tal posicién ventajosa.

A partir de entonces la defensa descansa en los aventure-
ros. Ante la abrumadora superioridad enemiga, deberdn
pronto abandonar el barco a nado. Hay una islilla a menos
de 20ms. De la tripulacién de la «Carpa Dorada» s6lo ha so-
brevivido Reklas, un marinero de 25 afios y el segundo mer-
cenario. :

Este wltimo caer4 fulminado con una flecha en la espalda
en el momento de la huida.




(PM: es necesario que los PJs abandonen el barco. Si
van a resistir emplea para convencerlos los conjuros de
Narvael Elipsica contra el marinero o el mercenario super-
vivientes).

Combatientes en el Asalto a la Carpa Dorada

Sélo son pertinentes sus habilidades de combate, que
incluyo. Por lo demas, tratarlos como individuos de 30 afios
con x5 y x4 en las tres principales habilidades de su oficio.

MARINEROS de la Carpa Dorada

Se trata de 8 marineros sin experiencia en combate. Esto,
junto a su légico temor a las armas, explica la gran mortan-
dad entre ellos.

Tienen 13 Puntos de Golpe Generales. 1 PA en cabeza,
pecho y abdomen. Peritekos lleva cuirbuilli en las tres lo-
calizaciones.

Dario % Det. PTOS.
1D6+1+1D4 25% 10

Arma
Esp. Corta 7

MR % Ataq.
40%

Esquivar: 35%

MERCENARIOS de la Carpa Dorada

Son dos hombres contratados por Peritekos para even-
tos como este. Aunque se trata de luchadores profesionales,
no podrdn resistir mucho tiempo a sus numerosos enemi-
gos. Tienen 14 PG generales, 5 PA en cabeza, pecho y ab-
domen y 3 en las extemidades.

Arma MR. % Atag. Dafio % Det. PTOS.
Esp. Ancha 6 70% 1D8+1+1D4  25% 10
Esc. Diana 7 27% 1D6+1D4 60% 12

PIRATAS del Ciervo del Mar

Son una quincena de hombres aguerridos y sin escripu-
los. Debido a su oficio, son tan hdbiles en el papel de ma-
rinos como en el de piratas. Luchan por el botin y saben do-
minar su temor en el combate.

Su capitan, el taimado Iulius, gana a todos en astucia y
los maneja a su antojo. Tienen 13 PG Generales, 2 PA en
todo el cuerpo.

Arma MR % Ataq. Daiio % Det. PTOS.
Esp. Ancha 7 55% 1D8+1+1D4 20% 10
Escudo Diana8 10% 1D6+1D4  40% 12
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5. Viaje hasta Aquilea

Para ganar la islilla que se alza a 20 ms. de la «Carpa
Dorada» y en mitad de la bahia de Calaforte es precisa una
tirada de Nadar. Los aventureros pasardn sin dificultades a
tierra una vez salvada ésta. Desde alli pueden ver (Otear -
15) que los iniciados de Zeus han desembarcado y se diri-
gen a la costa en pequefias barcas. Su niimero es de 20,
menos los que los PJs mataran durante el abordaje. Los pi-
ratas saquean y queman la «Carpax al tiempo.

Una vez mds los aventureros deberdn escapar. Se en-
cuentran en la peninsula de Istria, a unos 100 kms (6 dias)
del primer lugar habitado de importancia: Aquilea
(Conocimiento del Mundo).

De inmediato la ruta se interna en las montafias. Akra-
tos insiste en abandonarla para despistar a sus seguidores. De
hacerlo asi es precisa una tirada de Rastrear por dia de viaje
hasta Aquilea (que puede hacer él mismo).

Si se sigue por la calzada la lucha con los acélitos de
Narvael Elipsica es inevitable. Atacardn durante el dfa a la
comitiva de aventureros, que podra descubrirlos antes (Otear).

Finalmente arribardn a Aquilea, entrando asi en el am-
plio y rico valle del Po. Allf pueden alojarse en cualquier
posada y descansar por fin.

El rapto de Antea (Opcional)

(PM: Juega esta parte sélo si los Hombres Negros no
lograron, en su momento, raptar a Antea. Esta vez se en-
cargard de todo Akratos. Debes hacer que no falle).

Tras cuatro dias de viaje el grupo llega a la orilla del rio
Vipava. Alli se encuentra un apacible pueblecillo, del mismo
nombre, donde deberan hacer noche. Durante la oscuridad
Akratos va a raptar personalmente a Antea. Si algtin PJ se
encontraba haciendo guardia se encargara de €l de cualquier
modo (mujeres, vino drogado, asesinato...) pero siempre cui-
dando de no ser reconocido. Entonces se llevara a la chica,
saliendo sin hacer ruido y habiendo robado un caballo, hasta
Aquilea.

Para despertarse y seguirle, los aventureros deberdn tirar
PODx6 y Escuchar. Si tienen éxito, juega la seccién «Tras
el rastro de los Hombres Negros» (pg 104 segin la nueva
numeracion). En este caso Akratos se dirige es el puerto de
Aquilea, en lugar del pueblo de Vaklav, pero sin seguir la
calzada. Allf se entrevistard con Krarshtela, sacerdotisa del
culto de Karshit, a quien entregard a Antea, canjedndola por
Gorgo. Luego desandard el camino hasta encontrara a los
jugadores. Explicard que Antea fue raptada por los Hombres
de Negro que rechazaron en Vaklav. El los sigui6 y rescaté
a la chica cuando aquéllos se dividieron.

A primera vista, Gorgo y Antea en nada se diferencian.
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Capitulo IX
En el Bosque Oscuro

En este capitulo los PJs van a destapar parte de la trama que el Ojo Azul urdia contra ellos,
matando a Akratos y descubriendo a Gorgo. A pesar de todo ella los guiard hacia el interior de Mirkwood.
Entretanto los sacerdotes de Karshit atormentan al portador del Yelmo. Un hada explica qué hacer para evitarlo.
Siguiendo el Rio Negro los aventureros llegan al valle donde se oculta el Templo del Ojo.

Introduccion

Los aventureros se dirigen ahora hacia Belluno, dltima
escala importante de su viaje hasta llegar al Templo del
Bosque Obscuro. El pais, dominado por los reyes longobar-
dos, es relativamente seguro, y el camino discurre tranquilo
hasta la ciudad a orillas del Piave. Allf todos se alojan en la
posada de Lavino, a los pies de los Alpes nevados.

Informacion para el Master

Lo arriba expuesto es cierto en todo menos en un punto:
durante todo el camino Akratos ha estado entrevistdndose
con agentes de su Culto, preparando la muerte de los aven-
tureros. Esa misma noche ultimard, con la presencia de
Gorgo y algunos Hombres Negros, los detalles del asunto
con la terrible sacerdotisa Krarshtela, para pasar de inme-
diato a la accidn antes de alcanzar las primeras cumbres.

Pero la reunién nocturna contard con un cuarto perso-
naje no invitado: Geisero-Ecthelion que, advertido de todo
por sus familiares, trabaja para hacer fracasar los planes de
Ojo Azul. El mago planea, ademads, llevar consigo a los
aventureros para que conozcan los planes de Akratos, y de-
ban, por tanto, matarlo. Ecthelion necesita que Akratos muera:
si el Ojo Azul se hiciera con el Yelmo, él nunca podria re-
cuperarlo. Y sin él, jamds conseguiria rescatar a su hija de
las garras del Culto de Karshit.

Por lo demas, Ecthelion se va a limitar a proteger su
vida durante todo este capitulo, sin llamar la atencion.
Aprovechard, no obstante, la noche para conocer aproxima-
damente la PER de cada jugador empleando el conjuro Vi-
sion Mistica; si es descubierto argiiird que se trata de un
conjuro de proteccién que aprendié de su padre. El mago
tiene fundadas razones para pensar que el Portador del Yelmo
pueda morir —dejando el Casco, muerto Akratos, en sus
manos— sin que su intervencidn sea necesaria, cOmo vas a ver
en seguida.

En efecto; a partir de la salida de los aventureros de Be-
Huno, los sacerdotes del Templo de Karshit van a intentar
agotar y enloquecer al PJ del Yelmo de Agamenén de modo
que éste no pueda emplear su poder contra la emboscada
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gue planea Akratos. Para ello se serviran de sus limitados
conocimientos de hechiceria y del conjuro de Proyeccion de
la Vista que alberga la matriz con forma de Ojo Azul en el
interior del Yelmo. Esta matriz permitir4 a los cultistas de la
Diosa Hambrienta pronunciar el conjuro de Telepatia (al-
cance 15) sobre el aventurero que porta el casco; y asi, por
fin, convertiran su cabeza y su mente en una terrible, caéti-
cay demencial algarabia, de la que s6lo ocasionalmente pueda
sacarse en limpio algtn saber inhumano y deplorable. De este
modo, privando al Portador del Yelmo del descanso y de toda
capacidad de raciocinio, se mina también el valor y la resis-
tencia del grupo de aventureros a eliminar.

Los efectos de este ataque telepdtico se van a dejar sen-
tir gradualmente sobre el Portador del Yelmo. Paso a conti-
nuacién a detallar en qué forma se producirdn a lo largo de
los 15 dias de viaje que median entre Belluno y el Templo
de Karshit en Mirkwood.

Todos los intentos de los aventureros para liberar a su
compafiero de este sufrimiento seran vanos. Tan sé6lo el
«Amuleto de Karshit«, que obra en poder de Akratos, puede
hacerlo.

Dias1as

Dia 1: los aventureros dejan Belluno

Dia 2: emboscada de Akratos en Mauria.

Durante los 5 primeros dias de camino el PJ del Yelmo
comenzara a encontrar imposible descansar. A todas horas
siente una terrible algarabia de voces en su cerebro que lo
aturden y lo agotan.

Todo ello se traduce en la pérdida de 1D6+1 Puntos de
Fatiga diarios, irrecuperables hasta que el jugador vuelva a
poder conciliar el suefio. Si el PJ tiene éxito en una tirada de
CONXxS5 tan sélo perderd 1/2 de 1a fatiga.

Debe recordarse también que el Yelmo de Agamendn
protege a todo aquél que lo lleve con un Disolver Magia-7
tanto a efectos que lo beneficien como a aquéllos que le per-
judiquen.

Dias6al 9

Dia 7: cruce del Paso de Croce
Dia 9: Claro de las Hadas.




En este perfodo de tiempo los suefios del PJ en cuestion
derivaran indefectiblemente en devastadoras pesadillas de
muerte y pérdida.

El jugador perderd 1D8+2 Puntos de Fatiga al dia. Tal
cantidad puede ser la mitad si aquél saca un éxito de CONx4.

Dias 10 al 12

Dia 10: con el hada Margarita

Dia 12: emboscada de los Abohii en el paso de Prieta.

Las pesadillas aquejan ahora al Portador del Yelmo a
todas horas, con una virulencia y verosimilitud aterradoras.
Los efectos de todo ello son devastadores: el PJ perdera
1D10+3 PF diarios, o 1a mitad si saca una tirada de CONx3.

Dias 13y 14

Dia 13: emboscada de los Hombres Negros

Si el grupo atin no ha averiguado de qué modo el PJ del
casco puede verse libre de las voces que lo atormentan, és-
tas cobrardn una fuerza sobrecogedora que ahora atenaza
como un hierro candente la mente del aventurero, sumién-
dolo en un delirio casi permanente.

Pierde 1D10+6 Puntos de Fatiga més un Punto de Golpe
en la cabeza, 0 1/2 si logra un tiro de CONx2.

Dia 15

Mediodia: el gupo avista el Templo de Karshit

Los aullidos y voces que el portador del casco escucha
asemejan ya para €l tan evidentes como macabras realida-
des de las que s6lo puede escaparse con la muerte. Su sufri-
miento es obvio y excesivo para cualquiera.

Pierde 1D10+10 PF, mds 2 Puntos de Golpe en la ca-
beza, o bien la mitad si saca con éxito una tirada de CONx1.

1. Susurros en la noche

Todo el mundo duerme en la casa de Lavino. La noche
es como cualquier otra, con luna en cuarto menguante.

Corvul, el familiar de Ecthelion, vigila a Akratos desde
las sombras. Hacia las dos de la noche, el mago despertara a
los PJs indic4ndoles que permanezcan en silencio.

Brevemente les explica la situacién: fortuitamente y
mientras tocaba en una posada del camino, hace unos dfas,
sorprendié a Akratos hablando con una obesa mujer sobre
una emboscada a un grupo de caminantes. Al principio no
podia creer que se refiriera a su propio grupo, pero alusio-
nes a (nombrar caracteristicas definitorias de los PJs) le hi-
cieron sospechar. Finalmente supo que esta misma noche
iban a reunirse de nuevo ambos en una pequeiia colina en el
bosquecillo junto al rio, para «ultimar detalles». Sugiere
que vayan todos a espiar el encuentro, para cerciorarse de
las intenciones de Akratos.
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De otro modo, (si los PJs tienen miedo) Geisero ird solo
y les contard lo que haya oido més tarde.

La conversacion en la colina

Belluno es un pueblecillo de tamafio mediano, dedicado
a la agricultura. Pasadas sus murallas y siguiendo el curso
del Piave, pronto llegan todos a una zona de colinas bosco-
sas. Geisero (que se mantiene en contacto con Corvul) los
conduce a la orilla del rio. Unos cientos de metros mds alla
el reflejo del fuego titila en el agua. All{ se encuentra el grupo
formado por Gorgo, Akratos, Krarshtela y diversas figuras
encapuchadas de negro, hasta el nimero de 30. Si los PJs
desean participar de lo que se estd diciendo en la reunién, de-
beran acercarse hasta a 10 ms. de la hoguera. Esto implica
(si no quieren verse descubiertos) 2 tiradas exitosas de
Deslizarse en Silencio -10. Si fallan, un éxito en Esconderse
+20 hard que los PJs sean tomados por animalillos por los
conspiradores.

A menos que se sucedan 2 fallos para un PJ, los adora-
dores de Karshit no emprenderdn una bisqueda exhaustiva
de los espias. A pesar de todo, Geisero puede tratar de que
los aventureros mds torpes no tienten a la suerte acercan-
dose para escuchar; en cambio, pueden vigilar. .

Una vez los jugadores se hayan acercado deben tirar 3
tiradas de Escuchar, una por cada Informacién disponible.
En ambas hablan tan sélo Akratos y Krarshtela.

Informacién 1: Akratos sabe que «El Yelmo» no sos-
pecha nada. Privado el grupo del auxilio de Antea, tampoco
parece que nadie tenga el poder mégico suficiente para hacer
fracasar «la emboscada». Como ya estaba decidido, ésta
tendré lugar en el Paso de Mauria. Se bombardeard el desfi-
ladero con grandes piedras, mientras los Hombres Negros
bloquean la salida haciendo la huida imposible. Todo ocu-
rrird al dfa siguiente, al caer la tarde.

Informacion 2: para sorpresa de Akratos, Krarshtela
no piensa dirigir las fuerzas asaltantes; opina que serd sufi-
ciente con el sorpresa y la superioridad numeérica con los
que cuentan. No obstante, para asegurarse la victoria, dota
al paladin de Karshit de un «Amuleto Mdgico» que lo pro-
tegerd de la fuerza del Portador del Yelmo (PERx4 y Otear
para ver cdmo es tal objeto).

Entonces la entrevista se da por terminada. La sacerdo-
tisa se despide de todos y parte a caballo con una escolta de
10 Hombres Negros.

(PM: Es importante que los aventureros escuchen esta
informacién y vean el Amuleto de Krarshtela da a Akratos).

Akratos se queda a solas con los otros 15 y Gorgo.
Montando a caballo con sus hombres habla a la muchacha
(Escuchar):

Informacion 3: «Voy a preparar todo en Mauria; re-
gresaré mafiana a la posada. Al amanecer conduce a todos
por la calzada. Si te preguntan por mi, responde que me he
ido temprano a preparar la jornada y las paradas del camino».




La chica asiente de inmediato, y pronto vuelve a la po-
sada de Lavino.

(PM: debes tratar de que los PJs no ataquen a los cons-
piradores en este momento, por medio de Geisero. Seria una
masacre. Pero, si insisten, impide que maten a Gorgo).

KRARSHTELA,
sacerdotisa de El Ojo Azul de Karshit

Se trata de una mujer absolutamente despiadada, consa-
grada por completo a sus propios deseos de poder y al ser-
vicio de la diosa que es la razén y la gufa de su existencia.
Posee un rango muy alto dentro de Culto, pues es una de las
pocas sacerdotisas que han conseguido llegar a la Tierra a
través del Portal desde Glorantha.

Su apariencia es en extremo desagradable. Su cuepo es
enorme y amorfo, y sus facciones estin horriblemente des-
figuradas por las arrugas y la grasa. No obstante es una cria-
tura inteligente; y dedica toda esta sapiencia a prosperar a
costa de otros.

Sus caracteristicas son, poco mas o0 menos, como las de
cualquier Sacerdote del Templo de Karshit. Figuran en la
pg 154 segiin la nueva numeracién.

Amuleto Magico de Karshit

También conocido como la «Diadema Rinica», es uno
de los mas sagrados objetos del culto de Karshit en la Tie-
rra. Krahorst, «el Cronista Oscuro», habl6 una vez sobre su
creacion y sus palabras fueron cuidadosamente recogidas:
«Hace muchos siglos, cuando los dioses eran jévenes, los
stibditos de la Insaciable atravesaron los planos en gran ni-
mero para extender Su dominio por todos ellos, de modo
que toda criatura reconociera a la gran Karshit y la honrara
y la temiera. Pero aquella travesia nunca habfa sido realiza-
da y los viajeros se desalentaron ante los horrores y bellezas
que ante sus ojos se deslizaban en sinnimero y se mezcla-
ban de modo aborrecible. A muchos los abandoné la razén
y otros se perdieron y nunca fueron encontrados.

