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El gran libro de las leyes universales

Fachada del Magisterio Legisla-

tivo de Ciudad Imperial, en el
continente rojo Runkaria.
(Fristh y Loit investigando)

Se trata del libro fundamental para
entender el fantastico mundo del rol,
esbozado por Anarkika®™ , aunque
es una lectura muy pesada (Tal vez la
mas pesada de todo el universo
kikero) es el dltimo paso para com-
prender completamente el funciona-
miento de las partidas, es un relato
frio y en prosa de cada una de las
leyes universales que componen la
estructura del juego, dividido en

(El escriba del emperador)

partes y capitulos, dentro de los cuales, se
encuentran cada una de las leyes descritas
con sumo detalle y mostrando todo el funcio-
namiento y aplicacion individual. Cada ley
universal tiene una precisa explicacion
semantica filoséfica y contiene su funciona-
miento endojuego y metajuego, ademas de
mostrar las leyes universales que estan mas
préximas o mas relacionadas.

éLeyes universales?

Una ley universal es un pardmetro o norma
que tanto endojuego o metajuego es inque-
brantable, la diferencia fundamental entre las
leyes y las reglas tradicionales de juego, es
que estas leyes no tienen excepciones y su
aplicacion es universal.

Existe un malentendido generalizado entre
los jugadores y las leyes universales, se suele
pensar en las leyes universales como simples
reglas técnicas o tablas y adaptaciones numé-
ricas, las leyes universales son completamen-
te abstractas e ideales pero se ven reflejadas
en los fundamentos de las reglas del reto de
los libros, aunque no se aplican directamente
al juego, le proporcionan a la partida la
coherencia que es tan necesaria, pero haga-
mos un ejemplo un tanto mas préctico para
entender las leyes por sobre las reglas, imagi-
nemos que nuestro personaje esta inmerso
en un situacion tradicional en la partida, dos
PJs se encuentran bebiendo en una taberna,

ansiosos por enfrascarse en una mision que
involucre refriegas, XP, armas, tesoros, fama
positiva, Etc. Uno de ellos se acerca al taber-
nero para extirparle la informacion afiorada
mientras que el otro pasea por el lugar tra-
tando de encontrar a alguien que se vea
interesante, adinerado o experimentado, o
mejor todo ello. El lugar esta lleno de ebrios y
forasteros, siguiendo una ley universal que
modela el sistema de juego, el DM puede
asumir que ningun personaje es igual a otro
(Individualidad universal (LU)), cada ebrio
tendrd una historia interesante que contar,
variaciones en su actual configuracion en
general, en resumen no es igual uno con otro
aunque las diferencias sean minimas, pero
seria muy laborioso para el DM preparar cada
partida pero apoyandose en otra ley puede
resumir que en las puntuaciones en general
todo los ebrios son lo mismo hablando numé-
ricamente, desde un primer y rapido vistazo
(Personajes comunes (LU)), asi podra hacerse
mas dindmica la partida y los jugadores no se
aburrirdn esperando su turno. Aunque fueron
dos leyes universales que esbozaron el esce-
nario de los jugadores, es comun que ellos
confundan con tecnicismos menores como
una confrontacion fallida de Escudrifiar (AS) o
una deficiencia en las tiradas estandares de
Encuentro (SC). Es deber del DM explicar
cuando una situacién gira en dramaticamen-
te alrededor de una ley universal (Aunque
siempre lo hacen, a veces es evidente).

El exoOtico KiKero et tider escrinanc)

Dentro de la nueva especie de los Homo
Ludens (Hominidos frikis que solo piensan
en jugar y son sexualmente incompatibles
con los comunes Homo Sapiens) esta la
raza de los Homo Luden Fictios (Raza de
frikis especializados en juegos de rol) y
como una cepa especial estan los kikeros.
Este tipo exdtico de frikis, se encuentran
en estado salvaje principalmente alrede-
dor de seres simbidticos llamados desh
maestros (DMs) de los cuales absorben
sus nutrientes durante largos periodos al
dia, durante algunos dias a la semana, su
dieta es bastante liviana, un pequefio
juego de dados basicos les sirve durante
muchos meses (Depende de lo cuidadosa
de la manada) combinan esta dieta con
bastante papel (Mas papel de lo que
requieren las otras cepas de esta raza) en
los componentes
estan los comunes de la raza y de la espe-
cie en si, como juegos de mesa, juegos de
guerra, juegos de video en todas sus

demas alimenticios

formas, algunos juegos extremos (No es
muy comun en todos los miembros de la
manada) peliculas y demas frikerios comu-
nes.

Aunque las hembras son muy escasas (Por
no decir nulas) esta cepa especial puede
mutar durante largas temporadas en seres
versatiles que tienen actividades no afines
a su propia raza para lograr aparearse con
otras razas e inclusive con otras especies
(Aunque en este caso el proceso de muta-
cion es irreversible) actividades como
fiestas sociales o discotecas, pero la muta-
cién no garantiza que el individuo vaya a
aparearse en lo mas minimo puesto que
su desempefio con miembros ajenos es
deficiente, la capacidad de mutar no le
otorga mejoria en sus protocolos basicos.

Sus actividades normales son muy comu-
nes en las demas cepas, lo impresionante
es su actividad primordial de caza cuando

mejoran sus sentidos y caracteristicas
(Superior a las demas cepas de esta raza)
para atacar a sus victimas (Generalmente
lo que causa
desconcierto en otras cepas roleras,
extendiendo técnicas de acedio y caza
muy superiores y complejas para el aspec-
to simple que demuestran estos exdticos y
extrafios miembros de esta cepa, incluso
algunos cientificos afirman que los pecu-
liares seres no estdn conscientes de sus
propias capacidades, es posible que ni
siquiera de su propia existencia, dado que
fuera de su ritual principal de caza, al que
llaman “La partida” parecen ser seres

PNJs) con mucha fiereza,

subnormales.

Es por eso que este magazine tiene por
primordial funcién estudiar las actividades
variadas de esta cepa especial en si misma
e interactuando con el resto del universo
(A lo que los eruditos vidicos han llamado
“Kiking”).
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¢Hay forma de obt punt démicos (PAs) de otra forma que no muera en el intento), pues los sentidos no funcionan asi, son las zonas mas
sea con la ganancia dé de las pr ias ni el de delicadas y sofisticadas del personaje, deben recibir buen trato y cuidado
rango? (El gran Soltir el némada) para evolucionar en si mismas, no mejoraran porque ganaste XP dandole
de madrazos a una horda de indigentes migrin, mejoraran si tu alimenta-
cion es cuidadosa y sana, si los proteges de exposicion a percepciones
peligrosas o porque los ejercitas con paciencia y cuidado. El olfato de un
solhuk debe practicarse (Irénico pero los sentidos son una ventaja rokaria-
na muy notable, pero su forma de ascender se basa en la XP arkariana
segun Prueba y error (LU)), sentarse frente a un buen grupo de aromas
variados, analizarlos y estudiarlos, hacer distintas pruebas y con mucha
paciencia, llevaran al olfato a nuevos niveles.

£ s

Tipico cuatachos, la forma mas rapida y satisfactoria es ganar los PAs
con el o los maestros mientras dura el entrenamiento para los torneos
de ascenso de rango, mas lento y penoso es ganarlos con el excesivo uso
de proficiencias, de otra forma es imposible pues asi se especifica en
Maestros fuentes de academia (LU) y Retroalimentacion proficiéncica
(LU), o sea que no queda mas que esforzarse bastante antes de la espe-
cialidad y no dejar de usar proficiencias en todo.

éSe pueden crear personzjes rokarn con otros dados que no sean ¢Es cierto que un arkar puede llegar al ultramundo, por ejemplo un CAM-
12d100 y como son los tal ? (Kikit el i) N

GUE? (Soulh the ripper)

Aunque es muy raro (Casi como la pregunta), pero es posible que el DM

En primer lugar querido amigo, un CAM-GUE no es un arkar, cualquier

(Puesto que no esta restringido por las LUs) decida que las doce carac- multiCAT que lleva un rokar entre sus CATs se considera rokar.

teristicas se vayan a definir por otro tipo de lanzamientos, por ejemplo

Deltar 2 gran adivina

5d20 o 1d80, Etc. Porque simplemente quiere cambiar las expectativas,
es licito. Otro caso especial es con ciertas especies en las que su origen
generatriz de tiradas iniciales no son los tipicos 12d100, sino otros mas
exoticos como 12d175 o 12d210 por ejemplo con un Barret nacido de