Por fin una pequefia partida, muy inferior a la que hubo
en un principio, alcanzé un mundo desconocido alumbrado
por un pequefio sol amarillo y una palida luna. Se dieron en-
tonces cuenta de las terribles pérdidas que habfan sufrido; y
les embarg6 una desesperacién muy grande, pues ninguno
de sus grandes guias, en quienes confiaban, estaba con ellos.

Pero Krarshtel, aunque sélo era un muchacho en aqué-
llos dias, no perdid la fe. Y se dice que, arriesgando su pro-
piavida, invoco la ayuda de la Diosa para infundir decisisén
a sus compaiieros. Y la Diosa atendi6 su ruego, y un gran
rayo enviado por ella surcé brillante el cielo. Y todos los
creyentes se alegraron, pues vieron en esto una sefial. Pero
los dioses que aquella tierra temblaron, pues supieron que
su fin estaba préximo. Porque en ese momento comenzaba
el dominio de Karshit en el mundo recién descubierto.

Krarshtel y sus compafieros acudieron luego al lugar
donde habia caido el rayo de la Insaciable. Encontraron alli
un inmenso crater en cuyo centro se levantaba una pequefia
elevacién. Pero vieron que esta colina estaba bafiada de una
miriada de mintsculas pepitas de un metal duro y fulgu-
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rante y que entre ellas atin ardian pequefios fuegos azules.
Recogieron todas, y fundaron en este sitio su Templo prin-
cipal, sobre el Bosque Oscuro de Mirkwood.

Con el metal que pudieron reunir Krarshtel forjé una
cadeneta. Pero era demasiado pequefia para pasar a través
de su cabeza. Asi que quedé asentada sobre la frente del
muchacho, y todos vieron que era en verdad una diadema
muy bella.»

El «Amuleto de Karshit» es una diadema forjada con
acero procedente de un meteorito. Este metal es al hierro y
al bronce como, en Gloranta, el hierro es al bronce. Pero su
poder inhibidor de la magia es mucho mayor. La Diadema
anula cualquier tipo de magia que haga o que se haga sobre
su portador en cualquier circunstancia, ya se trate de magia
proveniente de conjuros, objetos magicos o cualquier otra
fuente.

En su centro ha sido grabado el simbolo del Ojo Azul.
De él emana una inquietante luz rojiza. Un tiro de INTx3 per-
mite relaccionarla con la que también brotaba del Ojo de la-
pislazuli incrustado en el interior del Yelmo de Agamendn.

Tan s6lo sirviéndose de este objeto puede el Portador del
Yelmo, por tanto, evitar los sufrimientos de que le hacen
objeto los sacerdotes del Templo de Mirkwood a partir de
su salida de Belluno.

2. Planeando el viaje a los Alpes

Juega esta seccién si Akratos continda vivo para plane-
ar la emboscada a los PJs.

Geisero y los aventureros regresan a la posada de Be-
lluno. Entonces Ecthelion interrogara a los aventureros: ;por-
qué desean Akratos y los suyos la muerte de todo el grupo?
Si bien conoce la respuesta, desea parecer tan ignorante como
debe ser el juglar que representa.

Mas tarde propone la fabricacién de un plan para frus-
trar las intenciones del Ojo Azul. Se trata de hacer fracasar
la emboscada, matando a todos los que en ella participen.
Buscar un camino alternativo no serviria de nada; se perde-
ria muchisimo tiempo hasta Ilegar al paso mas cercano, y
nunca podrian estar seguros de que Akratos no los esperaba
en €l.

Ahora los aventureros deben pensar por su cuenta. Ayi-
dalos s6lo si no se les ocurre nada que no sea descabellado.

(PM: una buena estrategia podria ser, primero, capturar
a Gorgo y matar a Akratos. As{ se libran de su més poderoso
enemigo ganando, ademads, el «Amuleto de Karshit».

Los aventureros saben que en la emboscada partici-
paran los 20 hombres que vieron con el paladin del Ojo
Azul durante la entrevista; tal vez m4s. Es obvio que los ju-
gadores no pueden encargarse de todos ni siquiera en una
lucha a campo abierto. Pero la emboscada consiste en bom-
bardear con piedras desde ambos lados del paso a los aven-
tureros cuando deban utilizarlo.

Escalar las cumbres para expulsar a los Hombres Negros
de ellas es inviable. Estos, mds hdbiles, podrian acabar con
los PJs sin siquiera llegar al cuerpo a cuerpo.




En cambio, uno de ellos, disfrazado como Akratos, po-
dria hacer descender al llano a los 10 hombres que guarda-
ran uno de los lados del desfiladero. Alli los aventureros se
encargarfan de ellos con mas facilidad sin miedo a ser bom-
bardeados por los otros 10 Hombres Negros, que temerian
dar a sus compafieros.).

Por otra parte, como sefiala Lavino, el posadero, el crudo
invierno se esta ya sobre la region. Recomendard a los PJs
tupidas mantas y tiendas de campaiia: se acerca el invierno
en lasmontafias, y este afio promete ser crudo. El mismo puede
vender todo lo que precisen, robandoles lo justo para que no
parezca que le han estafado.

En este mismo lugar los PJs pueden por fin encontrar

quien sittie la «Corriente Negra» y mas o menos exactamente -

la estibaciones meridionales del gran Bosque Oscuro. En
efecto, existen en Belluno algunos guias (cazadores barbaros)
que pueden vender mds o menos cara su informacién e in-
cluso servicios; tales pueden llegar a ser muy tiles al grupo.
Llegar hasta el lugar que los aventureros buscan no sera facil.
Implica cruzar los puertos de Mauria, Croce y Prieta.

La captura de Gorgo
y la muerte de Akratos

Habiendo esecuchado la conversacién de los conspi-
radores junto al rio Piave, los aventureros pueden querer ahora
capturar a Gorgo a su regreso a la posada de Lavino. Esta, si
se sabe descubierta, contestard a todas las preguntas que le
sean formuladas -siempre que las respuestas puedan ser co-
nocidas por una acdlita de grado medio que no goza de la
confianza de sus superioras. Luego pedird que la dejen con
vida; la expliquen o no su proyecto, ella puede ser de gran
utilidad al grupo una vez se encuentren en el Templo del
Bosque Obscuro. Con su ayuda evitarfan todas las trampas
y lugares comprometidos.

(PM: Con estas ofertas de ayuda Gorgo sélo trata de sal-
var su vida. De hecho, ella conoce por boca de Akratos la
intencién que anima a los aventureros: destruir el Altar
Sagrado en el centro de lo mds sagrado del Templo. La idea
de que lleguen a consumar tal delito la horroriza, y estd re-
suelta a denunciarlos a los sacerdotes una vez en el com-
plejo religioso. Pero Gorgo también sabe que, de hacer ella
tal, condenara alos PJs a una muerte tan espantosa como cier-
ta. Y esto es algo que la llena de desasosiego y la hace vaci-
lar.

A pesar de todo, es cierto que sin ella los PJs logrardn
dificilmente su objetivo; por ello, no deberfan matarla.).

En cuanto a Akratos, llegard de mafiana a la posada de
Lavino tras haber preparado la emboscada en el Paso de
Mauria. No sospecha nada, pero Gorgo tratard de advertirle
de que han sido espiados si puede hacerlo sin que los aven-
tureros lo sepan. La muchacha considera que debe poco a la
Orden de Karshit y no se arriesgard por salvar a su paladin.

Silos PJs acaban con Akratos en la posada obtendran el
«Amuleto de Karshit» (PM: octpate de que asi sea) y la
emboscada se producird en Mauria como estaba previsto.
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Si Akratos, por el contrario, comprende que ha sido es-
piado y logra escapar, organizard la celada en el Paso de Croce
(5° dia desde Belluno) o el de Pieta (el 82 dfa), donde el grupo
no pueda evitar la trampa.

En cualquier caso, el Paladin de Karshit nunca revelars
nada que pueda dafiar a su culto.

3. La emboscada
de los Hombres Negros

Por fin, los jugadores abandonan el pueblo. Ante ellos
se hierguen, poderosas, blancas y terribles, las elevadas cum-
bres de los Alpes. En ellas se esconde el Templo de Karshit.

El 2° dfa desde la salida de Belluno y en el Paso de .
Mauria tendra lugar la emboscada que Akratos planed con
los Hombres Negros.

En un Paso de Montafia como este se suceden los desfi-
laderos, escarpaduras, recodos y escaladas. Muchos de estos
lugares se ofrecen propicios para una emboscada.

El lugar escogido por los hombres de Karshit es un gran
desfiladero sin apenas sitio donde guarecerse y de pendien-
tes empinadas. Por ellas han de rodas las rocas que aplasten
alos PJs que se encuentren cruzando esta parte del paso. Todo
estd cubierto de verde. Empero, comienza a helar y la tierra
mojada cruje al ser pisada. Los riachuelilos proliferan por
doquier.

Si los PJs espiaron el encuentro de Akratos y Krarshtela
tal vez estan apercividos a propdsito de esta emboscada. Si
es asi, una tirada de Otear les permitird ver, a ambos lados
del Paso y a mds de 60 ms de escalada muy empinada, gran-
des plataformas repletas de inmensos cantos.

Si no sacan la tirada serdn sorprendidos por la ava-
lancha y sus acciones comenzardn en el MR 3 +MR DES.

Akratos ha dispuesto a los 20 hombres de que dispone
en dos grupos de 10 personas, cada uno de los cuales con-
trola uno de los lados del paso. Cuando los aventureros atra-
viesen el desfiladero, ambos grupos los bombardeardn con
grandes piedras dispuestas al efecto provocando un gran alud
artificial que debe sepultarlos.

Cada una de las inmensas piedras que cae sobre los PJs
rebotando sobre la pendiente hace 3d6 de dafio intrinseco
+7d6 por la inercia en 2 localizaciones al azar.

Durante 12 segundos -un asalto- la avalancha arrasa el
lugar donde se encuentran los jugadores. En este tiempo cada
PJ sufrird el «ataque» de 1D10-2 de las rocas ya descritas.
Divide el mimero de rocas por los 10 MR que tiene el asal-
to para saber en qué MR se produce cada ataque.

Las armaduras rigidas si protegen contra el dafio de las
piedras, asi como los escudos. También se puede optar por
Esquivar o Saltar los cascotes con las habilidades propias o
mediante un éxito de DESx2 a partir del MR-DES del aven-
turero, pero considerdndose que cada piedra es un ataque pro-
cedente de una fuente diferente (RQB pg 44). De este modo
es muy dificil evitar mas de una piedra por asalto.

Ademads, cada jugador golpeado por una roca sufrird un




empujén. Si tras él no se mantiene en pi€ tendrd una pena-
lizacién de -10% a todas sus paradas y esquivas.

(PM: si Gorgo estd viva, seguird a los PJs incluso atra-
vés del alud. Si resulta herida se curard a si misma con sus
hechizos divinos.). ‘

El plan de los aventureros

Como puede verse, ser sorprendido por una emboscada
de estas caracterfsticas significa muy posiblemente la muer-
te. Pero tal suerte puede verse modificada si los PJs trazaron
un plan previo.

Eliminar a los Hombres Negros
antes de la emboscada

Idealmente, la emboscada cuenta con 10 Hombres
Negros en cada lado del desfiladero. Si se acaba con al
menos ocho de cualquiera de los dos lados, los otros dos
no podran hacer caer las piedras preparadas sobre los
aventureros; asi, éstos podrian atravesar el Paso por el
lado libre de avalancha directa, aunque sufriendo ain
(cada PJ) el ataque de 1D10-5 rocas provenientes de la
otra vertiente durante 1 asalto.

Es imposible subir a las cambres para buscar a los
Hombres Negros emboscados o para cruzar por ellas, sin
un gufa muy especifico. Los hombres de Karshit lo tie-
nen; los jugadores, no. Asi, éstos dltimos deberan atra-
vesar los pasos irremediablemente, por més que re-
trasen el momento.

No obstante no es imposible engafiar a los sectarios
de Karshit para que bajen al llano, donde pueden ser de-
rrotados.

 Variar el itinerario, evitando el Paso de Mauria

Tanto si Akratos ha muerto como si no, los Hombres
Negros tienen instrucciones claras: deben acabar con el
grupo de aventureros.

Asi, si aquéllos varfan su itinerario, preparardn una
emboscada igual a la descrita en los siguientes pasos que
los PJs deben atravesar indefectiblemente: Croce y Pieta.
Emplea la que se describe inmediatamente mas arriba.

Otros muchos planes pueden ayudar a los jugado-
res a atenuar si no a evitar completamente el peligro del
Paso.

4. En el Claro de Aelina

Tras el Paso de Mauria los aventureros acceden a los
valles alpinos, cubiertos de verdor. A medida se adentran en
el territorio la lluvia se hace mds y mds presente; y por las
noches hiela y nieva. Si no se va adecuadamente pertre-
chado para este riguroso clima, cada dia se acumulan 6 Pun-
tos de Fatiga. Estos sélo son recuperables descansando en
algtin lugar abrigado, seco y célido.
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El asalto de los lobos

Pronto (tirada de Rastrear) comienzan a verse huellas de
lobos en la nieve y el barro. Hacia el dia 6° los predadores
se dejan ya ver en pequefias manadas de 6 individuos. Mero-
dean cerca de la antigua calzada romana que los aventureros
siguen, sin atreverse todavia a atacar mientras los PJs en-
ciendan un buen fuego y sepan mantenerio toda la noche.

Pero la octava noche tras la salida de Belluno los aven-
tureros encargados de hacer la primera y segunda guardias
podran ver cémo (Otear -30%) alrededor del campamento se
van concentrando decenas de lobos.

Cuatro de ellos, en alglin momento de la segunda guar-
dia, se acercardn hasta el campamento a un tiempo, lanzan-
dose sobre los aventureros despiertos. Si los PJs han en-
cendido un fuego en el centro del circulo de tiendas, alli el
modificador por obscuridad es sélo de -10. Una vez los car-
nivoros son rechazados, ninguno mds intentard nada.

Al alba los jugadores se ponen de nuevo en camino.
Los lobos han desaparecido. El dia transcurre apacible. Al
caer la tarde comienza a nevar debilmente.

De pronto, silenciosos y obscuros como la muerte, los
cénidos se recortan sobre las colinas tras las cuales se pone
el sol. Y sin un ruido, casi sin hollar la nieve, se lanzan en
mortal abanico sobre las figuras desamparadas en el ca-
mino. Su niimero supera la veintena.

Un tiro de INTx4 permite a los PJs darse cuenta de la
ventaja estratégica que puede proporcionarles una alta coli-
na rocosa que se alza a poco més de 50 ms. del camino, en
medio de un pequefio bosquecillo de drboles enanos.

Ganar la linde del bosquecillo antes que los lobos exige
3 ¢xitos de DEXx4 -a causa de la capa de nieve- en 5 tira-
das. No obtenerlos significard que 1D4 lobos por cada tira-
da de DES que tenga que hacer por encima de 5 alcanzaran
al PJ rezagado.

Una vez en el borde del bosque los lobos dejaran de se-
guir a los fugitivos. Hace falta una tirada de Escuchar para
advertirlo en un primer momento. Se han quedado en el ex-
terior, lamentdndose quedamente en su extrafio idioma.

Si los PJs deciden no correr hacia el promontorio, lu-
char4n contra los lobos. Su nimero total es de 24. S6lo se
retiraran cuando 10 de ellos hayan muerto.

LOBOS de las nieves

Hambrientos por las nieves tempranas que han agotado
el elimento mucho antes de lo acostumbrado, estos anima-
les se han tornado osados y muy fieros, hasta el punto de
atacar a hombres adultos y pertrechados para la batalla.

Caracteristicas Atributos

FUE 14 Mov.: 7
CON 13 Pt. Golpe: 12—
TAM 1 Pt. Fatiga: 27—~
INT 5 Pt. Magicos: 14—
PER 14 MR-DES: 2
DES 17

Arma MR Y% Ataq. Daiio
Mordisco 7 52% 1D8+1D4




(I T
|

S B

-
y —
e —
g P

7

/
Localizacién Cuerpo a lago alberga y preserva (Conocimiento Animal +20%) es-
de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos queletos de caballo con su piel. Un éxito en Conocimiento
Pata TD 01-02 01-02 2/3- Humano permite identificar todo aquéllo como restos de un
Pata TI 03-04 03-04 2/3— antiguo ritual céltico a los espiritus del agua.
Cuartos T 05-07 05-09 2/5—
Cuartos D 08-10 10-14 2/5—
Pata DD 11-13 15-16 2/3~ Aelina
Pata DI 14-16 17-18 2/3~
Cabeza 17-20 19-20 2/4— Aqui los aventureros estan seguros. Se trata de un anti-

Esquivar: 56%
Armadura: 2 puntos de pelaje.
Habilidades: Rastrear 97%, Deslizarse en Silencio 47%.

Kl Claro de Nai Argiiil

Los aventureros van a finalizar su carrera, exaustos, a
orillas de un pequefio lago helado y brillante como la plata.
Los arbolillos achaparrados que pueblan su rivera y el bos-
que circundante son tan fragiles y grises como él. Y en una
de sus orillas se alza el promontorio de granito, pulido por
el hielo, que los jugadores habian divisado desde el camino.

Todo parece de una tranquilidad atemporal. Parece muer-
to. Si los PJs investigan descubrirdn (tirada de Buscar) so-
bresaliendo de las aguas los palos carcomidos de un antiguo
armazon ceremonial. Bajo ellos el fondo poco profundo del

guo claro habitado por Hadas tan viejas como el hielo del
glaciar. Poderosas en magia y espiritu, tiempo atrés fueron
veneradas y atendidas por los hombres; y sus drboles crecie-
ron altos, verdes y fuertes y el agua del lago alcanzaba las
entrafias de la tierra; y su azul purfsimo quedaba mil veces
matizado por las refulgencias de las gemas que ancianos drui-
das arrojaban al agua.