Al respecto de la pregunta, es completamente falso ningin arkarn ha
pisado ni en el mejor de sus suefios el ultramundo (Ni ningin DM que se
digne de narrar lo permitiria), segin el Ascenso al ultramundo (LU) el
primer requisito para entrar a este, es el ser rokar ni mencionar Dia del

mE 2] . o )
@_‘." = { G5 l_'._l.@ Barretn. ascenso (CAP). Ademas el maximo rango al que aspira un arkarn es el R8
(Experto), que es un rango demasiado bajo para ser aceptado en el ultra-

&De una buena vez, podria saber como puede un solhuk mejorar el mundo (Generalmente rangos de dos cifras son mejores vistos, por lo

| 1
—_——
nivel de su olfato? (Jhan Ther el santo) . . . .
ﬁ‘Plﬂegunt@ general Aspirantes o superiores). En el inframundo sin embargo los arkarn
= —'_ B Y dale con la impaciencia y los sentidos, a diferencia del resto del perso- ~ SON muy bien recibidos, je je je.
klk@masy naje rokariano al que estamos todos acostumbrados, es decir, mientras

mas lo apaleas, mas rudo y poderoso se pone (Con la excepcion de que

PARA ENVIAR LA CORRESPONDENCIA, ESPECIFICAR EN QUE
PARTE DEL BOLETIN DESEA RUE SE PUBLIQUE, LOS ENViOS A
LA SIGUIENTE DIRECCION: EDIF. CAREAGA B1-7C.

Emisal’ios impel’iales (Correspondencia & Respondencia)

Felicitaciones, ya era hora que se acuerden de
los abandonados kikeros, oh magna casta real
de roleros. (Sefior de los Fhovosn)

Muy agradecidos todos acd por el incentivo,
claro que ya era hora de darle bola a los frikis de
Anéarkika®™ (Claro que a un verdadero kikero
disfruta cualquier tipo de rol o actividades
afines).

Todo muy bonito, si, pero de esperar la gran
publicacién del tercer libro basico de Anarki-
ka®™. ¢Para cuando? (Desgraciadamente
ansiosa)

Es verdad, tras mucha espera, INFINITI indus-
tries®™, se ha retrasado severamente con la

sabemos, han surgido muchisimos problemas
en la edicién y juegos de prueba, pero espe-
ramos que el Libro Ill, manual del jugador
Ver. 1.0 salga a la venta pronto. De todas
formas las versiones beta (Versiones inferio-
res a la Ver. 1.0) ya son completamente
aceptables.

Aunque muy interesante, alin le veo mas
versatilidad al d20 system. (Deidesero)

Lo fascinante del rol es que todos tienen la
libertad de jugar lo que le agrade mas, sin
duda que todos los juegos vigentes y extintos
del rol tienen lo suyo, es cuestion de agarrar-
le a lo que verdaderamente importa, “El rol”.

centrar la atencion de la revista, en aspectos
que mas le interesa al estrato kikero, publicar
cientos de proficiencias, beneficios en gene-
ral (En especial los de R6 o superiores), bi-
chos, armamento, monturas y vehiculos.
(Renegado mercenario)

Bueno cientos como tal, no da el espacio en la
revista o el tamafio de fuente, pero sin duda
dedicaremos mucho tiempo a ello, sin duda
tenemos planeado hacer publicaciones mayo-
ritarias de lo que mencionaste, esto en coordi-
nacion con la presentacion publica de
“Academia” La serie animada basada en
Andrkika®™.

publicacién de los libros, puesto que por lo que  Por: Klatus el impecable Qestor de civiles Quisiera pedirles muy afanosamente, con-

X1 gitano recie'n llegado nteraccién kikera)

SI DESEAS PUBLICAR
ALGUNA INVITACION QUE
INVOLUCRE A CUALQUIER
CASTA DE FRIKI, ESTE ES

EL. LUGAR

Ya que las versiones beta de Anarkika®™ ya estdan
jugables, quisiera formar una buena mercena
(Alineacion preferente, malvados), para lo cual
necesite a la mercena (Ja, ja, ja) y algin DM dispues-
to a narrar.