Pero aquél tiempo pas6 y muchas otras eras acontecie-
ron atn. Y el claro y las hadas -Driades- que lo habitaban
ganaron en edad y sabidurfa. Y cuando pensaron que ya co-
nocian todo cuanto de los hombres y de su reinado querfan
saber, se retiraron a sus Arboles de Vida y esperaron en ellos,
indiferentes, el devenir.

Y el Claro pasé a llamarse Nai Argiiil, el Claro de las
Légrimas de Plata, y los hombres, de memoria débil y vida
fugaz como el rocio olvidaron pronto y el lugar qued6 aban-
donado.

Entonces lleg6 (o tal vez naci6, cualquiera sea el lugar
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de donde ellas vienen) al bosque Aelina. Ella es ahoralainica

hada que se encarga de proteger la foresta y sus habitantes.

Siempre que algin humano se interna en su territorio,
Aelina lo espia por medio de los animales y por s{ misma,
deslizdndose en silencio y escondiéndose para no ser vista.
Espfa cada una de sus palabras afiorando poder disfrutar de
compaflfa. Una vez ha averiguado las intenciones de los in-
trusos puede bien dejarlos pasar, bien atacarlos si se propo-
nen hacer dafio. Pero, incluso en este tltimo caso, querra sélo
alejarlos, no matarlos. Para ello emplea conjuros de
Desmoralizar y Confusién convinados con la imitacién de
las voces de murciélagos, jabalies, osos y demds animales
que temen las personas, mas rastros que los desorienten y ale-
jen de Nai Argiiil.

Si a pesar de todo los humanos Ilegaran hasta el centro
del bosquecillo, donde se encuentra el Claro Sagrado, Aelina
puede llamar en su ayuda a murciélagos, gatos monteses y a
un enorme oso pardo que habita en una gran cueva, bajo la
piedra de granito que se alza a la orilla del lago.

Los aventureros, en principio, van a recibir el trato des-
crito. Aunque la driade desearia hablarlos no se atreverd a
menos que:

— losjugadores (percibiendo tal vez la existencia de hadas)
muestren un exquisito interés por animales y plantas
del lugar, respetandolos en todo momento.

— los jugadores atin no hayan descubierto que el «Amuleto
de Karshit» puede anular la magia -y por tanto la fuente
de los padecimientos- del PJ que porta el yelmo de
Agamenodn. Asi, este tltimo padece grandes sufrimientos
que conmueven a Aelina y ¥a mueven a acercarse al grupo.
En el primero de los casos todo derivard posiblemente en

una amigable charla en el claro. Los animales del lugar desfi-

lardn llevando comida a todos y hardn juegos para deleite de
todos. Finalmente la propia driade podrd bailar y cantar.

En la conversacién los PJs podran obtener informacién
sobre los lobos que los atacaron, los abohii (PM: Celtas de
los bosques, mira mds abajo) y la propia historia del claro;
ademas, si informan al hada de sus intenciones, ésta podra
situarles por fin exactamente dentro de Mirkwood el lugar
que buscan; pues incluso aqui se ha sentido el putrido hali-
to de la diosa que Aelina llama Canshic. Se encuentraa 5 dias
de alli aproximadamente, siguiendo el curso del Rio Negro
que pasa cerca del Claro y cruza la calzada romana. Esto es
todo lo que el hada sabe.

En el segundo caso, en cambio, Aelina olvidara toda idea
de diversién y pronto buscard cémo ayudar al portador del
casco, postergando la conversacion para mas tarde.

AELINA, joven driade de Nai Argiiil

Aclinallegé al Claro de las Lagrimas de Plata cuando la
gran mayoria de sus habitantes habian ya reencontrado su an-
tigua esencia en sus Arboles de Vida y ya no deseaban co-
nocer otra cosa. Joven y jovial, Aelina tuvo sin embargo
que crecer y aprender practicamente sola, con el éinico con-
sejo de Daima. Pero incluso este hada partié cuando Aelina
fue lo bastante mayor como para defenderse a si misma.
Entonces la joven debi6 relacionarse tan sélo con los ani-
males del bosque.

Luego vino el tiempo en que inmensas cantidades de hu-

79

manos invadieron los bosques y los altos picos, para destrozar
todo a su paso y para matarse entre si. Entonces el hada in-
vocé todas las fuerzas que conocia para defender las plantas
y animales del bosquecillo gris, sus amigos y dnicos seres
que conocia.

Ahora Aelina desconfia profundamente de los hom-
bres, aunque anhela la compafiia de alguien con quien pueda
hablar y bromear. Muchas veces se ha acercado a sus po-
blados para espiar, sin dejarse ver. Es una criatura de gran
belleza y de agradable conversacién. Sus cabellos son lar-
gos y de un castafio claro purfsimo. Sus ojos son profundos
y de azul muy oscuro.

Caracteristicas Atributos

FUE 6 Mov.: 3

CON 10 Pt. Golpe: 10—

TAM 9 Pt. Fatiga: 16-6=10—
INT 18 Pt. Méagicos: 25—

PER 25 MR-DES: 3

DES 15

APA 20

Arma MR 9% Ataq. Daiio % Det. PTOS.
Vara 6 36% 1D8 37% 8
Daga 8 29% 1D4+2 26% 6
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4—
Pierna I 05-08 04-06 0/4—
Abdomen 09-11 07-10 0/4—
Pecho 12 11-15 0/5-
BrazoD 13-15 16-17 0/3—
Brazo 1 16-18 18-19 0/3—
Cabeza 19-20 20 0/4-

Esquivar: 55%

Habilidades: Ocultar 117%, Esconderse 104%, Deslizarse
en Silencio 122%, Conocimiento Vegetal 70%, Conocimiento
Animal 55%, Escuchar 60%, P}‘imeros Auxilios 45%.
Habilidades Magicas: Ceremonia 30%, Encantamiento 60%,
Invocacién 40%.

Magia Espiritual (115%): Confusién (2), Curacion-4, Vista
Migica (3), Silencio-2, Extinguir-3, Luz, Desmoralizar (2),
Comunicacién Mental.

Objetos Magicos:

Bastén Magico: contiene la Espiritu de PER «Lavania» (PER
19).

Cuentas del Collar: Aelina lleva un hermoso collar com-
puesto por 6 pequeiias tallas circulares de madera que re-
presentan animales. Cada una de ellas almacena 1 Punto de
Magia. En su centro exibe dos grandes piedras de &mbar, una
roja y otra amarilla. La primera es una matriz del conjuro
espiritual Detectar Enemigo; la segunda, del Contramagia-
3. Ambos pueden dispararse a una orden del hada emplean-
do los PM de las cuentas de madera.

GRAIZZ, el oso pardo de Nai Argiil
Graizz es un 0go pardo con quien Aelina ha hecho amis-
tad en los ultimos afios. La driade construy6 una gran cueva




para €l con ayuda de gnomos y Graizz, agradecido, ayuda
ahora al hada en lo que puede. Aunque estd hibernando, ain
pasa mucho tiempo con Aelina, que lo alimenta.

Caracteristicas Atributos

FUE 24 Mov.: 7

CON 14 Pt. Golpe: 22—
TAM 29 Pt. Fatiga: 38—
INT 5 Pt. Mégicos: 12—
PER 12 MR-DES: 3

DES 10

Arma MR % Ataq. Dasio

Mordisco 9 42% 1D10+2D6

Garra 6 62% 1D6+2D6
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pata TD 00-02 01-02 3/6—
Pata TI 03-04 03-04 3/6—
Cuartos T 05-07 05-09 3/9—
Cuartos D 08-10 10-14 3/9-
Pata DD 11-13 15-16 3/6—
Pata DI 14-16 17-18 3/6—
Cabeza 17-20 19-20 3/8—

Armadura: 3 puntos de pelaje.
Habilidades: Rastrear 38%, Deslizarse en Silencio 25%,
Trepar 25%, Escuchar 40%.

La ayuda de la driade

Para aportar auxilio eficaz, Aelina debe conocer la natu-
raleza del mal que aqueja al PJ en cuestién. Al menos, lo
que hayan podido deducir los jugadores.

Luego hard reposar a todos en la cueva de Graizz mien-
tras ella prepara pécimas para cabmar el dolor. Algtin PJ puede
ayudarla (tirada de Primeros Auxilios). En un primer mo-
mento el Portador del Yelmo se calmard y dormir4; pero
con el suefio vendrdn de nuevo las virulentas pesadillas y la
pérdida permanente de Puntos de Fatiga.

Entonces Aliena aplicard su magia; pero el conjuro Cu-
racién-4 no surte efecto. Por fin la joven probari sobre el PJ
el hechizo Vista Mdgica. Asi descubre (si ain no lo sabfa
por los jugadores) la gran fuerza méagica del Yelmo de
Agamendn, encantado con muchos puntos de PER mas de
los que la driade posee. Decidiendo que tal vez, por tanto, €l
mal provenga de €1, conoce el estado mental del aventurero
y los antinaturales suefios que le son inspirados desde
Mirkwood con Comunicacion Mental. Por fin pronuncia
sobre el casco el conjuro Contramagia-3; pero no es lo bas-
tante poderoso para paralizar la accién del Telepatia-15
pronunciado desde el Templo de Karshit.

Con esto Aelina ha agotado sus propios recursos. El dia
acaba. Durante la cena pueden charlar y tocar misica.

El poema de Daima

Al dia siguiente (décimo desde la salida de Belluno) los
padecimientos del Portador del Yelmo se van a multiplicar
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de nuevo. Durante esta y las 2 jornadas siguientes va a per-
der 1D10+3 PF diarios, o la mitad si saca una tirada de
CONx3.

Cuando todos se levanten encontrardn a Aelina de pie
junto al lecho del PJ enfermo. Ha tomado una decisién.

-Cuando Aclina llegé al Claro de Nai Argiiil atin encon-
tré algunas hadas que habian retrasado su salida de este mundo
para contemplarlo por tltima vez antes de dirigirse al Plano
Espiritual. Una de ellas era Daima, «La Margarita» en el
lenguaje de las hadas; tenfa su morada al pie del Gran Olmo
verde que crece en una de las orillas del lago. Ella cuidé de
la pequefia Aelina; pero cuando hubo crecido se despidi6
dejandola un pequefio poema. Porque se habfa encarifiado
con la joven y no deseaba dejarla desprotegida, aunque sabfa
que sus caminos estaban destinados a separarse.

El Poema de Daima
Léelo en voz alta a los jugadores.

Aunque mi casa abandono

no es la parca quien me lleva,

si no el cansancio de un mundo
del hombre que el hombre mata.

Mas bajo el gran Olmo verde
una vez vi yo tu luz pélida.
Siyo al gris claro volviera
allf cobrarfa mi vida.

Mi nombre ahora pronuncia,

Que hermosos versos lo arropen;
mis pasos, desde muy lejos,
caminaran el sendero que formen.

Pero es mi nombre el de una flor
coronada por mil oros,

de la capa blanco el color,

y el Mar en el corazén.

Este poema es una Invocacion especial en verso, que
puede hacer regresar a Daima. Aelina nunca la pronuncié,
por respeto a los deseos de aislamiento de su madrina. Pero
ahora lo recitard con gran solemnidad a los aventureros. Si
ellos pueden entenderlo y completarlo, obtendran tal vez la
ayuda de la Daima y resolveran as{ el dolor del Portador del
Yelmo.

El poema para invocar a Daima se explica a si mismo.
Debe recitarse, para hacer regresar al hada a la tierra, al pie
del gran Olmo verde donde aquélla vivié. Previamente debe
ser completado con algunas estrofas mds, factura de los ju-
gadores que contengan el nombre del hada que se desea in-
vocar: Daima o Margarita. La cuarta estrofa de la poesfa es
una adivinanza de donde los PJs deberdn extraer tal informa-
cion.

Pero, como dice la tercera estrofa, los versos que los ju-
gadores creen deberdn ser bellos «para formar el sendero»
de regreso.




Una vez los aventureros hayan completado el poema, de-
beran realizar un ritual al pie del Olmo, al final del cual un
éxito en una tirada de Invocacion hard que Daima se mate-
rialice del drbol. La tirada de Invocacidn se verd modificada
—siempre positivamente— por
1. lacalidad de las estrofas escritas por los jugadores (pre-

miala con largueza).

2. posibles éxitos en la habilidad de Poesia. Si se dan, suma
+10% a la Invocacion.

La Invocacién sélo podrd intentarse una vez. Si los PJs
fallan, Aelina colegird que su madrina rechaza ayudarlos, y
se opondrd en absoluto a que vuelvan a molestarla.

Los aventureros pueden permanecer atn ese dfa en el
claro, y hablar con Aelina de los temas apuntados mads arri-
ba. Luego ella les pedird que se marchen. Deben volver a su
mundo. La driade los despedird amablemente aconsejandolos
sobre los peligros del camino.

El consejo de Daima

Sila invocacién de los aventureros tiene éxito, al punto
Daima se materializard a partir de la esencia del Olmo. Su
disposicién a ayudar dependera de la calidad que haya teni-
do el poema de los jugadores; si ésta no ha sido muy desta-
cada, ahora aquéllos deberdn convencerla con tiradas de Ora-
toria. Contardn, no obstante, con el apoyo de Aelina.

Entonces Daima se dirigird a todos los PJs. Conoce la
existencia del Yelmo de Agamenén asi como su historia.
Tampoco se le escapa que el grupo posee probablemente el
«Amuleto de Karshit».

«No os dejéis nunca tentar por los objetos que han for-
jado seres supremos para asegurar la sujeccién de los hom-
bres a su causa. Son objeto de codicia, discordia y muerte;
porque el hombre es una raza débil, pero al tiempo fuerte, y
por ello presa favorita de los dioses.

Las energias de vuestro amigo estdn siendo minadas
por el poder del Yelmo que porta y por el poder de aquellos
que lo fabricaron. Pero veo que entre vosotros también se en-
cuentra otro objeto poderoso y maligno; aunque procede de
Ia misma fuente que el Yelmo puede contraarestar su in-
flujo. Es la Diadema Runica de Karshit. El amuleto de la di-
vinidad. Si me la dais, la pondré sobre su casco; esto in-
bibira todos los poderes y efectos del yelmo sobre vuestro
amigo, excepto la maldicién que todos soportais, pues €sta
s6lo podréis destruirla en Mirkwood.

No os lamentéis sin embargo por perder tales poderes in-
fectos. Cada vez que los empleais moris por dentro y os acer-
cdis mds a aquél poder que quiere dominar vuestras vo-
luntades. Pensadlo bien, por tanto, antes de mover esta
diadema de donde ahora la coloco. Pero veo que atin debe-
réis utilizarla una dltima vez; que sea para su destruccion, y
no para la vuestra».

Diciendo esto, Daima coloca la «Diadema Riinica» so-
bre el Yelmo de Agamenodn. Anochece. Tras la cena, ambas
driades permaneceran bailando, cantando y hablando en el
claro toda la noche. No obstante, los PJs deberfan descan-
sar, pues a la mafiana siguiente abandonardn el claro. Para
entonces Daima habra ya desaparecido.

s
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(PM: las dltimas palabras de Daima aluden al hecho de
que, sin el Yelmo de Agamenén, serd imposible para los PJs
destruir el Corazén del Templo.

Daima s6lo actuard del modo descrito si el grupo posee
el “Amuleto de Karshit”. En otro caso, nada puede hacer
por el PJ del Yelmo).

DAIMA, antigua hada del Claro
Daima es un hada con miles de afios de vida; no obs-

tante, pocos podrian calificarla como mds joven o vieja que
Aelina. Es también de pequefia estatura; su pelo largo y ri-
zado, entre violeta y castafio, cae en cascada hasta su cintu-
ra y en él juegan cintas de plata. Sus ojos son negros como
el azabache y su voz suave y argentina. Como su ahijada, es
cortés aunque no tan confiada de los hombres.

Sus poderes son muy grandes. Tiene bajo su control nu-
merosos Gnomos y espiritus y puede ademas animar a los
mayores arboles del claro contra cualquier agresor.

5. Los Abohii

Tras haber descansado en el Claro, los aventureros con-
tindan su camino a través de las nevadas cumbres siguiendo
la antigna calzada imperial. Es el dia 11 desde su salida de
Belluno.

El Rio Negro

Cuando han caminado tan s6lo un par de kilémetros se
encontrardn frente a una impetuosa y ancha corriente que un
puente cruza. El agua es negra como la pez. Con un éxito de
INTx4 puede verse que nada parece vivir ni en su interior ni
en sus orillas. Tampoco estd helada, a pesar de la época del
afio. (PM: se trata del Rio Negro que, en efecto, toma su nom-
bre tras haber sido contaminado por el Templo de Karshit
cerca de su nacimiento. Sus aguas son inodoras e insipidas,
pero producen, de beberse, un dafio equivalente a un vene-
no de 8 POT).

El Rio Negtro se coloca poco mas tarde a la vera del ca-
mino que siguen los aventureros. Pronto los lobos vuelven a
acompafarlos en la distancia, aunque esta vez abstenién-
dose de atacar.

La emboscada de los Abohii

El dia 12 los aventureros llegan frente a la segunda de
las grandes cadenas montafiosas alpinas que se alzan en su
camino. La coronan altfsimos picos. El paso de Prieta se
presenta mucho mds complejo que los anteriores. La cal-
zada sube y baja repetidamente, en muchas casos casi in-
visible. Los derrumbamientos y ciimulos de nieve ahondan
en lo penoso de la travesfa. Tras una hora de cruce los mo-
vimientos de los jugadores van a ser espiados subrepticia-




mente. Una tirada de Otear -30% permitird ver a una ex-
trafia sombra vigilando entre las piedras altas. Serd, empero,
muy dificil atrapar al abohii, conocedor de estas montaiias.

Por fin el paso parece abrirse a un valle. Varias cintas
plateadas lo cruzan y los bosquecillos aparecen por doquier.
Pero los aventureros no lo alcanzaran con facilidad. Escon-
didos entre las dltimas piedras del paso se encuentran una
veintena de cazadores. Si los PJs llegan advertidos por ha-
ber conseguido la anterior tirada de Otear, ahora podran
descubrir a los emboscados con tiradas de Buscar -30. En

caso contrario serdn sorprendidos reaccionando en el MR 3

+MR DES.