Sacerdote desesperado.

Vengo jugando Andrkika®™ hace buen tiempo,
Nuestro grupo es una mercena muy experimentada
pero nuestro gran dilema es la escasez de un lider
(Preferentemente politista con aspiraciones de
especialidad a lider) para que pueda consolidar la
eficiencia de nuestro equipo.

Inmortales runkarianos.

Quisiera consultar a todos los lectores aficionados a
Andarkika®™, la posibilidad de formar un buen club
de jugadores, en el cual podamos compartir, expe-
riencias, tertulias, informacién y lo mas importante,

podamos compartir proficiencias y recetas, miren
que pocas son las recetas que realmente he visto
funcionar pero se de buena fuente que algunas
recetas se han hecho muy famosas y a sus hacedo-
res.

Dirigente del futuro club.

Grupo de pensadores profesionales (Sacerdotes,
politistas, hechiceros y cientistas) requieren con
urgencia, una buena dotacion de guerreros carne de
cafidn, para cumplir misiones realmente suicidas, se
ofrece buen armamento y buena remuneracion en
XP, ademas de apoyo boosteador. No nos molestaria
también algunos briboncillos, bien armados y algo
encachuflados de armaduras y con toneladas de
armamento solo por si acaso.

Pensadores desesperados.

Aquellos que quieran participar con repor-
fajes, notas o lo que sea en este magazine
(No hay compromiso de responsabilidad ni
intensidad en su participacion), quedan
cordialmente invitados a ser parte de
nuestro selecto equipo de megakikeros
Trikis.

Administrador Klatus de vacanfes.
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EI nuevo rey El juego endojuego

Usando las cartas de “Mercena”, compuesta
por dos barajas, cada una con dos arakarn y
seis rokarn R5 de N1 al N8, de R6, R7 y R8,
cuatro monturas terrestéres y dos voladoras,
se puede jugar un popular juego de la era
divina.

Sus origenes se remontan a la Edad zoidiana
dorada en la Era divina, se comenta que los
gitanos que llegaban a los tres reinos de Ask ,
deleitaban a los curiosos con malabares y
piruetas exdticas del oeste del viejo continen-
te rojo, pero las leyes hadesianas de las anti-
guas ciudades se tornaban mas y mas estrictas
con los viajeros que pertenecian a religiones
antiguas, esto convertia la vida de los ndma-
das gitanos en largos periodos de aburrimien-
to en los vlimhn que no estaba permitidas las
actividades mundanas, mucho menos de estos
herejes que creian en religiones olvidadas y
paganas.

Los ciudadanos que paseaban por las calles en
estos peculiares horarios cuentan que obser-
vaban a los gitanos solitarios matando el
tiempo con un mazo de las peculiares cartas,

algunos avezados se acercaban a preguntar
de que se trataba tan notorio pasatiempo, a
lo que los misteriosos forasteros respond-
fan , “Simplemente veo quien serd el si-
guiente monarca de tu reino, buen subdito”.
La gente atodnita y sorprendida veia estos
actos misticos muy sorprendida y algo
temerosa ahora te explicamos el juego.

Es un juego para solitarios, despliega tres
cartas al azar (De una baraja si eres novato,
de dos si eres experto) sobre la mesa, luego
del mazo saca tres cartas y depositalas en
un nuevo montdn, solo pon atencién en la
carta de encima, verifica que esta carta

puede encajar sobre alguna de las tres en la
mesa (Aspirantes a reyes) en orden ascen-
dente, por ejemplo si existe un bribon N3
entonces encima podria venir un bribon N4,
repite la operacién, con nuevas tres cartas
tomando solo en cuenta la de arriba, mien-
tras mejoras a los aspirantes, también asigna-
les monturas terrestres y luego aéreas, el
juego termina si alguno de los aspirantes
alcanza el R8 de sefior y tiene su montura
voladora, el es el futuro nuevo rey que profe-
tizan los gitanos, si esto no sucede y se agota
el mazo, mezcla las cartas del mazo de nuevo
y pon en la mesa un nuevo aspirante a lado
de los anteriores, repite este paso cada vez
que el mazo se agote, si dos aspirantes pue-
den complementarse, junta ambas historias y
transformalos en un nuevo aspirante mas
poderoso. Por ejemplo, un aspirante es un
guerrero N7 y el otro aspirante es un guerre-
ro R7 jefe menor que casualmente empieza
en N8 entonces el segundo aspirante puede
mudarse al primero para transformarse en un
guerrero R7 y dejar libre un espacio y posible-
mente una montura si hubiera.

La plaga de IOS briboneS Canciones del trovador

Mercader kamlhiano
Ofertas frikis

Extendidos por todas las civilizaciones, reinos, continentes,
planetas y universos, los bribones son la mas fundamental
piezas rokarianas, en los dichos populares y las leyendas
urbanas ocupan interesantes lugares, temibles criminales y
eficientes aliados, letales soldados y escurridizos enemigos,
los bribones no son populares como personajes endojuego
solamente, sino también una eleccién favorita entre los
jugadores a la hora de crear personajes.

Un versiculo hadesiano de la era divina (E2) reza: “De diez
mil almas campesinas que pisan el mundo de los mortales,
cien tienen el corazéon de artista y una tiene la agilidad
bribona” parece un nimero desalentador pero si se ponen a
pensar en una ciudad como México DF, existirian alrededor
de diez mil de estos peculiares rokarn, eso mis queridos
kikeros es una mortal cantidad de poderosos rokarn, se
suele creer que la proporcion abundante de los bribones
puede ser una molestia o un desfase no muy ldgico, pero es
muy sencillo darse cuenta que su cantidad se mitiga con sus
capacidades para coexistir muy discretamente entre los
arkarn sin llamar la atenciéon mientras aprovechan al maxi-
mo sus peculiares talentos.

Son tan necesarios para el equilibrio social como lo son en

estado salvaje, en la naturaleza representan a la mayoria
de los depredadores (Personajes criaturas) como a la
mayoria como a la mayoria de los criminales o policias
encargados de detenerlos. Aunque ser criminal o policia
son facetas atractivas para los bribones la mayoria de las
variedades de mercenarios tienen cabida para estos
necesarios rokarn.

Grupos de mercenario de PJs y PNJs a lo largo de la
historia han coexistido con la necesidad basica de tener
miembros bribones, ellos se encargan de conseguir
armamento, regatear los costos de la misién, hurtar
objetos interesantes, conseguir informacion, infiltrarse
en las bases enemigas explorar e inspeccionar los campos
desconocidos , dejar y anular trampas, aniquilar enemi-
gos importantes con premeditacion, alevosia y ventaja
franquear obstaculos complejos, llegar y rescatar tesoros
inalcanzables, realizar ataques acrobaticos espectacula-
res en combate o simplemente hacer los mandados.

Sin duda los bribones (Los politistas lo saben es por eso |

que se sienten mas comodos cuando un bribon los asis-
ten )siempre seran necesarios.

CUPON DE SUSCRIPCION
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TELEFONO (591)46457924
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Cambio de sistema:

Deseo cambiar muchos Xd20s por Xd100s, en
perfecto estado, cualquier fanatico del d20
SYSTEM no podra rechazar esta oferta, inter-
mediarios abstenerse.

Mercenario desarmado:

Quiero comprar los manuales beta de armas o
armamento, para mejorar el repertorio de mis
partidas, no me interesa demasiado el estado,
pero claro changos, necesito que estén todas
las péginas, bueno muchas gracias por la
atencion y espero me den respuesta.

Miniaturas casi regaladas:

Por cuestiones ajenas a mi voluntad necesito
vender la caja basica de miniaturas de los
“Legionarios solhuk de la edad dorada” y la
caja de “Los tres cachorros jabatn”, los intere-
sados comunicarse conmigo.

Fanatico de rol antiguo:

Me encanta hacer adaptaciones de juegos de
rol antiguos como Traveller a las reglas de
Anarkika®™, para eso necesito adquirir ma-
nuales antiguos de cualquier juego de rol a
precios accesibles y que sus estados aun sean
apreciables por favor, esto me ayuda a darle
color a mis partidas.