Los atacantes son los Abohii, cuyos guerreros, una quin-
cena, atacan inmediatamente a los PJs entre el atronador so-
nido de las trompas de guerra y sus propios gritos de batalla.

Su estrategia de combate es simple: se dividiran en dos
grupos. El primero lanzard una jabalina en cada uno de los
dos primeros asaltos sobre los PJs. Entretanto el segundo car-
gard contra éstos, cubierto por la accién del primero. En el
tercer asalto se llegard al cuerpo a cuerpo si los aventureros
han permanecido en sus posiciones sin moverse.

Los hombres del segundo grupo pronto llegaran en apoyo
del primero.

En el momento que mueran 7 de sus hombres ¢l jefe de
los Abohii ordenard la retirada. También huirdn sus hom-
bres si éste es muerto.

Los Abohii

Esta informacién, parcial o totalmente, puede estar en
poder de los aventureros si salio a relucir en conversaciones
con Aelina o bien con algin cazador/explorador de Belluno.

Los Abohii son descendientes de los antiguos celtas
que mucho tiempo atrds poblaron los Alpes, saqueando in-
cluso Roma en sus origenes. Visten ropas de lana muy am-
plias, pantalones y cascos con cuernos redondeados de bron-
ce. Sus escudos son grandes y sus espadas largas. Lucen largos
cabellos muy rubios y cuidados bigotes.

Sus hombres y mujeres son orgullosos. Aprecian y ad-
miran la valent{a personal y el honor por encima de todo y
generalmente esto les hace peligrosos, aunque también per-
sonas de fiar. Combaten con fiereza y son muy individua-
listas.

Sus poblados constan de grandes casas alargadas con
tejados de paja, donde habitan grandes familias.

Aelina puede haber comentado que, tal vez, derrotando
en combate singular al jefe de una partida de guerra podria
evitarse la batalla. Si, de este modo, los PJs se ganan, al
menos, el respeto de los celtas, podrian obtener un guia
hasta el Templo.

En efecto, pues los Abohii conocen y odian al Gjo Os-
curo y lo nombran Canshic.

GUERRERQO de los Abobhii

Atacan a los aventureros 15 hombres de un poblado celta
cercano al paso. Son hombres despiadados. Combaten indi-
vidualmente y no dan cuartel. Sus ticticas guerreras pueden
en ocasiones resultar irracionales, pues cada hombre busca no
la destruccién del enemigo, sino la mayor gloria personal.
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Su jefe se llama Dumnorix. Es un hombre maduro y
casi completamente calvo. Tiene 15 Pt. Golpe, DES 16 y
sus % en Ataque y Parada son un 25% superiores a las de
sus hombres. Es un celta orgulloso, jovial e inteligente.

Considéralos a todos «Cazadores Primitivos» a efectos
de RQA.

Caracteristicas Atributos

FUE 12 Mov.: 3

CON 14 Pt. Golpe: 14—

TAM 13 Pt. Fatiga: 26-5=21-
INT 13 Pt. Mégicos: 11-

PER 11 MR-DES: 3

DES 13

APA 11

Arma MR -~ % Ataq. Dano % Det. PTOS.
Daga 8 33% 1D4+2+1D4  18% 5
Esp. Ancha 7  57% 1D8+1+1D4 21% 9
Esc. Cometa 8  30% 1D6+1D4 42% 15
Jabalina 1/MR 75% 1D8+1+1D2

Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/5~
Pierna I 05-08 04-06 0/5—
Abdomen 09-11 07-10 0/5-
Pecho 12 11-15 0/6—
Brazo D 13-15 16-17 0/4—
Brazo I 16-18 18-19 0/4-
Cabeza 19-20 20 6/5—

Armadura: los celtas luchaban sin armadura, y muchas veces
incluso desnudos, para demostrar su coraje. No obstante, por-
tan un casco de bronce.

Su escudo no es en absoluto un «Cometa». Tiene forma
ovalada, y un tamario intermedio entre e] Rectangular y el
Diana. :

Habilidades: Escuchar y Otear 65%, Rastrear 50%,
Esconderse 40%, Deslizarse en Silencio 50%.

6. El ultimo combate
con los Hombres Negros

Al dia siguiente los aventureros, tras descansar en el va-
lle o el poblado Abohii, se aprestan a continuar su marcha.
Aqui la calzada los ha abandonado, aunque no asi el Rio
Negro, que ahora siguen. Las indicaciones que hayan reci-
bido (éxito en INTx4) indican que el Templo de Karshit se
encuentra en alguno de los valles tributarios del que habitan
los Abohii.

Tras algtin tiempo caminando, los aventureros veran,
frente a si, un grupo de personas que los esperan en medio
del llano. Formados en linea hay, no obstante, uno adelan-
tado. Son los Hombres Negros de Akratos. Los supervivientes
—sea cual sea su nimero— de la emboscada del Paso de Mauria,
menos 1D6.




Su jefe, Krammos, visiblemente amedrentado por el he-
cho de que los jugadores hayan llegado hasta aqui, los in-
crepa no obstante a rendirse ante el poder de Karshit, en ex-
tensién incontenible. Aunque los venzan a ellos, nada podran
contra el poder de los sacerdotes y el de la Diosaenel Templo.
Sus alternativas se reducen a rendirse o perecer, y €l mismo
los matard y esparcird sus cuerpos a los buitres tras despe-
dazarlos. )

Si los jugadores no entregan entonces las armas, todos
Jos guerreros se lanzaran contra ellos chillando de desespe-
raci6én y furia. Es una lucha a muerte, en la que combatiran
todos menos Krammos que guardaré la segunda fila.

(PM: A pesar de la seguridad que quiere dar a sus pala-
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bras, Krammos estd, como sus hombres, muy nervioso -
Conocimiento Humano para notarlo. Todos ellos saben que,
si no vencen ahora a los jugadores, habrén fracasado; y s6lo
la muerte espera a los que fracasan. Por ello, si sus hombres
pierden el combate, Krammos trataré de huir apresuradamente
en un caballo que ha escondido. En ese momento se rendi-
rén todos los Hombres Negros adn vivos y confesardn lo
que sepan dentro de lo que se les pregunte a cambio de un
arma con que quitarse la vida).

Si vencen este combate el camino hacia el Templo de
Karshit en el Bosque Oscuro se encuentra, por fin, expedito
ante los jugadores. Se acerca el fin de su prolongada bus-
queda.
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Capitulo X

El Templo de Karshit

Los aventureros alcanzan el Templo de Karshit y, burlando sus defensas, se introducen en sus recintos mds sagrados.
Al fin, son traicionados por Gorgo. Tras caminar por el borde del gran Abismo
ganardn el santasanctérum del Templo. Alli luchardn contra los Sacerdotes del Culto y contra Ecthelion, hasta destruir el
Corazén del Mal. Entonces todo se desmorona, y sus enemigos son tragados por una enorme sima abierta en la tierra.

Informacion para el Master

Este capitulo tiene una extensién menor. Sin embargo,
lo he separado pues su contenido e importancia lo diferen-
ciaban de los demas.

A estas alturas tan s6lo dos PNJs importantes quedan con
los aventureros: Ecthelion (Geisero) y Gorgo.

El tiempo apremia a Ecthelion. Ahora no puede senci-
llamente permanecer al lado del Portador del Yelmo espe-
rando a que el azar le lleve a la muerte. Asf, ha llegado para
él el momento de actuar.

Su plan es sencillo. El mago encantard con el conjuro
Dominar Humano al PJ del grupo que retina o se aproxime
més a los siguientes requisitos (por orden de importancia):
— Tener 11 o menos puntos de PER
— Que no tenga en mucha estima al Portador del Yelmo
—  Que retina el mdximo néimero posible de caracteristicas

y habilidades de combate

(PM: td, por tu parte, debes cuidar de que el jugador
que lleve al PJ «Dominado» entienda bien que no debe decir
nada sobre su nueva situacién a sus compaiieros; tal es lo que
exige de él una buena interpretacion -o Rol-).

La téctica bdsica es la siguiente: Ecthelion lanzard con-
tra el PJ elegido a «Patrov», el fantasma encerrado en su
bastén. Una vez Patrov haya minado los PM del jugador, el
mago lo devolvera a su cayado. Entonces pronunciard sobre
el aventurero el hechizo Dominar Humano, con la Intensi-
dad justa para tener, al menos, 75% de posibilidades de
éxito. El resto de su INT libre la dedicard a conseguir una
amplia Duracion.

Cuando la Duracién del conjuro vaya a expirar, Ecthe-
lion repetira todo el proceso.

Para encantar al PJ en cuestion el Adepto esperard al mo-
mento preciso, siempre durante la noche. Puede recurrir a va-
tios trucos. Si estd de guardia con el aventurero escogido haré
que sus familiares hagan ruidos, luces y sonidos hasta que
éste desee investigar. Entonces le hechizara diciendo que le
echa un conjuro de Proteccién. Si Ecthelion no acomparia
en su guardia a la «victima» elegida la conjurard mientras
duerme, arguyendo de nuevo que se trata de un conjuro de
proteccion. Existen muchas otras posibilidades siempre que
no ofrezcan peligro para el mago.

Una vez el PJ electo —le llamaremos desde ahora «PJ-

dominado» bajo el poder del Adepto éste pasard a instruirle

en sus nuevos deberes. En esencia, los que siguen:

— Debe actuar exactamente tal y como lo hiciera hasta
ahora. Nadie debe poder sospechar qué estd ocurriendo.

- Debe obedecer en todo momento las 6érdenes e indica-
ciones que le de el mago de voz, telepdticamente y por
medio de sus familiares.

— Nodebe mencionar a nadie la verdadera personalidad de
Geisero, ni tratar de descubrirle por ningiin medio.
Desde este momento las 6rdenes de Ecthelion a sunuevo

«esclavo» figurarén bajo el epigrafe Ordenes al PJ-Dominado.

Este deberd obedecerlas siempre al pie de la letra.

Gorgo, por su parte, tampoco las tiene todas consigo.
Especialmente si los PJs se comportan caballerosamente con
ella y demuestran a lo largo de la aventura tener buen cora-
z0n, la chica va a lamentar tener que entregarlos al Ojo
Azul. Sin embargo, la decision estd tomada.

La joven conducira al grupo hacia el sanctasanctérum
del Templo (donde se encuentra el Corazén del Mal) lo mas
rdpida'y seguramente posible. Esto implica cruzar los Pan-
tanos de la Locura (evitando la confrontacién con guardias
y sacerdotes), introducirse subrepticiamente en los Recintos
Menores, ganar el Santuario de la Llama Azul y por fin se-
guir el Abismo de la Diosa hasta le Cdmara Sagrada.

A partir de que acceda al complejo templario Gorgo va
a buscar la ocasion de denunciar a los aventureros sin que se
note. En el texto se sefiala en qué momentos puede hacerlo
bajo el epigrafe La traicion de Gorgo. Cuando consiga po-
nerse en contacto con los sacerdotes, volvera con el grupo
para conducirlo hasta la Cdmara Sagrada del Templo donde
todos seran emboscados. s

Plano del Recinto Templario del Ojo Azul
de Karshit, en Mirkwood

Toma el Documento 20

A partir de ahora, cuando me refiera a cualquier lugar
dentro del Recinto del Templo, puedes encontrar un mime-
ro que te remita tanto al mapa de la misma como a su explica-
cién en una serie de notas que ahora reproduzco:
1. El Rio Negro

Nace de las entrafias de la tierra de un surtidor sobre el




que se ha asentado la Gran Torre. Los sacerdotes de Karshit
lo emplean en sus libaciones y en su magia, pues consideran
que se trata de un bien que les es dado por la Diosa. Y tal
vez sea cierto, pues nadie puede hablar con autoridad sobre
su origen.

2. Los Pantanos de la Locura

Guardan la cara Este del Recinto Templario. Alimentan
su putrefaccion las aguas del Rio Negro y los horribles «Hijos
Menores» de Karshit. Las trampas abundan en este lugar in-
fecto. Pocos se han atrevido a cruzarlo.

3. Los Recintos Menores

Conformados por tres edificios préximos, albergan a aque-
llos/as estudiantes que aspiran a ser investidos sacerdotes.
Para ello se han recluido en un régimen de vida monacal.

En el recinto de mas al Norte se encuentran los dormito-
ros y refectorios, junto con las salas de reuniones. La edifi-
cacion occidental alberga las salas de entrenamiento para el
combate, fundamentelmente con Dardo, Red y Espada Corta.
Por fin, en las estancias més meridionales se adiestra a los
acolitos en los hébitos de lectura, la disciplina, el arte de la
concentracién y en los Conocimientos mas diversos.

La plaza que une los tres edificios es lamada «Plaza del
Saber».

4. Santuario de la Llama Azul
Se trata de un edificio sagrado empleado para cele-
braciones menores en que se sacrifica en loor de la Diosa.
Asimismo alberga la Sagrada Llama Azul que ha de arder
siempre para preservar el Poder de Karshit sobre la Tierra.
Este edificio estd enlazado con (3) por medio de un
pasillo cubierto y guardado por columnas.

5. La Gran Torre

Es lugar de habitacion y entrenamiento de los Iniciados-
Guerreros del templo con sus instructores; aquellos que sélo
aspiran a servir a Karshit por la fuerza de su brazo. Los acom-
pafian gran nimero de sirvientes. Ademds, en las estancias
superiores se ensefia Habilidades Mdégicas alos Ac6litos més
sefialados del culto y los sacerdotes tienen sus lugares de cén-
clave y estudio. Desde aqui el Portador del Yelmo es tortu-
rado por medio del casco. Desde aqui el Ojo Azul controla
los movimientos de todas sus creaciones y sus hombres. Es
la zona més noble de todo el recinto.

6. Zona de los Talleres

En los edificios de este lugar esclavos y artesanos del
Templo fabrican todo tipo de instrumentos y objetos pre-
ciosos. Estos servirdn tanto para el consumo interno como
para el comercio. La materia prima suele ser arrebatada a
los pueblos semi-salvajes del entorno, o a las montafias.

7. Mercado

Aqui se comercia con mercaderes mas o menos estables;
Ilegan en sumayoria del Este, en importantes caravanas. Son
bizantinos o eslavos.

8. Estancias de los Sacerdotes
Aqui viven de modo muy lujoso los sacerdotes que
atienden el Templo.
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9. Bastiones de la Muralla

Generalmente protegen los accesos al Recinto. Se en-
cuentran custodidndolos, permanentemente, al menos una
decena de Hombres Negros.

10. El Templo de Karshit

Se asienta sobre el Abismo de la Diosa y alberga, en su
parte central (llamada «Cdmara Sagrada», «Cella» o «sanc-
tasanctérum») el Corazén del Templo. Se encuentra perma-
nentemente custodiado por cuatro esfinges de piedra eleva-
das sobre grandes basas en sus cuatro esquinas.

11. Explanada del Gjo Azul

Se llama asf a la gran explanada de arena que rodea el
Templo (10). Se encuentra protegida por poderosos hechi-
z0s, pero sobre todo por un encantamiento que comprende
las 4 esfinges que se encuentran en cada una de las esquinas
de aquél. Estas estatuas acabardn con todo aquél que hoya-
se el piso de 1a explanada, siempre que no se trate de un sacer-
dote del Culto. En el Documento 20 esta sefialada con linea
punteada la zona en que la magia de las esfinges tiene efec-
to. Si alguien traspasara la linea activard, por tanto, a las es-
tatuas contra si mismo. Todos los adoradores de Karshit co-
nocen ésto, y ninguno pisara por su propia voluntad la
explanada.

12. El Abismo de la Diosa

Ahora mismo cerrado, se reduce a una sima (insonda-
ble) que en los lugares de mayor anchura no alcanza los tres
metros (en la Cella del Templo). Pero se abre cada 13 afios,
haciendo cada vez mas fuerte el culto a la Diosa Hambrienta
en la Tierra.

Introduccion

Los aventureros se encuentran a las puertas del Templo
del Ojo Azul de Karshit, donde deben destruir el «Corazén
del Mal». Siguiendo el curso del Rio Negro atraviesan
Mirkwood en busca de su destino.

1. Frente al Templo del Ojo Azul

Siguiendo el curso de la rapida corriente negra los aven-
tureros llegan finalmente, 15 dias después de su salida de
Belluno, al pie de un alto valle colgado sobre el de los Abohii.
De él cae la oscura agua en cascada para formar un peque-
fio lago del que surge luego el Rio Negro, junto al cual se
encuentran los PJs.

La escalada

S6lo hay una forma de acceder al valle colgado: escalar
la gran escarpadura por donde cae la cascada. Esta es empi-
nada, si bien cuenta, en los puntos donde la entrada al valle
se une con la cordillera, con numerosos salientes y rocas en




donde apoyarse. En otras partes —cerca de la cascada—la es-
carpadura es casi completamente lisa. Su altura es de 20 ms.

En los mejores lugares sélo hay que escalar en los pun-
tos més altos de la subida, los maés dificiles. Pero en todas
partes las rocas prestan frecuentes apoyos. Asi, los 10 pri-
meros metros (en la «falda» de la escarpadura) se pueden
Trepar con un un modificador de +15% a la tirada. Se trata
de subir una cuesta empinada. Una pifia no significa una caida
hasta el valle inferior, sino rodar tan sélo unos metros hasta
que plantas, rocas y rozadura detengan al PJ (tirada de PODx4
cada metro). Se recibe 1D3 Puntos de Dafio por cada 3 ms.
que se caiga. La armadura rigida protege contra este dafio.

En cambio los 10 tltimos metros si serd preciso Trepar
la pared de roca, sin modificadores. Si alguien cae desde aqui,
sufrird 1D6 Puntos de Daifio por cada 3 ms. de caida. Para
detenerse necesitan un tiro de PODX2, a tirar cada metro.