Anarkikalculator:

El dado electrdnico oficial de Andrkika®™ sera
vendido por los creadores a un precio regala-
do, puede emular cualquier dado entero,
positivo y real.

Kikero incomprendido:

Mi tonta madre cree que los juegos de rol son
satdnicos, es por eso que por un precio increi-
ble vendo mi PJ hechicero mago, a dos niveles
de R7 y adquirir su segunda especialidad, fue
creado en una partida con 1|1]|1]|1]|1|1 o sea
que puede ser usado en cualquier partida,
claro exceptuando que el DM no lo permita,
cuenta con un surtido abastecimiento de
hechizos, incluyendo los mds bdsicos y un
selecto compendio de hechizos juveniles de
aire, los demas hechizos son de mago (Pero
debo admitir que no son demasiados) tiene
todo en un buen libro de hechizos azuriano y
por si acaso llevo dos baculos de acero N4
comprados en el circulo de Oeldn en Kamlhi.
Tiene buenas pericias en armamento muy
comun y mi favorita, tiene pericia N6 en la
esfera de aire, en la Ultima sesidn pude llenar
mis seis fuentes elementales para tornarlo
mas atractivo, interesados favor cuidarlo
mucho, iSnif!.

PD: No le gusta la esfera del fuego ni del caos,
el resto de las esferas le gustan de forma
equivalente.

Si deseas comprar o vender algo muy friki, este
es el lugar en el que puedes poner tu aviso
para que los interesados se enteren.
jBuena suerte!
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EL BAZAR DE KOLIT rercaunosyommasrarezas

DANZA DE DEFENSA PROGRESIVA
(PRONOR-MAN-N 1 R5)

Cuando el bribon siente el temor del combate, inicia una
graciosa danza con los pies, que desconcierta y distrae a sus
enemigos mientras incrementa su defensa corporal, mien-
tras mds dure el combate. N Req: N1. R Req: R5(-). ADPC:
A+10|D+0|P+11|C+0 Lanzamiento: Confrontacién. Era:
Obscura (E1). Regencia: Ahorro. Gasto: 3. Clase: Danzdnica.
G A: TQ+ 2. Requisitos:
DES21|MOV21|DEScor25|MOVasa25. Precisién: Imprecisa.
Grupo: Personal. Accién: ACCnor. Duracién: Todo el comba-
te. Alcance: Personal. Efecto: D+1d4+1 p/c 10P. Predmbulo:
No. Componentes: Extremidades inferiores habilitadas y
libres. Aclaraciones: Acumulable. Observaciones: Solo una
vez por ronda. Costo estandar: $6.32000 (O sus equivalen-
tes). XP: 20. Uso: P+7. Especificaciones: No admite Conten-
cion de mafas (AC). PARpod: N1. Estilo: Perceptible/
Noletal. Notas para la aventura: La danza llama la atencion
de los enemigos, cuando estos son muy vanidosos. Notas
para el DM: Algunos rivales si son muy poderosos pueden
sucumbir ante divertida Distraccion (SB). Rareza: N1. Volu-
men: Andrkika®™ 1.0

Kolit recomienda esta mafia en la aventura de “Las ruinas de
Caluths”, puesto que los kovoldn son seres gruperos, ante
un ataque agobiante de muchos de ellos, lo més importante
es una buena defensa, recordemos ademas que la reduccién
fisica de un bribon no es muy buena, entonces depende
importantemente de su defensa mas que cualquier otra
cosa.

DOBLE PATADA ASCENDENTE
(PRONOR-TEC-N 1R5)

Una agresiva patada asestada al enemigo con el empé,
seguida de una segunda patada mas corta pero igual de
poderosa, un poco mas arriba del primer impacto casi
simultdneamente, mientras se mantiene una postura equili-
brada sobre la otra pierna. N Req: N1. R Req: R5(-). ADPC:
A+28|D+0|P+5|C+0 Lanzamiento: Normal. Era: Obscura
(E1). Regencia: Pelea. Gasto: 4. Clase: Taekwandismo. GA:
PC+2. Requisitos: FUE22|CON22|FUEpot27|CONres27.
Precision: Imprecisa. Grupo: Individual. Accién: ACCnor.
Duracién: Instantanea. Alcance: Meleé*2. Efecto: Dfi=(Arma
natural (Pie)+P)*2. Predmbulo: No. Componentes: Extremi-
dades inferiores habilitadas y libres. Aclaraciones: No.
Observaciones: Anula modificadores de ADPC por tener
brazos inmovilizados o similares. Costo estdndar: $9.43000
(O sus equivalentes). XP: 27. Uso: P+9. Especificaciones: No.
PARpod: N1. Estilo: Perceptible/Desarmada. Notas para la
aventura: Muy util cuando solo las piernas estan libres.
Notas para el DM: El personaje no tiene modificadores de
ADPC si sus piernas estdn libres, puede aplicar movimiento y
ACCbat normalmente. Rareza: N1. Volumen: Andrkika®™
1.0