Una vez salvada la escarpadura pueden encontrarse, en
el valle recién ganado, algunas rocas muy pulidas y gran-
des. Hace falta un tiro exitoso de Inventar para anudar segura-
mente a su alrededor una cuerda. Aunque la espesura es
densisima en las faldas de la montafia, a orillas del arrollo
Negro sélo se extiende el yermo. Todo se encuentra cu-
bierto de nieve.

Ordenes al PJ-Dominado: telepaticamente Ecthelion ins-
tard a este PJ a subir antes que nadie para instalar, una vez
arriba, una cuerda por la que todos puedan subir més fa-
cilmente. Este deber4 hacerlo asi -o al menos intentarlo. Si
lo logra, debera desatar la cuerda cuando el Portador del
Yelmo esté a punto de finalizar su escalada. Pero, sobre todo,
es fundamental que actiie naturalmente y cuide de no ser des-
cubierto.

Las palabras de Gorgo

Explica lo siguiente a los jugadores si Gorgo continda
con ellos. En caso contrario, tal vez puedan averiguar algo
de lo que se explica mediante tiradas dificiles de INT.

Ante los PJs, a menos de un kilémetro, se alza la im-
ponente mole del Templo de Karshit en las estibaciones del
Bosque Oscuro. Sus colosales construcciones y enormes es-
tatuas relucen blancas como la nieve sobre la pequefia co-
lina. Altas murallas protegen el lugar contra intrusiones ex-
teriores al Norte, al Sur, y al Oeste. En el Este, a la izquierda
de los aventureros, una espesa bruma sefiala el Iugar donde
se encuentran los Pantanos de la Locura. Una barrera natu-
ral tan inespugnable como el mejor baluarte.

Gorgo explicard que este no es el camino que habitual-
mente se sigue para acceder al Templo. Ello es bueno: nadie
los esperard por este lado 1o que da a la aventura alguna po-
sibilidad de éxito. (PM: el camino «normal» parte de una
cueva natural bajo la cascada que forma al Rio Negro. Pero
se encuentra protegido por numerosas bestias inofensivas tan
s6lo para aquellos poseedores de los amuletos precisos.
Gorgo sabe que tomarlo significaria la muerte segura para’
todos.)

A través del bosque los aventureros se aproximan a las
construcciones templarias. A 75 ms. de ellas el terreno ha
sido completamente deforestado, excepto en la zona de las
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marismas, cruzada por el Rio Negro, que se remansa un mo-
mento en este punto. Por aqui, a decir de Gorgo, es por
donde debe intentarse cruzar. En cualquier otro lugar serfan
prontamente encontrados por los guardias y muertos sin lle-
gar a explicarse; pues nadie que no pertenezca al culto de
Karshit puede ver este lugar secreto y continuar vivo. En cam-
bio, silo que los aventureros desean es acceder al «Corazén
del Templo», el santasanctérum del lugar sagrado, el camino
a través de las marismas es comparativamente ficil y evita
gran cantidad de peligros. Esto es cuanto la muchacha dird
por el momento. Lo demds lo reserva para tener algo que la
haga valiosa para los aventureros; asi, éstos no podrdn ma-
tarla.

El cruce de las Marismas de la Locura

Los aventureros se encuentran ante casi 100 ms de te-
rreno empantanado. El rio Negro fluye manso a su través,
entre nubes espesas de insectos y tupidas matas de cafias,
enfermas y antinaturalmente altas. Una espesa y persistente
niebla cubre el lugar permanentemente (-5% a toda labor fi-
sica).

Este es el tinico punto de todo el perimetro templario
carente de vigilancia directa. Nunca ningin ejército lograria
atravesarlo, aun valiéndose de la sorpresa. Pero Gorgo sabe
poco de todo ello. Jamds se vio en la circunstancia de tener
que acceder subrepticiamente al Templo.

Dos son los peligros que acechan a los aventureros en el
cruce de las marismas: :

Las Arenas Movedizas: las sendas animales que cruzan
la marisma son casi inexistentes, borradas por el tiempo y el
agua y cubiertas por las cafias. No obstante es fundamental
seguirlas para evitar asi negruzcas las arenas movedizas que
conforman de un modo indistinguible la mayor parte del piso
del pantano.

En principio, €l cruce del pantano exige 1 tirada exito-
sa de Rastrear -25% efectuada por aquél PJ que vaya en ca-
beza. Si la consigue, el grupo abandonari el lugar en sélo 3
minutos sin mayores problemas.

Si el PJ «Rastreador» ha fallado la tirada, pero por culpa
del modificador negativo de -25%, habra errado ligeramen-
te el camino. 1D3 minutos después de haber entrado en la
marisma, alcanzardn un pequefia zona de Arenas Movedizas.
1D2 personas del grupo se veran afectados por ellas. Para
evitarlas, es precisa una tirada de Buscar -10%. Un fallo
significa caer en su interior.

Si el PJ «Rastreador» ha sacado la tirada de Rastrear por
encima de su % normal (independientemente del modi-
ficador negativo de -25%) conducird al grupo al interior de
las marismas. Esto NO es en absoluto obvio; por el contra-
rio, es muy dificil percatarse de ello. En 1D3 minutos 1D3+1
aventureros deberan realizar un tiro de Buscar -10% para evi-
tar caer en las arenas movedizas.

Los efectos de una pifia en la tirada de Rastrear los
dejo al albedrio del Master.

En el momento en que pisa las arenas, 1D6 Puntos de
TAM del aventurero son absorvidos, y cada asalto posterior




1D6 mads hasta cubrir la totalidad del TAM, momento en el
cual se inicia la rutina de la asfixia (RQB pg 67). Fallar la ti-
rada de CON significa 2D6 Puntos de Dafio sobre los Puntos
Generales y la ingestién de agua negra, un veneno de 8 pun-
tos de POT, que debera ser también resitido (RQB pg 69).

Una tirada de Nadar, repetida cada asalto, permite evi-
tar hundirse mds. No obstante, conocer este hecho implica
una tirada de Conocimiento del Mundo.

Para salir del lodazal el aventureros deberd tener algo
de que agarrarse. Entonces puede hacer una tirada de su
FUE (menos el CAR que lleve encima) vs FUE de las are-
nas. Un éxito permite extraer 1D3 puntos de TAM. Si alguien
tira de la victima, hara también (por separado) una tirada de
de su FUE contra la de las marismas mds el CAR del aven-
turero sumergido.

Las arenas movedizas tienen 46 de FUE. La cifra es

constante para cada una en particular, por lo que todos los
que sean atrapados por la misma arena tirardn contra la
misma FUE.

El «Rastreador» repetird la la tirada de Rastrear -25%
tantas veces como sea preciso. Cada vez que lo haga signi-
ficard que el grupo permanece 3 minutos mas en las marismas.

Ordenes al PJ-Dominado: si en un momento dado el
Portador del Yelmo cayera en las Arenas Movedizas, este
aventurero deberd hacer ademan de ayudarlo a salir con una
cuerda. Cuando el PJ del casco empiece a salir, el Domi-
nado soltard la soga. Esto hard que el Portador se hunda

88

1D6 Puntos de TAM mas en el barro. Si alguien tiraba con
el PJ-Dominado de la soga, podrd hacer un tiro de DESx3
para no soltarla. Si lo logra, el Portador del Yelmo evitard
sumergirse mas.

Los Hijos Menores de Karshit:

Casi los dnicos habitantes de la marisma, son sin duda
los mds numerosos. Habitan en las arenas del pantano y ponen
sus huevos en los animales que quedan atrapados en ellas. Se
trata de insectos de un verdeazul iridiscente, especialmente
repugnante. Cabeza y torso parecen los de una pulga pero
con un inmenso abdémen en que se sugiere una figura azul
precida al Ojo Azul de Karshit. Se alimentan de carne viva
y palpitante, tras desgarrarla posdndose directamente sobre
la piel de su victima. A tal fin poseen dos grandes pinzas a
ambos lados de la boca. Sus verdosos hélitros producen un
sonido seco y estremecedor al volar. De las pinzas al abdémen
la longitud de este egendro es de dos centimetros.

El ataque de los «Hijos Menores» se producird siempre
que el aventurero «Rastreador» haya fallado su tirada y, como
consecuencia, se dirija a las arenas movedizas. Entonces todo
el enjambre caerd sobre el grupo tratando desesperadamente
de arrancar carne de cualquier ser vivo y empujando a todos
contra las arenas.

El ataque de estos insectos hace 1D6 Puntos de Dafio en
1D6-1 localizaciones cada asalto mientras los aventureros
permanezcan en un radio de 10 metros de una charca de are-




nas movedizas. Las ropas gruesas de invierno de los PJs les
protegen contra 2 Puntos de Dafio. Las armaduras contra 1
mds. Se considera la cabeza protegida sélo con la mitad de
estos puntos de proteccién. Puede declararse como tnica
accion del asalto que se protege 1 localizacion cualquiera del
ataque. Pero esto impide hacer cualquier otra cosa.

2. El acceso
a los Recintos Menores

Cuando finalmente el grupo consiga atravesar los pan-
tanos se encontrard a 10 metros escasos de los Recintos
Menores. No puede llegarse a otro sitio a través de las ma-
rismas.

Ahora, a cubierto de los grandes juncos y de la niebla,
Gorgo explicard alos PJs la segunda parte del plan. S6lo exis-
te una forma de acceder al Templo de Karshit (10) y ala Cella
~0 Cémara Sagrada o Sanctasanctérum- sin perder la vida;
porque la Explanada del Ojo (11) se encuentra guardada por
cuatro esfinges, una en cada esquina del templo, que cata-
lizaran el poder de la diosa para destruir a todo aquél impfo
que la hoyase. Pero el poder de las esfinges no alcanza a la
grieta del Abismo de la Diosa (12). Asi, caminando al borde
del Abismo, puede alcanzarse con vida el templo sin com-
batir a las estatuas.

No obstante, la misma grieta se encuentra emplazada en
la Explanada del Ojo. Los PJs deberdn entonces pasar pri-
mero al Edificio de las Ciencias en (3), para llegar luego al
pasillo cubierto y de aqui al Santuario de la Llama Azul (4),
este s{ comunicado con el Abismo de la Diosa.

Gorgo puede asegurar que este camino es factible; ella
misma, como Estudiante de Grado Mayor, ha sido en oca-
siones encargada de portar la Llama Azul desde (4) hasta el
Templo. Tanto ella como las muchachas que la precedieron
tomaban entonces la Llama de su altar y desde el mismo
Santuario, siguiendo El Abismo, llegaban hasta la Cella sin
poner en peligro su vida y evitando que los sacerdotes tu-
vieran que deshacer el encantamiento de las esfinges.

En el Edificio de las Ciencias (en 3)

Es éste el edificio situado més al Sur dentro de las Es-
tancias Menores. Esta dedicado al estudio de los Conoci-
mientos, y a las disciplinas de control personal. Se trata de
-una gran casa alargada de dos pisos, con paredes de piedra.

Soélo existe una entrada, adintelada y de unos dos me-
tros de ancho, custodiada por un Hombre Negro. Siempre
puede contarse, ademds, con que en el Patio del Saber se
encuentran hablando, jugando a los dados o de camino a algin
edificio 1D8+2 Estudiantes. Estos, aunque mucho més cul-
tos que los Hombres Negros, no van armados sino con dagas
y sus habilidades de combate son un 20% menores que las
de aquéllos.

La traicién de Gorgo: ahora Gorgo se ofrecera volunta-
ria para «distraer» al guardia —al cabo, es una acélita— en el
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momento en que haya menos gente en el patio. Después
s6lo habria que ocultarse a las miradas de los alumnos de la

. plaza, o bien moverles a irse de algiin modo (sutil) antes de

salir del escondite de los juncos.

Si se permite a la chica llevar adelante su plan, el guar-
dia desapareceri, en efecto, al poco. La joven le ha contado
todo y €l ha ido en busca de ayuda. Lee entonces la seccién
iDescubiertos!.

Otras formas de entrar en el edificio serfan tal vez esca-
lar el muro de piedra hasta cualquiera de las dos ventanas
del segundo piso que dan a la cara Este, donde las evolucio-
nes de los PJs no tienen por qué ser vistas. Pero la escalada
se presenta dificil. La piedra estd helada y la ventana se en-
cuentra a 5 metros de altura. Para llegar hasta ella es preciso
tirar éxitos de Trepar -30%. Por tanto, sélo arrojando un
garfio al extremo de una cuerda que se afiance al alféizar la
escalada serd posible.

ESTUDIANTES del Templo de Karshit

Estos jovenes viven dentro de una muy estricta disciplina
desde el momento en que deciden prepararse para el sacer-
docio. El camino es muy duro y pocos llegan al final.

Los «Estudiantes» a que se alude en el texto pueden ser
de la méas variada edad y constitucién fisica. Cada uno esta-
rd més o menos lejos de su ordenacién como sacerdote. En
cualquier caso, actuardn siempre en defensa de la fe, por lo
que tal vez algunos de ellos -los mas fuertes y preparados-
se enfrentaran con los PJs. Estos, por término medio, pue-
den ser como un Hombre Negro normal, pero con un 20%

‘menos en las habilidades de Ataque y Parada. Sélo llevardn

dagas, pero poseen €l conjuro espiritual Confusién. Su PER
es de 15.

MAESTROS del Templo de Karshit

Se encuentran en lugares relevantes y cuando es preci-
sa su presencia para indicar-el modo correcto de hacer algu-
na actividad a los estudiantes. Ne son propiamente sacerdo-
tes, pero tienen acceso a la magia divina y espiritual.

Caracteristicas Atributos

FUE 12 Mov.: 3

CON 13 Pt. Golpe: 13-

TAM 13 Pt. Fatiga: 25-7=18-

INT 13 Pt. Magicos: 16—

PER 17 MR-DES: 3

DES 12

APA 11

Arma MR % Ataq. Daiio 9 Det. PTOS.
Pufio 8 60% 1D3+1D4 20% 1D3
Daga 8 35% 1D4+2+1D4  32% 6
Esp.Corta 7 45% 1D6+1+1D4+3 30% 10
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/5-

Pierna I 05-08 04-06 0/5-
Abdomen 09-11 07-10 0/5~

Pecho 12 11-15 0/6-




Brazo D 13-15 16-17 0/4—
Brazol 16-18 18-19 0/4—
Cabeza 19-20 20 0/5—

Esquivar: 30%

Habilidades: Oratoria 45%, Hablar Latin Vulgar 50%,
Hablar Griego 30%, Leer/Escribir Latin 56%, Conocimiento
humano 25%

Magia Divina (160%): Curacién de Heridas, Sudor Acido
(si se posee Dioses de Glorantha).

Magia Espiritual (78%): Confusién, Silencio-2.

El interior del Edificio de las Ciencias

Este edificio no es un lugar de habitacién permanente.
Puede pasar de estar practicamente vacio a encontrarse lleno
de estudiantes. A continuacién reproduzco el horario de los
estudiantes respecto del Edificio de las Ciencias y el estado
de cada una de sus habitaciones en cada momento.

Si los aventureros piensan en ello, Gorgo puede recitar-
les —de memoria— tanto el horario como la disposicién del
edificio.

La traicién de Gorgo: una vez todos dentro del edificio
Gorgo tratard de hablar con quienquiera que se encuentre en
€l. Pondr4 siempre la misma escusa: ella no llamara la aten-
cién y puede distraer o llevarse a otro sitio a los estudiantes
mientras los aventureros llegan al Santuario de la Llama Azul.
Silos PJs acceden, ella contar4 todo al primer Estudiante que
vea. Pasa a jDescubiertos!.

Horario de los Estudiantes respecto del Edificio de las
Ciencias

Maitines (a las 3 de la mafiana y a las 6 de la mafiana)

Los Estudiantes se dirigen, atravesando la Sala de Medi-
taién, hacia el Santuario de la Llama Azul. Van a orar.
Vuelven a la media hora.

Horas Cuarta a Sexta (de 10 a 13 de la mafiana).

Son las Horas de Estudio propiamente. Se encuentran
ocupadas completamente las Salas de Meditacidn, la Scrip-
toria, la Biblioteca y las salas de lectura.

Hora Nona (de 2:30 a 18:00 de la tarde).

En esta hora cada uno se dedica a practicar lo que desee.
Las habitaciones pueden estar ocupadas o no.

El Edificio de las Ciencias. Habitaciones
Toma el Documento 21

1. Entrada al edificio

Aqui hay siempre apostado un Hombre Negro, que tiene
las llaves de 1 y 6. La puerta, de dos jambas, estd reforzada
con bronce. En general, sélo pueden tratar de abrir una puer-
ta dos personas. Una pifia en los ataques significard o bien
el brazo del que empuja recibe 1D4 Puntos e Dafio o bien su
arma se mella, restdndosele 2D3 Puntos de Armadura.
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La Puerta de Principal

Caracteristicas Atributos

FUE 40 Pt. Golpe: 30—
Pt. Armadura: 22—

2. Biblioteca

Se trata de una gran sala repleta de libros y pergaminos.
Hay algunas mesas y sillas para estudiarlos. El lugar se en-
cuentra iluminado con luz natural de las ventanas.

Aungue no es esta la principal biblioteca del Recinto
Templario, en ella puede hayarse una gran cantidad de obras
de la antigiiedad clasica. Asi, obras de Sdcrates, Platén,
Aristételes, v otros muchos filésofos de las escuelas grie-
gas; de historiadores latinos: Salustio, con textos sobre la
Roma de I adC, César (La Guerra de las Galias) o Tito Li-
bio sobre la Historia de Roma hasta el S. I dC.; o, por fin,
obras teatrales y tratados matemadticos, fisicos y médicos de
famosos autores. Para encontrar algo sobre un tema en con-
creto los PJs deberan sacar una tirada de Leer/Escribir Latin
Cldsico (o bien Griego). Cada obra se encuentra por lo ge-
neral dividida en numerosos libros, cada uno de los cuales
es un tomo separado, y pesa 1 CAR. Estos libros se pueden
«Estudiar» hasta un maximo de 35% en un Conocimiento
que se relacione con ellos, asi: libros de Historia y Filosoffa:
Conocimiento Humano, Tratados de Fisica: Conocimiento
del Mundo; etc. Si el Conocimiento del tema en cuestion del
lector supera ya el 35%, éste podrd «Estudiar» hasta un mé-
ximo de 5% mas.