Kolit recomienda esta mafia en la aventura de “Las ruinas de
Caluths”, puesto que los kovoldn son seres gruperos, ante
un ataque agobiante de muchos de ellos, lo mds importante
es una buena defensa, recordemos ademas que la reduccion
fisica de un bribdn no es muy buena, entonces depende
importantemente de su defensa mas que cualquier otra
cosa.

RETENER CRIATURA
(PRONOR-CON-N1R5)

El objetivo se rodea de brillantes hilos parecidos al humo,
con un color cyan intenso que evita sus movimientos y lo
deja fisicamente inutil en combate para bienestar de los
aliados. N Req: N1. R Req: R5(-). ADPC:
A+24|D+0|P+10|C+0 Lanzamiento: Normal. Era: Obscura
(E1). Regencia: Solemnidad. Gasto: 5. Clase: Soficaminus.
GA: PQ+2. Requisitos: SAB23|CAR23|SABmil29|CARcau29.
Precision: Imprecisa. Grupo: Individual. Accién: ACCpro.
Duracién: 1d4T. Alcance: Visual (AA). Efecto: Inmoviliza una
criatura G(SAC)-2+1 p/c 100P. Predmbulo: No. Componen-
tes: Extremidades superiores habilitadas y libres. Aclaracio-
nes: Solo criaturas no personas. Observaciones: No. Costo
estandar: $9.79000 (O sus equivalentes). XP: 28. Uso: P+9.
Especificaciones: No. PARpod: N1. Estilo: Perceptible/
Protectiva. Notas para la aventura: Puede usarse para
mejorar las posibilidades de victoria del equipo ante seres
muy eficientes. Notas para el DM: Otorga los modificadores
de ADPC a los enemigos de Inmovilizado (SB). Rareza: N1.
Volumen: Andrkika®™ 1.0

Ojala el sacerdotes o los sacerdotes del grupo, posean este
conjuro, bendecidos por sus dioses, Kolit asi exclama pues
los kovoldn no dudaran en rodear a los desafotunados
aliados, asediarlos con multiples estocadas, cansarlos,
malherirlos y una vez exhaustos y en el piso mutilarlos para
alimentarse de sus pobres carnes, los dioses mantienen
benditos a los sacerdotes, tal vez sepan la razén.

<Que hago DM?

...Lo que tu
quieras...

<Ataco?

MIRADA AFILADA
(PRONOR-MET-N 1R5)

La mente del Politista es tan poderosa, que puede aislar la
distraccion de los ojos para potenciar su poder de percep-
cion. N Req: N1. R Req: R5(-). ADPC: A+5|D+0|P+12|C+0
Lanzamiento: Confrontacion. Era: Obscura (E1). Regencia:
Qi. Gasto: 4. Clase: Perceptopatia. GA: TC+2. Requisitos:
INT21|CAR21|INTaph25|CARest25. Precisién: Imprecisa.
Grupo: Personal. Accién: ACCpro. Duracién: 1d4T. Alcance:
Personal. Efecto: Vista (SEN) +1d10+1 p/c 10P. Predmbulo:
No. Componentes: Vista habilitada. Aclaraciones: No.
Observaciones: Se puede usar ATRs y AMPs (SEN). Costo
estandar: $5.37000 (O sus equivalentes). XP: 18. Uso: P+6.
Especificaciones: No. PARpod: N1. Estilo: Imperceptible/
Innata. Notas para la aventura: Puede hacer mucho mas
facil un combate, mejorando el alcance de muchos méto-
dos. Notas para el DM: Seguramente la forma de actuar del
Politista en el combate cambiara con los ATRs y AMPs (SEN)
ademas de poder mejorar sus acciones si es que este es el
lider y estratega de la mercena, puesto que los enemigos ya
no se escabullirdn muy facilmente . Rareza: N1. Volumen:
Andrkika®™ 1.0