También de aqui se pueden tomar fragmentos de la his-
toria de Karshit en la Tierra. Si los PJs lo hacen asi obten-
dran informaciones como la que se relata en las pgs 5, 45, 99,
pgs. 7,52-53, 117, en el Anexe 3, y en este mismo capitulo.
En horas de estudio aqui puede encontrarse a 3 Estudiantes
y a un Maestro-Acdlito.

En la Hora Nona hay un 40% de posibilidades de encon-
trar aqui un Maestro y un Estudiante, investigando.

3. Sala de Estudio

En ella puede encontrarse a 10 Estudiantes estudiando
muy diversos conocimientos, dentro de las horas de estudio.
En la Nona, 1D2.

4. Sala de Meditacién

En esta sala 15 Estudiantes se colocan arrodillados con-
formando dos filas que se enfrentan. Asi dispuestos deben
concentrarse en la meditacién. Este ejercicio es una buena
practica en orden a aprender mas tarde las Habilidades Magi-
cas.

Un Maestro pasea por la sala y golpea con una vara a
aquellos que se distraen.

Esta sala estd iluminada por 4 candelabros de pie. En la
Hora Nona se encuentra vacia.

5. Scriptoria

En esta sala los Estudiantes y Maestros pasan a mano li-
bros antiguos, los glosan y los comentan por escrito. En horas
de estudio puede haber aqui 7 Estudiantes. A la Hora Nona,
2 Maestros.




6. Escalera de caracol

Parte de 1a Sala de Meditacién desembocando en la Bi-
blioteca. Tiene una puerta de roble en su entrada que cierra
con llave el Hombre Negro de 1a Puerta Principal. Esta abier-
ta en las horas Cuarta a Sexta y Nona.

La Puerta de la Escalera

Caracteristicas Atributos
FUE 22 Pt. Golpe: 11-
Pt. Armadura: 11—

7. La Puerta de la Llama Azul

Da al pasillo que lleva al Santuario de la Llama Azul.
Se abre s6lo a horas de Maitines (a las 3 de la mafiana y a las
6 de la mafiana) y tinicamente mientras pasan los Estu-
diantes para la oracién. Inmediatamente después se cierra.
Est4 reforzada con planchas de bronce.

La Puerta de Ia Llama Azul

Caracteristicas Atributos
FUE 30 Pt. Golpe: 16—
Pt. Armadura: 20—

8. El pasadizo hacia el Santuario

Se trata de un pasadizo cubierto por un tejadillo a dos
aguas, sobre una estuctura de vigas de madera. El tejadillo
se sujeta por medio de dos filas de columnas paralelas. El
suelo estd empedrado con grandes losas.

iDescubiertos!

Juega esta seccidén cuando la presencia de los PJs haya
sido descubierta, ya sea por haber éstos llamado en algiin mo-
mento la atencién de los Estudiantes, o bien por medio de
las acciones de Gorgo.

Inmediatamente los sacerdotes serdn puestos-al corriente
de lo que ocurre, y se dirigiran todos hacia el Sanctasancto-
rum del Templo; deberdn defenderlo solos, pues no hay tiem-
po de deshacer el encantamiento de las esfinges de modo que
los soldados pudieran entrar también en la Explanada del Ojo
Azul.

Hay 11 sacerdotes en el Recinto. El Sumo Sacerdote
llegara el primero a la Cella acompafiado de 2 de aquéllos,
apenas 1 minuto después de los PJs sean descubiertos. Cada
uno de los otros ocho ira llegando después, de uno en uno y
a intervalos de 2 minutos.

(PM: as{, ti deberas contabilizar el tiempo que transcu-
rre entre que los PJs son denunciados y el momento en que
lleguen a la Camara Sagrada del Templo, para saber cudn-
tos sacerdotes los defenderén).

Ademds, si los jugadores no se apresuran, pueden ser ata-
cados (siempre que no se encuentren ya en la Explanada del
Ojo Azul) por grupos progresivamente mayores de Hombres
Negros rdpidamente reunidos.

Como puede verse, el tiempo corre en contra de los
aventureros. “
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3. El Santuario de la Llama Azul

Este edificio de planta poligonal estd forrado de méar-
mol rojo veteado de blanco por todo el exterior. De cerca,
puede verse que las placas estan talladas con bajorelieve,
ahoramuy gastado. Las tallas representan la llegada al mundo
de los primeros sectarios de Karshit y relatan la historia del
mayor de sus guias, Krarstel.

La Puerta del Sacrificio

La entrada al santuario se encuentra protegida por una
alta puerta doble. De bronce dorado, la cubren fantasticas
tallas que describen la dominacién de Karshit por todo el
Universo. En el centro del lugar donde se unen las jambas
puede llamar la atencion ~PODx3— un gran Ojo, el simbolo
de la diosa; y, un poco més abajo, una enorme boca con gran-
des colmillos.

A los pies de la puerta, pintado sobre cuatro baldosas
del suelo, hay un extrafio dibujo en negro: dos manos ex- .
tendidas y unidas tan sélo por los dedos indice y pulgar. En
el hueco que se forma entre estos dedos el artista ha colocado
el simbolo del Gjo Azul. Para ver este dibujo es preciso un
éxito de Buscar pues la piedra estd muy desgastada y aquél
casi borrado.

Esta puerta estd encantada. Para abrirla es preciso unir
las manos como se ha descrito arriba, y luego mirar a su tra-
vés a la talla en forma de Ojo de la puerta. Si alguien toca la
puerta sin haber hecho esto antes, recibird de inmediato el
hechizo Hdlito de Muerte-4 expulsado por la boca repre-
sentada en ella.

Ordenes al PJ-Dominado: Ecthelion ya conocia, por sus
lecturas, la existencia de este portal. Mentalmente ordenard
al PJ que domina que invente «algo» para que el Portador
del Yelmo lo toque pero sin sospechar nada. Por ejemplo, po-
dria llamarle junto a la puerta para investigar alguna cosa.
Una vez ambos agachados, el Dominado empujaria al otro
contra las jambas. Asi, el segundo recibiria el Hdlito de
Muerte.

La Puerta del Sacrificio

Se trata de una gran puerta doble de bronce dorado. En
sus tallas se encuentran las runas del encantamiento que
protege el Santuario de la Llama Azul. Este es un conjuro
de Hdlito de Muerte-4 ligado a una matriz de 30 Puntos
Maégicos. Para evitar ser atacado por él se debe realizar un
gesto secreto ante la entrada. De inmediato, ésta se abrird
sin ruido.

Su nombre le viene dado por las actividades que se rea-
lizan en el interior del lugar que custodia.

Caracteristicas Atributos
FUE 25 Pt. Golpe: 15—
Pt. Armadura: 15—




Nuevo Conjuro Especial

Este hechizo es un conjuro divino especial del culto de
Karshit o Krarst.

Halito de Muerte
Variable
A Distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable

Este conjuro vuelve venenoso el haliento del que lo lanza.
El hechicero puede entonces escupirlo sobre cualquier blan-
co. Cada punto de conjuro utilizado da una POT de 1D6 al
veneno, y permite afectar a un blanco mas.

Se seguirdn luego las reglas normales de asfixia; si el
blanco se ha visto «Sorprendido» por el Hdlito... comenzara
tirando CONXx1; tirard CONX3 si ha sido sorprendido en ba-
talla. Y CONXS5 si esperaba este ataque. Si el blanco falla esta
tirada de CON habra inhalado veneno. Entonces enfrentard
de nuevo su CON con la POT del veneno. Si no tiene éxito,
recibird 1D6 Puntos de Dafio en sus Puntos Generales por
punto de conjuro empleado.

El que echa el conjuro es inmune a sus efectos. La vic-
tima puede, si lo desea, salir de la nuve venenosa en 1 asal-
to. Esta nube dura 15 minutos.

El Santuario de la Llama Azul

Elinterior de la edificacién es muy obscuro (-15% a toda
accion fisica), incluso a pleno dia, pues carece de ventanas.
A todo lo largo de los muros y sobre un escalén se sucede
una hilera de 21 altas sillas de madera tallada en las formas
mds grotescas y mounstruosas. Cada una de ellas reproduce
en el respaldo un animal mitolégico. La mayor de todas, fren-
te a la entrada, se adorna con un gran Ojo Azul y se eleva
mds alta sobre una estructura de madera de 2 metros. Es la
Silla de Krarstel, empleada ahora por los Sumos Sacerdotes.
La estructura sobre la que se asienta conforma una suerte de
tinel por el que discurre el extremo sur de la grieta del
Abismo de la Diosa. Esta grieta continda hasta el centro de
la estancia. Alli se encuentra con un enorme pozo de 3 ms.
de didmetro del que emana un hedor insoportable; y sobre
€1, a mitad de camino entre el asiento del Sumo Sacerdote y
la Puerta del Sacrificio, oscila, sobre un cuenco y en un tri-
pode a un metro de altura, un palido fuego. Es la Llama Azul.

La luz que se filtra desde el exterior por el tinel bajo el
asiento de Krarstel y la de la misma Llama son toda la ilu-
minacidn del recinto.

La Llama Azul estd protegida por un segundo encanta-
miento, esta vez una Guardia-3 que dnicamente no afecta a
los Estudiantes de mayor grado, alos Sacerdotes y a la horrible
Xela Tecanvers. La guardia se activa cuando alguien que no
esté entre los mencionados se acerque a menos de 1 metro del
fuego, o cuando éste deje de brillar. Entonces un sonido pro-
fundo y pausado de gong comenzar4 a sonar, expandiéndose,
reververando, inunddndolo todo con su presencia. Y todo el
Recinto sabrd que la Liama ha sido profanada.

Pero los profanadores no recibiran al dafio de la Guar-
dia-3 hasta que intenten salir del santuario, pues las varillas
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del encantamiento se han dispuesto junto a sus cimientos y
no pueden localizarse.

Xela Tecanvers es la mujer encargada de velar por que
la Llama Azul arda eternamente. Parece no comer o dormir.
Siempre esta alerta, y cuando los aventureros lleguen al otro
lado de la Puerta de los Sacrificios sabrd que algo anda mal;
la rutina ha sido rota. Esperard, por tanto, presta al ataque al
otro lado. Y sorprenderd al grupo en cuanto se abra el portal.

La traicién de Gorgo.: Gorgo ya no puede esperar mas
para advertir a los sacerdotes de la situacién; maxime ahora
que parece que los PJs podrian llegar a tener éxito en su impia
misién. Por tanto, sabiéndose inmune al conjuro de Guardia,
(es una Estudiante de Rango Mayor) tratard de impulsar a
algiin aventurero a tomar la Llama.

Su plan podria ser este: Gorgo ya ha explicado que, sien-
do mds joven, debia transportar la Llama Azul hasta la Cella
en (10). Entonces la hablaron de que debia seguir El Abismo
(12), donde las esfinges no atacaban. Pero Gorgo piensa que
esto puede ser tanto por que ella portaba la Llama como
porque seguia la grieta. Lo mejor serfa que los PJs también
tomaran, como ella, algo de fuego Azul. Si los PJs 1o hacen,
la Llama se apagard de inmediato, activandose la Guardia.

Si los PJs no acceden, inventa td, Master, algo. Ella estd
desesperada. Si nada funciona, cuando crea no ser vista fin-
gird que resbala y cae sobre sobre el tripode que sostiene el
cuenco del fuego, derramdndolo y activando la Guardia.

Lee ahora la seccién jDescubiertos!

Ordenes al PJ-Dominado: Ecthelion conoce la existen-
cia de algo llamado «El Corazén Negro» que guarda el San-
tuario. Ordenard a su esclavo que permanezca atrés con €l,
discretamente.

Sobre el pozo bajo la Llama se realizan sacrificios hu-
manos, aunque raramente. La funcién més comiin del San-
tuario, ahora, son las oraciones de Maitines a Karshit por
parte de los estudiantes de los Recintos Menores.

Este es un lugar muy sagrado. Aqui, sobre la meseta
formada en el centro del crater meteoritico (vid pg 99),
fundé el héroe Krarstel el primer templo a su diosa y en él
efectud el sacrificio de los primeros nativos del mundo re-
cién descubierto para propiciarse la buena fortuna. Tomé
también el fuego azul que ardia sobre la tierra y lo preservo.
Es el que ahora arde en el centro del Santuario; alguien pre-
dijo «tiempo ha» que con esta llama se apagaria un dia el
poder de 1a Diosa Hambrienta en el Mundo.

La salida del Santuario

Los PJs, a decir de Gorgo, deben seguir el curso del
Abismo de la Diosa para evitar el ataque de las esfinges que
custodian el Templo. Asi, ahora entrardn en el corto tinel
bajo La Silla de Krastel y caminardn junto al borde. En el
mismo momento en que el primer aventurero vaya a salir al
exterior, recibird los 3D3 Puntos de Dafio en una localiza-
cion de la Guardia-3. Debera entonces hacer un tiro de
DEXx5 para evitar caer a la sima; ésta, en este punto, tiene
s6lo 1m. de ancho. Si el PJ falla la tirada tendrd derecho a
otra de Saltar para salvarse de la caida. Si el jugador cae,




habrd muerto. Si se salva, recibird 1D6 Puntos de Dafio en
una localizacion.

El resto del grupo no tendrd més remedio que pasar
también por la Guardia. Pero, una vez advertidos, sus tira-
das serdn de DEXx7.

XELA TECANVERS, el Corazén Negro

Xela Tecanvers es un mounstruo enloquecido, con forma
de mujer, cuya tnica obsesién es matar. El rencor ha roido
profundamente su corazén. Algunos creen que una vez su
apariencia fue normal asi como su comportamiento; hablan
también de un hombre poderoso que la torturd hasta un
punto en que ella s6lo pudo ver en su cerebro cémo alguien
volteaba una espada sobre su cabeza. Y este arma era como
un gran aspa que todo lo destrozaba y segaba vidas y su so-
nido algo embriagador, tal vez lo Hinico con sentido en un
mundo deshecho.

Xela atin conserva su amplia sonrisa; pero sélo la exibe
cuando huele la muerte, y entonces sus colmillos se vuelven
terribles y mortales.

Caracteristicas Atributos

FUE 23 Mov.: 3

CON 14 Pt. Golpe: 14—

TAM 14 Pt. Fatiga: 37-19=18-

INT 17 Pt. Mégicos: 15—

PER 15 MR-DES: 3

DES 12

APA 13

Arma MR % Ataq. Darsio % Det. PTOS.
Mordisco 8 55% 1D6+1D6

Gran Hacha 7 85% 2D6+2+1D6 75% 12

Localizacién Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 5/5-
Pierna I 05-08 04-06 5/5-
Abdomen 09-11 07-10 5/5-
Pecho 12 11-15 5/6—
Brazo D 13-15 16-17 5/4-
Brazo1 16-18 18-19 5/4—
Cabeza 19-20 20 13/5-

Nota: Xela, siempre que pueda, pronunciara sus conjuros y
atacard a sus enemigos con menos armadura para arrancar-
les la carne con sus mandibulas. Si no es posible, atacara
con su enorme hacha dejando el festin para mds tarde. Ella
siempre voltea su impresionante arma sobre su cabeza antes
de dejarla caer.

Armadura: Xela lleva Cota de Anillos en todo el cuerpo ¥
un casco en la cabeza.

Idiomas: Griego 32%, Latin Vulgar 47%,

Magia Divina (100%): Dientes Asesinos (3 iguales, que
apila), Mordisco Venenoso (ambos si posees Dioses de
Glorantha).

4. El Cruce de
la Explanada del Ojo Azul

Una vez en la Explanada los PJs podrén ver c6mo los
Sacedotes ya se apresuran para defender la Camara Sagrada,
cabalgando desde la Gran Torre. Su niimero crece por mo-
mentos. Por otro lado, un asalto después de que los aventu-
reros salgan a la Explanada, comenzarén a ser atacados con
dardos arrojadizos por una decena de Hombres Negros desde
el exterior de la zona de accién del encantamiento de las es-
tatuas. Debido a la distancia, éstos reducen a 1/2 su % habi-
tual. Cada asalto que pase reciben 1D10 Hombres de refuerzo.

Como dijo Gorgo, s6lo caminando estrictamente junto
a El Abismo de 1a Diosa puede evitarse el encantamiento que
ata a las 4 esfinges que custodian las esquinas del Templo
(10). Si alguien se separa mds de 1/2 metro de la grieta la es-
finges atacaran de inmediato.

El Abismo de la Diosa tiene 2 metros de anchura por
término medio, pero su profundidada y negrura son inson-
dables. Caer en €l significa la muerte segura. Los aventure-
ros tienen que recorrer 30 metros que separan el Santuario
de la Llama Azul de la Cella del Templo.

Caminar junto a la grieta sobre una senda de 50 cms de
ancho, en principio, no ofrece problema. Si se corre, serd pre-
cisa una tirada de DESx6 para no caer al abismo. Si se reci-
be una herida que incapacite una localizacién también de-
berd realizarse esta tirada. De fallarse ésta, s6lo un éxito de
Saltar puede salvar al PJ de la muerte.

Las Esfinges del Templo de Karshit

El origen de estos monstruos de piedra se pierde entre
las leyendas que ilustran el advenimiento del Culto de Karshit
a la Tierra. La forma de cada una de ellas es vagamente di-
ferente a la de las demas, pero siempre horrible y mons-
truosa. Asemejan grandes pardsitos de muchas patas, aco-
razados por varias capas de caparazén amorfo y grandes
mandibulas trituradoras. Representan a Hijos de Krarst, aun-
que ya todos los adoradores de la Diosa en la Tierra los han
olvidado. (

El encantamiento de que han sido objeto dota de movi-
miento a sus cuerpos. Entonces sus 0jos vacuos y ciegos co-
bran el terrible poder de matar sélo con su mirada. Cada es-
finge enfrenta sus Puntos Mdgicos con los de su victima; si
vence, ésta muere. Puede «mirar» de este modo hasta 5
veces por asalto, produciéndose el primer ataque en el MR
1. La mirada atraviesa las defensas mégicas como si se tra-
tase de un conjuro de magia divina de PER 6.

Nadie sabe por qué la zona del Abismo de la Diosa no
se ve afectada por el poder de las esfinges. Tal vez fuera
porque se trata —como portal interplanar— de un Vacio donde
la magia no tiene objeto. O tal vez es parte de un mundo en
que la magia es mucho més poderosa, o inocua.

Caracteristicas Atributos

TAM 34 Mov.: 3

INT 9 Pt. Golpe y Pt. Fatiga no aplicables
PER 20 Pt. Mégicos: 20—




Arma MR 9% Ataq. Dario

Mirada 1 100% Muerte

Localizacién Cuerpo a Proyectiles

Puntos de Golpe Cuerpo D20 D20
Pata 1 01-03 01-02 23/0—
Pata 2 04-06 03-04 23/0-
Pata 3 07-09 05-06 23/0-
Pata 4 10-12 07-08 23/0—
Pata 5 13-15 09-10 23/0-
Pata 6 16-18 11-12 23/0-
Cuerpo 19-20 13-20 27/0—

Notas: cuando se superan los PA de una localizacién, ésta
se rompe. Para atacar, la esfinge debe primero «sentir» a su
victima.

Habilidades: Sentir Seres Vivos 95%

5. El Corazon del Templo

(PM: Daima la Driade hablé a los aventureros de que
tal vez deberian emplear una vez mds el Yelmo de Agame-
nén, apartando de éste el «Amuleto de Karshit». Esta es la
ocasién a que el hada aludfa. Serd muy dificil que los PJs
coronen con éxito su aventura sin el apoyo del easco del rey
de reyes.

Si el Portador del Yelmo se da cuenta de esto y retira de
su cabeza el «Amuleto» sufrird de inmediato los efectos
descritos en la pg 98, 114 en la numeracién actual).

El Templo Mayor de Karshit es un gran edificio en mar-
mol blanco veteado de finas lineas rojas, techado por una
gran cubierta a dos aguas y adornado por grandes escultu-
ras. Tras una primera fila de grandes pilares atectdnicos se
accede a la escalinata. Una vez superada ésta se esta pro-
piamente en el Templo, frente a los muros de la Cella. La
grieta de El Abismo de la Diosa divide el Templo Mayor en
dos mitades por su centro exacto. A través de dos umbrales
negros practicados al efecto, atraviesa el Sanctasanctérum y
alli se une con el gran altar, el Corazén del Templo.

Los PJs seguirdn este mismo camino hasta la Cdmara
Sagrada. Nadie se enfrentard hasta ese momento con ellos
en combate fisico.

Desde el umbral de marmol negro que abre la Cella al
Norte pueden ver el interior.

En el centro de la estancia un inmenso bloque de piedra
grisdcea parece levitar sobre El Abismo. De él emana una ex-
trafia luz rojiza cuya intensidad, como en un palpito, cobra
virulencia en ocasiones, para luego apagarse en seguida. Es
el Corazon del Templo, que alimenta el poder de Karshit en
la Tierra. En cada una de sus esquinas puede verse una va-
rila de plata, grabada con muchas runas. Una tirada de
Encantamiento permite identificarlas como la marca de una
poderosisima Guardia (PM: se trata de un conjuro de
Guardia-7. Puede matar a cualquier PJ que trate de destruir
el Corazén del Templo sin llevar el Yelmo de Agamendén).
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Una tirada de INTx4 permite a los aventureros identifi-
car el resplandor rojizo del Altar con los que brotan también
del Ojo inscrito en el interior del Yelmo de Agamenén o del
«amuleto de Karshit». Ambos fueron realizados a partir del
poder de este altar. Si éste es destruido, aquéllos, y todo lo
que creé el Corazén del Templo, lo serdn también.

Todo el Sanctasanctérum esta forrado de la piedra mas
blanca; paredes, techo y suelo reflejan la luz del Altar. Las
ocho columnas marmoéreas que sustentan la estructura de ma-
dera del tejado proyectan sombras fantasmagéricas.

Y entre ellas, en el mds absoluto silencio, se encuentran
los sacerdotes de la Diosa. Visten de blanco, pero sus ropas
parecen ahora de sangre, como sus ojos. Levantan sus cabe-
zas al entrar los PJs en la Cella. Como minimo seran 3; como
maéximo, 11 (vid seccién jDescubiertos!). El mas anciano de
ellos se sitda entre el Corazén del Templo y los PJs; a su
lado, espera una gigantesca figura embozada y quieta.

El Sumo Sacerdote se dirige a los aventureros con st voz
susurrante y cascada:

«Griegos, habéis llegado muy lejos; vuestro tesén y for-
taleza son tan admirables para mi como vuestra estipida sen-
cillez. ;Habéis pensado acaso que llegando hasta aqui po-
driais evitar el destino que vosotros mismos os impusisteis
al tomar el Yelmo que uno de vosotros porta?. No serd asi,
pues es més largo el camino que os separa ahora del Corazén
del Templo que todo el que haydis podido recorrer nunca.
Porque aqui, frente a lo que habiais venido a buscar, encon-
traréis la muerte, y serviréis a la Hambrienta durante el resto
de vuestra estremecedora existencia.»

El altimo combate

Entonces, en respuesta a una sefial invisible, todos los
sacerdotes pasardn al ataque. Al mismo tiempo, el Sumo
Sacerdote retrocede, stibitamente cubierto su lugar por la si-
niestra figura que ahora aparta su embozo. Todos ven ahora
que trata de un espantoso muerto viviente. El Daugr del
Agamenén, que carga con el rostro desencajado contra los
aventureros.

El sumo sacerdote, protegido por Agamenoén, lanzard
conjuros contra cualquiera que se acerque al Corazén del
Templo. Agamenén protegerd siempre al Sumo Sacerdote.
El resto de los Sacerdotes atacar4 a todos los integrantes del
grupo.

Almismo tiempo actia Ecthelion-Geisero. Estaes su tl-
tima oportunidad de tomar el Yelmo de Agamendn, acabando
con el Ojo Azul y rescatando a su hija: es obvio que los PJs
nunca lo conseguirfan por si mismos. Asi, ordenard al PJ-
Dominado que ataque al Portador del Yelmo. Entretanto €I
mismo se protegerd con un Resistencia a Conjuros de
Intensidad 13 y pasard a atacar al Portador del Yelmo. Sus
familiares saldrdn de sus escondites entre el equipaje de
Geisero para ayudar al Adepto. Corvul volard hasta una
viga y desde alli lanzard hechizos de Obstaculizar de
Intensidad 2 a los sacerdotes cercanos a Ecthelion. Ratis no
saldrd de su escondrijo, dondequiera que esti. Teotocépulis
volard junto a Corvul. Desde lo alto lanzara hechizos de
Paralizar sobre los sacerdotes cercanos al mago. Si Ecthelion




estuviera alguna vez en grave peligro, pronunciaria enton-
ces el hechizo de Estallido Mental o Locura. El PJ-Dominado
puede, si quiere, tratar de resistirse con una tirada de INTx3
a las 6rdenes del adepto. Si la saca, no hard nada en todo el
asalto. Si saca INTx1 podr4 hacer lo que desee ese asalto.

Sélo existe una forma de que los PJs salgan con bien de
todo esto: atacando lo antes posible el Corazén del Templo,
y destruyéndolo.

La Gran Destruccion

Para llegar hasta el Altar de piedra gris, el Corazén del
Templo, es preciso luchar con el Sumo Sacerdote y con el
Daugr de Agamenoén.

El Altar suelta destellos levitando sobre El Abismo de
la Diosa. Sélo se destruird si es golpeado con fuerza.

Entonces la roca caerd partida en dos, y toda su magia
saldrd de ella como cegadores rayos carmesies, mientras la
tierra tiembla y las columnas se desmoronan y todas las cre-
aciones del Ojo Azul tiemblan antes de caer destrozadas. Con
un ensordecedor rugido se abrird luego la grieta del Abismo,
tragando todo aquello que primero trajo, los enloquecidos sa-
cerdotes, el Corazén partido, las ruinas del Templo Mayor.

Todo se desploma junto a los aventureros. Un tiro de
- DESxXS5 evitara que el PJ sea golpeado por los bloques mar-
méreos o las vigas que se parten contra el suelo agrietado.
Si falla, el jugador recibird 1D6 Puntos de Dafio en dos lo-
calizaciones y quedara atrapado por un objeto de FUE 23.
Las armaduras protegen contra este dafio.

En el momento més algido del caos formado, entre la
polvareda carmest, todos escucharan un grito, y con una ti-
rada de Buscar podrin ver cémo Ecthelion se arroja al Abismo
con un grito —jGorgo!—. De inmediato, todos sus familiares
saltan tras él.

Por fin el estruendo comienza a cesar. La garganta se cie-
rra lentamente. Alrededor de los aventureros todo lo que
una vez conocieron como el magnifico recinto del Templo
del Ojo Azul de Karshit es ahora sélo un montén de ruinas
entre las que vagan los hombres como fantasmas; se escon-
den unos de otros para no ver sus expresiones desquiciadas.

El Corazén del Templo

Se trata de un gran bloque de piedra gris del que emana,
como a palpitos, una luz rojiza que envuelve todo a su alre-
dedor. Se dice traida de un mundo muy lejano por uno de
los primeros patriarcas del Culto.

De este Altar toman los Sacerdotes la mayor parte del
poder que precisan para realizar los objetos méagicos que luego
emplean. Aqui también sienten mas préxima la presencia de
su Diosa, y es frente al Corazén del Templo donde los nue-
vos miembros de la congregacién se presentan a la
Hambrienta. .

De hecho, este Altar es un inmenso almacén de puntos
de PER sacrificados a Karshit a lo largo de las eras por sus
adoradores. ‘

Su destruccién significarfa la de todo lo que fue creado
con su poder.
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El Corazén del Templo se encuentra protegido por un
poderoso encantamiento de Guardia-7.

A la hora de destruir el Altar, trata las pifias como si se
trataran de pifias contra una puerta.

Atributos
Pt. Golpe: 40—
Pt. Armadura: 20—

SUMO SACERDOTE del Templo del Ojo Azul de Karshit

Es un anciano ya casi completamente calvo. Ha vivido
muchos afios consagrandolos todos al engrandecimiento del
poder de Karshit en la Tierra, y sabe de cierto que los PJs no
pueden triunfar. No obstante sélo la idea de que consigan su
propésito le hace temblar, y no les concederd jamds piedad.

Caracteristicas Atributos

FUE 10 Mov.: 3

CON 9 Pt. Golpe: 11—

TAM 12 Pt. Fatiga: 19-5=14—

INT 16 Pt. Magicos: 19—

PER 19 MR-DES: 3

DES 11

APA 8

Arma MR % Ataq. Daro 9 Det. PTOS.
Mordisco 8 85% 4D6

Esp.Corta 7 65% 1D6+1 35% 10

Daga (Kriss) 8  30% 2D4+4+Veneno 23% 12

Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 (5)0/4—
Pierna 1 05-08 04-06 (5)0/4—
Abdomen 09-11 07-10 (5)0/4—
Pecho 12 11-15 (5)0/5—
Brazo D 13-15 16-17 (5)0/3-
Brazo I 16-18 18-19 (5)0/3—
Cabeza 19-20 20 5)0/4-

Nota: El Sumo Sacerdote ya ha pronunciado sobre si mismo
los conjuros de Dientes Asesinos-3 y Hdlito de Muerte-3.
Atacard con los ataque derivados de los mismos. Sélo em-
pleard el Kiriss si es imprescindible.

Esquivar: 56%

Armadura: cada localizacién del Sumo Sacerdote estd en-
cantada con 5 PA

Habilidades: Oratoria 100%, Hablar Latin Vulgar 60%,
Hablar Griego 35%, Hablar Latin 80%, Leer/Escribir Latin
y Griego 45%, Conocimiento humano 70%.

Habilidades Magicas: Ceremonia 98%, Encantamiento
110%, Invocacién 105%.

Magia Divina (100 %): Dientes Asesinos y Sudor Acido (si
se tiene Dioses de Glorantha);, Adorar a Karshit, Curacién
de Heridas, Localizar Enemigos, Vinculo Mental, Visién del
Alma.

Objetos Magicos:
Kriss de Sacrificios: es un objeto sagrado muy importante




para el Culto de Karshit, y simbolo del poder del Sumo
Sacerdote. Se trata de un pufial de larga hoja de finisimo filo
y encantado para hacer el doble de su dafio si da en el Pecho
o el Abdomen de la victima. Se emplea para los sacrificios
humanos en el Santuario de la Llama Azul.

Asimismo también tiene un ataque paralizante; enfrenta
el dafio hecho al aventurero con el Kriss (en cualquier loca-
lizacién) con sus Puntos de Golpe Generales. Si vence el
Kiriss, el aventurero serd paralizado.

Sus puntos de Armadura han sido también incrementa-
dos méagicamente.

SACERDOTES del Templo de Karshit

Son una decena. Tan fandticos como el anterior, se sen-
tirén felices muriendo ante el altar de su sefiora protegiendo
el Sagrado Culto. Entre éstos puede encontrarse la horrible
Krarshtela, que los PJs ya conocieron.

Caracteristicas Atributos

FUE 13 Mov.: 3

CON 12 Pt. Golpe: 13-

TAM 14 Pt. Fatiga: 27-71=20—
INT 15 Pt. Mégicos: 12—

PER 16 MR-DES: 2

DES 14

APA 11

Arma MR % Ataq. Dario % Det. PTOS.
Mordisco 8 45% 3D6+1D4

Esp.Corta 7 75% 1D6+1+1D4  35% 10
Daga 8 50% 1D4+2+1D4 35% 6
Localizacién Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 (3)0/5—
Pierna 1 05-08 04-06 (3)0/5—
Abdomen 09-11 07-10 3)2/5-
Pecho 12 11-15 (3)2/6—
Brazo D 13-15 16-17 (3)0/4—
Brazol 16-18 18-19 (3)0/4—~
Cabeza 19-20 20 3)2/5~

Nota: Cada sacerdote ya ha pronunciado sobre s{ mismo el
conjuro de Dientes Asesinos-2. Atacarédn con ellos a los PJs.

Esquivar: 45%

Armadura: cada localizacién de los Sacerdotes estd en-
cantada con 3 PA. Ademads visten Cuero Duro en Pecho,
Abdomen y Cabeza.

Magia Divina (100 % ): Dientes Asesinos y Sudor Acido (si
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se tiene Dioses de Glorantha); Adorar a Karshit, Curacién
de Heridas, Localizar Enemigos, Vinculo Mental, Visién del
Alma. :

EL DAUGR de Agamenén

Agamenén vendi6 su cuerpo después de muerto al Culto
de Karshit a cambio del Yelmo que le posibilité vencer en
la guerra de Troya y recuperar a su hijo Orestes, que habia
sido raptado. A sumuerte, enviados de la Hermandad del Ojo
tomaron su cadaver dejando en la tumba micénica su espiri-
tu, vagando sin sentido para toda la eternidad. Luego lo tra-
jeron a Mirkwood, y aqui lo retuvieron; desde entonces ¢l
cuerpo sin voluntad del que fue rey de reyes ha servido en
todo a aquellos a los que debe su condena. Como otros mu-
chos héroes fue primero tentado y luego aprisionado por el
Ojo Azul, para servirse de todos ellos por fin en su anhelo
de poder universal.

Por esto Agamendn, en un tiempo apuesto, noble y ga-
llardo, ahora sélo inspira ldstima y, sobre todo terror con su
semblante cadavérico, su torturada expresion y sus ojos te-
rribles y llenos de odio.

Caracteristicas Atributos

FUE 38 Mov.:

TAM 28 Pt. Golpe: 28—

INT 15 Pt. Magicos: 16—

PER 13 MR-DES: 2

DES 16

APA 7

Arma MR Ataq. Dario Det. PTOS.
Esp. Ancha 3 135% 1D10+1+3D6 65% 14
Escudo 4 70% 1D6+3D6 140% 18
Lanza IM 2 102% ID10+1+3D6 80% 14
Localizacion Cuerpo a

de Golpe Cuerpo Proyectiles  Puntos
Pierna D 01-04 01-03 10/10-
Pierna I 05-08 04-06 10/10—
Abdomen 09-11 07-10 10/10-
Pecho 12 11-15 10/12—
Brazo D 13-15 16-17 10/7-
Brazo I 16-18 18-19 10/7-
Cabeza 19-20 20 4/10-

Notas: el Daugr atacard y parard dos veces si le ataca mds
de un enemigo, tratando de que ninguno se acerque ni al Sumo
Sacerdote ni al Altar. Tiene sobre si dos conjuros divinos de
Escudo.
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Epilogo

2000 afios antes del nacimiento de los aventureros el culto
del Ojo Azul de Karshit en la Tierra ofreci6 su ayuda al gran
rey Agamendn a cambio del control de su cuerpo una vez el
monarca hubiera muerto. El Yelmo que portaba el rey Atrida
simbolizaba su impfa promesa y la hacia siempre patente.

Movidos por la codicia los aventureros, muchos siglos
después de la muerte del rey micénico, toman de nuevo el
Yelmo; de este modo, la maldicién se reactiva, pero esta
vez les afecta a todos ellos.

Este es el origen de una larga odisea. Los PJs deben pri-
mero conocer la naturaleza de la maldicioén que recae sobre
ellos. Luego, saber cémo destruirla. La pitonisa de Delfos les
aclara ambas dudas.

Por fin viajan a Mirkwood, el Bosque Oscuro en los
Alpes, donde el Ojo Azul tiene su Templo Mayor, que des-
truyen. As{ se liberan asi mismos y a todos los que padecieron
antes torturas similares a manos de los cultistas de Karshit.

No obstante, quedan atin varios interrogantes sin resol-
ver. ‘

Gorgo ira poco a poco recuperando su verdadera persona-
lidad a medida la magia del Ojo se diluya en el mundo; pero
ahora todo el mundo que conocio estd deshecho, y ha perdi-
do a su padre.

Entretanto Antea, escapada de las garras de Karshit, re-
corre libre los bosques de Mirkwood; animales y plantas la
cobijan y alimentan.

Pero el poder del Ojo no ha sido completamente derro-
tado. Tres afios después de la destruccién del Santuario de
Mirkwood el Abismo volvera a abrirse. Tal vez regurgitando
un nuevo culto a la Diosa Hambrienta; o un Ecthelion adn
més poderoso.

Es posible que todos vuelvan a cruzarse alguna vez en
la senda de los aventureros.

Anexos

Anexo 1
La Magia en la Europa Medieval

Siempre he considerado, personalmente, que la Europa
Alternativa debfa mantener una similitud con la que consi-
deramos «historica» que fuera més alla de la simple homo-
geneidad geogrdfica. Tales paridades irfan encaminadas a
respetar un «ambiente» que reflejara adecuadamente la ari-
dez de aquellos tiempos y su cierta crudeza.

Esto podria exigir cambios en la aplicacidn tipica de las
reglas de RQ en algunos aspectos como el de la magia (ade-
cuada para Glorantha, pero no para Europa).

En la Europa Tardomedieval —tras la cafda del Imperio
Romano- si bien atin subsiste la magia de druidas, sacerdo-
tes y hechiceros, su poder y sus practicantes no dejan de dis-
minuir bajo el empuje del cristianismo.

En términos de juego esto puede reflejarse en el hecho
de que los jugadores deban justificar la posesién de magia
por parte de sus PJs. Atin en el caso de que tal explicacién
sea satisfactoria, los aventureros sélo obtendran un tercio de
los conjuros de que dispondrian segin RQA. A aquellos otros
que se dedicasen profesionalmente a la magia -en esta cam-
pafia, sacerdotes y hechiceros- podrian vetarseles ciertos
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hechizos poderosos y ofensivos, amen de reducirse sus ha-
bilidades méagicas en un 5% y el mimero de hechizos cono-
cidosen 1/2.

También buscando una magia oculta y reservada a erudi-
tos podrian admitirse nuevas reglas (tirada de Encantamiento
para conocer el poder de un objeto y poder emplearlo, etc.)

Dado los PNJs tipicos no conocerdn ningtn hechizo,
los jugadores no deberfan quejarse mucho de este nuevo «han-
dicap».

Por fin, y para fomentar el rol en la partida, puedes ofre-
cer un x4 a aquellos que se declaren cristianos practicantes,
a repartir en habilidades relacionadas con el culto: Oratoria,
Conocimiento del Mundo, Hablar Latin Cldsico,
Conocimiento del Cristianismo (adecuado para relacionarte
con otros de tu mismo credo)...

Anexo 2
El Ojo Azul de Karshit

Es el gran poder en la sombra en este médulo, origen
oculto de todo lo que en él acontece, pero que sélo se mani-
fiesta en el fin.




Aunque su presencia en la Tierra es antigua mds alld de
todo pensamiento, s6lo ahora, cuando los antiguos dioses
caen, ha podido desarrollarse con toda su fuerza. Porque
Karshit no es una deidad terrestre, y asf, conserva gran can-
tidad de fieles en otros planos; pero viene del continente
Gloranthiano, a través de una falla que une ambos mundos
desde hace eones.

En efecto, porque (como tal vez hayas imaginado, avis-
pado lector) Karshit no es sino la transcripcion terrestre del
nombre de Krarsht, la Hambrienta, que busca extender sus
dominios por todo el Cosmos (Vid. pg 80 de 1a extensién
Dioses de Glorantha).

La falla, nombrada el Abismo de la Diosa, se abre cada 13
afios, pero faltan sélo tres para su préxima apertura. Una vez
acabada esta aventura puedes emplearla para enlazar, si asf lo
deseas, con la propia Glorantha, y seguir alli tus aventuras.

Aunque no es preciso poseer el suplemento Dioses de
Glorantha para jugar este modulo serd, no obstante, intere-
sante para jugar su segunda parte. Toma de é1 la magia y las
caracteristicas de los acélitos de Karshit.

Anexo 3

La Tablilla Mortuoria de Agamenén

Concebida para alejar todo peligro de la tumba del rey
de reyes, fue rota y sus pedazos separados cuando Agamenén
perdié el favor de los dioses.

No obstante, una vez reunidos los fragmentos, los pode-
res de la tesera volverdn a activarse y cualquiera podra em-
plearlos en su provecho.

Tales poderes se cifran en la capacidad de la placa de
bronce de ahuyentar los espiritus de los 12 guerreros que
velan la tumba del rey atrida en el «Tholos», y que de otro
modo darfan rdpida cuenta de cualquier intruso.

La tablilla protegera a todos aquellos gue se encuentren
en un radio de 5 ms de ella. Es imprescindible que los PJs la
posean a la hora de penetrar en la tumba de Agamendn.

Este es el mensaje completo de la tesera:

En la hora de mi muerte yo, Agamendn, rey de Micenas
y grande entre los grandes de Hélade, por esta placa resguardo
mi reposo de todo mal mundano, segiin la forma de los
Atridas que de padres a hijos se nos transmite. Pero temo que
hoy la vieja férmula no sirva, porque por la gloria y la li-
bertad sacrifiquéme joven, desoyendo asi el ordculo de Delfos,
auna forma de maldad que ahorarepudio, y que sélo enfrenté
por bien de mi hijo. Nunca gozaré del Hades eterno. Otro
cuerpo vivira otra vez mi alma, y yo, que me di por ella, ya
no ser4 libre, y mi voluntad serd ya la de otro, cuando me
tome el Ojo Azul terrible.

iOh, Zeus, tantas veces padre! Perdéname, v entiende
que si quebranté vuestra sagrada ley fue sélo por amor filial.

Corto serd mi descanso entonces, bajo el sagrado monte
de Alperion, donde el sol es de bronce.

Para mi desgracia y la del Mundo volveré y ya no seré
yo.

Agamenon, rey de Micenas.
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El texto de la tablilla remite al episodio previo a la gue-
rra de Troya de que se habla al inicio del libro.

Agamendn vendid su cuerpo después de muerto a la
Hermandad del Ojo Azul de Karshit como rescate de su hijo
Orestes, recién nacido, y por el poder de destruir Illién con
un poderoso Yelmo. Por ello fue maldito por los dioses y su
espiritu condenado a vagar por la antigua urbe de Micenas
hasta su redenci6n. Esta s6lo podria darse cuando alguien de-
rrotara primero su alma atormentada, luego el corrupto cuer-
po que atesora la Hermandad en el santuario oculto de
Mirkwood; ambas cosas serdn logradas por los PJs si consi-
guen llegar al final de la campaiia. En el Capitulo V dan
cuenta del Espectro atormentado del rey de Micenas; en el
Capitulo X harén lo propio con su cuerpo.

De este modo los aventureros, persiguiendo sus propios
intereses, ponen fin a una historia que dio comienzo en los
primeros afios de los hombres y muchos siglos antes de su
nacimiento.

Anexo 4
El Templo de Helios en Micenas

Atreo y el Vellocino de Oro

Tedfane era una mortal muy bella, hija del rey de Tra-
cia. Un dia Poseidén la vié y qued6 prendado de ella. Sin em-
bargo la doncella tenfa muchos pretendientes, de manera que
el celoso dios la transformé en oveja para despistarlos.
Estando Tedfane bajo esta nueva forma parié un corderillo
con un vellocino de oro purisimo, y Zeus, tio del animalito,
decidié que éste abandonara el hogar materno y viviera en
Grecia, cerca de Micenas.

Por aquel entonces Pélope, rey de Micenas, habia muer-
to con dos hijos, Atreo y Tiestes, que de inmediato preten-
dieron tener todos los derechos sobre el trono paterno. Para
evitar una guerra fratricida ambos hermanos acudieron a
Delfos, esperando que el ordculo les brindara la clave de la
sucesion. Y asi sentencié en esa ocasion la pitonisa:

«El rey serd aquél que encuentre un cordero de oro».

Los monarcas de entonces no son como los que estamos
acostumbrados a ver hoy. En esta época ellos tenian rebafios,
efectuaban reparaciones en su casa, y ayudaban en tareas
domésticas. Da la casualidad de que el cordero de oro lleva-
ba ya algiin tiempo en el rebafio de Atreo, pastando feliz. Pero
ésto s6lo lo sabfan los pastores y la mujer del propio Atreo,
enamorada a la sazén (no, del cordero no) de su cufiado
Tiestes. De modo que al enterarse €sta de las proféticas pa-
labras del Oréculo cogié al dorado animal y lo trasvasé al
rebafio de su amante, Tiestes, quien de inmediato se proclamé
rey de Micenas.

Sin embargo Zeus, que lo habia visto todo, no estaba con-
forme con el resultado y mandé a Hermes a que informara a
Atreo del engaifio de que habia sido objeto. Este o hizo,
aunque por desgracia olvidé mentar al joven la parte que su
esposa tuvo en el asunto. Aun asi Atreo se dirigié a su her-
mano, ahora rey, y presentd sus quejas. Pero como carecia
de pruebas, el otro no crey6 sus palabras:




—  Aceptarfa la decisién de buen grado si no sospechase
alguna intriga -dijo Atreo, cada vez mds convencido de
haber sido victima de una confabulacién-. Estoy tan se-
guro de que aqui ha habido trampa como de que el sol
sale por el Oriente.

~ 1Si eres td el verdadero rey, que salga por Occidente!
—exclamé entonces Tiestes con desprecio.

La discusién prosiguié toda la noche. Pero el amanecer
del dia siguiente se present6 de un modo extrafio; de ordina-
rio las primeras luces del alba se filtraban por las ventanas
que daban a las colinas situadas al Oriente, pero aquél dia fue
al revés. Una luz deslumbrante subia por el otro lado, por-
que aquél dia Helios habia salido con su carro por Occidente,
lejos, mds alld de las columnas de Heracles. Ante aquella
sefial indiscutible, Tiestes dejo el trono a su hermano y se fue
del reino.

De GUIBSON, Michael. <MONSTRUOS, DIOSES Y
HOMBRES de 1a MITOLOGIA GRIEGA». 1984, Ediciones
Generales Anaya. Pags. 88-89.
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Alli donde el Sol es de Bronce

Tiestes mir6é mucho tiempo al sol, descoyando orgulloso
por entre las altas montafias en lugar de reflejar su bronce en
el mar no muy lejano. Luego dio la vuelta y marchd, solo,
de la ciudad.

Desde entonces todo aquél que oteara el Occidente desde
el dltimo mirador de Tiestes volvia a vivir ese trdgico mo-
mento, y podia ver siempre el mismo Helios, saliendo rojizo
de las colinas, aunque siempre inmévil, como un espejismo,
mientras el verdadero sol, en el exterior, recorria ya los cie-
los con normalidad.

Agradecido al prodigio que le proporciond el trono, Atreo
declaré el mirador sacrosanto, dotdndolo de unas enormes
puertas de bronce y forrandolo de blancos marmoles. Helios,
complacido a su vez por todo ello, supo siempre mantener
impoluto el lugar. Y decreté que cualquiera que atravesare
las inmensas puertas broncineas pudiera en adelante delei-
tarse con su tinico nacimiento por el Occidente.
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DOCUMENTO 5: Guarida de Artaur

Escala: 1/200

CLAVE:
Sg: guardia

DOCUMENTO 11
Inscripcion en la puerta del Mausoleo de Agamendn
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DOCUMENTO 9: Las puertas del Templo de Helios

1. PUERTA HISTORICA CERRADA
PUERTA TEMPORAL ABIERTA
Los PJs pueden :

— pasar al templo
— pasar del templo a su tiempo
Los PJs NO pueden:

— pasar a la Micenas Antigua

2. AMBAS PUERTAS ABIERTAS
Caracteres de ambas épocas (590 d.C. y 1100 a.d, C.}
pueden:
~ pasar al templo e interaccionar en €1
— al salir, cada uno vuelve a su tiempo

PUERTA HISTORICA ABIERTA

PUERTA TEMPORAL CERRADA

Caracteres que estuvieran previamente en el interior

del templo pueden:

— Acceder a la antigua Micenas, 1000 afios a.d.C.

— Para salir es preciso incrustar los ojos del dragén en
el interior de Ia puerta temporal.

— Que alguien se la abra desde el exterior

w
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Entrada
Plano del Sétano
DOCUMENTO 2:

La mitad de la Tablilla de Agamendn

SO DE TODO MAL MUNDANO, SEGUN LA
PADRES A HIJOS SE NOS TRANSMITE.
PERO TEMO QUE HOY LA VIEJA FOR %
GLORIA Y LA LIBERTAD SACRIFIQUEME!
CULO DE DELFOS, A UNA FORMA DE MA
| QUE SOLO ENFRENTE POR BIEN DE MI H
NUNCA GOZARE DEL HADES ETERNO.
OTRO CUERPQ VIVIRA OTRA VEZ Ml Al
YA NO SERE LIBRE, Y MI VOLUNTAD §]
ME TOME EL 0JO AZUL TERRIBLE. @
1iOH ZEUS, TANTAS VECES PADRE!! PER
QUEBRANTE VUESTRA SAGRADA LEY R
CORTO SERA MI DESCANSO ENTONCES,
ALPERION, DONDE EL SOL ES DE BRON
PARA MI DESGRACIA Y LA DEL MUNDO, /
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DOCUMENTO 16: El Palacio de Micenas DOCUMENTO 21: Edificio de las Ciencias

I O

2. Biblioteca

4..Sala.de Meditacién

T T T T

3. Sala de Estudio

18 cms. 18 cms.

DOCUMENTO 15: La Ciudadela de Micenas en 1200 a. d. C.
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DOCUMENTO 7: Las Ruinas de Micenas
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DOCUMENTO 13: La Tablilla de Agamenén DOCUMENTO 3: «El Grifo de las Olas»
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EN LA HORA DE Ml MUERTE YO, AGAMENONREY DE MICENAS Y GRANDE
ENTRE LOS GRANDES DE HELAD, POR EST/ PLACA RESGUARDO MI REPO- t \

Castillo de Proa

SO DE TODO MAL MUNDANO, SEGUN ‘ORMA DE LOS ATRIDAS QUE DE
PADRES A HIJOS SE NOS TRANSMITE. (
PERO TEMO QUE HOY LA VIEJA FOR A NO SIRVA, PORQUE POR LA
GLORIA Y LA LIBERTAD SACRIFIQUEMEYOVEN, DESOYENDO ASI EL ORA- ' ' '
CULO DE DELFOS, A UNA FORMA DE MARDAD QUE AHORA REPUDIO, Y

1

210. 1l
> § NUNCA GOZARE DEL HADES ETERNO. ! ‘
OTRO CUERPO VIVIRA OTRA VEZ Mi A A, Y YO, QUE ME DI POR ELLA ’ }
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YA NO SERE LIBRE, Y Ml VOLUNTAD SERA YA LA DE OTRO, CANDO
ME TOME Ei OJO AZUL TERRIBLE.

i
jiOH ZEUS, TANTAS VECES PADRE!! PERDONAME, Y ENTIENDE QUE SI l
QUEBRANTE VUESTRA SAGRADA LEY RUE SOLO POR AMOR FILIAL Bodega I
CORTO SERA MI DESCANSO ENTONCES, BAJO EL SAGRADO MONTE DE | '
| ALPERION, DONDE EL SOL ES DE BRONGE.
2 PARA MI DESGRACIA Y LA DEL MUNDO/VOLVERE Y YA NO SERE YO. | I
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Hoja de Caracteristicas de las Embarcaciones para:RumeQuest
4 Lo g
\ Nombre del barco: Grifo de las Olas Tipo del:casco: Mercante
5 Propietario: Kritos Metdstasos " Afio de construecion; 585d;.C;
Capitdn: Alimokas Kokopkozas Edad del navio: 4'afios
€ , Triptilacion: Longitud: 16 m; Manga:-5 m:
: Oficialesi 1 Guerreros: 2 (1 mago &) Tipo dé velamen: - cuadrado latino
y Marinieros: 8 Remeros: 8:(los marinos)Filas de remos: 1 2 3 4
! MA pt: estructura:: 04 : MA vel: mdxima: Depende
Vel méx: a vela:7 Vel mdx. remando:. 1 nodo
! Borda Libre 3 mo.
i Calidad del-cascos 11
1 : Puntos de estructurd’ 50 Navegabilidad; 20
|
I o
{
!
, - DOCUMENTO 19: «El Ciervo de las Olas»
-
® . L :
Hoja de Caracteristicas de las Embarcaciones para RuneQuest
w
b » ’ Normbre def barco: Ciervo del Mar Tipo del casco:
b N Propietario: Afio:de ¢construccion: 530°d. C.
L 8 Capitan: Edad del niavio: 60 afios
Tripulacion Longitady 21 m: Manga; 3 m.
4 . Oficiales; 2- Guerreros: 6 Tipo de velamen: ' cuadrado - latino
. N i Marineros: 9 Remeros: 28 +:12:G7'& M. Filas de remos: .1 2 3
:E 53 ) : Punfos de estructura: 60 Navegabilidad:: 12
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Por Luis Caballero
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El Portal de Karshit es una gran camparia en la Europa fantéastica.
Empieza cuando los aventureros toman fortuitamente posesién de
una tablilla mortuoria, viéndose al tiempo sumergidos en la vil
trama de la camparia.

Visita Micenas, Venecia o piérdete en siniestros laberintos, lucha
contra fantasmas, hombres y monstruos, mientras te adentras en un
misterio sobrecogedor.
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Es necesario tener un RuneQuest Basico
para utilizar EI Portal de Karshit adecuadamente.
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