Kolit comenta al respecto de este método que los politistas
son los rokarn mas tranquilos del combate, es muy posible
si todos ellos usan proficiencias como esta para mejorar sus
posibilidades en combate, es decir, que Politista se sentiria
inseguro si es que puede ver mas alld de lo que incluso un
vetiantha puede hacerlo, ya que recordemos que a los
kovoldn les encantan los lugares obscuros.

iSi carajo, toma eso
DM del orto, metete el
bichito, donde mejor te qu....

ESTIMADOS O‘:’ENTE)

RAYO MAGICO
(PRONOR-HEC-N 1RS)

Un brillante rayo de luz blanquecina, se forma mas alla del
rostro del hechicero, de forma rectilinea sale disparado y
golpea al enemigo mds cercano para causarle dafio magico.
N Req: N1. R Req: R5(-). ADPC: A+2|D+0|P+1|C+0 Lanza-
miento: Normal. Era: Obscura (E1). Regencia: Cualquiera.
Gasto: 2. Clase: Esomancia. GA: PQ+2. Requisitos:
INT20|SAB20|INTest24|SABmag24.  Precision:  Precisa.
Grupo: Individual. Accién: ACCnor. Duracidn: Instantanea.
Alcance: 10t(G5). Efecto: Causa dafio magico Dfi=1d4+P.
Preambulo: No. Componentes: No. Aclaraciones: No.
Observaciones: Se escoge la esfera regente para el gasto y
el dominio. Costo estandar: $1.73000 (O sus equivalentes).
XP: 11. Uso: P+4. Especificaciones: No. PARpod: N1. Estilo:
Perceptible/Luz u obscuridad. Notas para la aventura: Este
hechizo se puede realizar en condiciones muy desfavorables
ya que no tiene mayores requerimientos y es muy facil de
lograr. Notas para el DM: Ya que se puede escoger la esfera
regente, se puede usar este hechizo para modelar el domi-
nio escolar a gusto y placer, ademas puede ser visto como
hechizo de la luz o de la obscuridad, es indistinto. Rareza:
N1. Volumen: Andrkika®™ 1.0

Kolit considera que un hechicero que deambula por estos
bosques, sin este hechizo, es simplemente un charlatdn que
cree dominar la magia, su uso es tan versatil con intimidan-
te, este hechizo simplemente es inagotable.

Envianos tus dibujos y tiras comicas

ALIADO DE LA LUZ
(PRONOR-FEN-N1R5)

Un cientista conoce como funciona la luz y sus efectos en los
seres sensibles a ella, puede usar este conocimiento para
abatirlos, cada vez que va a atacar hace que la luz primero
los distraiga e inclusive dafie para luego atacarlos sin mayor
dificultad. N Req: N1. R Req: R5(-). ADPC:
A+30|D+0|P+6|C+0 Lanzamiento: Normal. Era: Obscura
(E1). Regencia: Idea. Gasto: 10. Clase: Opticologia. GA:
PQ+2. Requisitos:  INT25|DES25|INTest32|DEScom32.
Precision: Imprecisa. Grupo: Individual. Accién: ACCnor.
Duracién: Instantdnea. Alcance: Meleé. Efecto: D/2 del
enemigo, si falla Reflejos (AS) Dfi (SEN). Predmbulo: No.
Componentes: Enemigo con Vista (SEN) habilitada. Aclara-
ciones: No. Observaciones: Se escoge la esfera regente para
el gasto y el dominio. Costo estandar: $10.64000 (O sus
equivalentes). XP: 30. Uso: P+10. Especificaciones: No.
PARpod: N1. Estilo: Perceptible/Practica. Notas para la
aventura: Este fendmeno pone en seria desventaja a cual-
quiera que subestime a un Cientista y su capacidad de usar
el universo a su favor. Notas para el DM: Puede usarse
interminablemente en un combate mientras el rival use la
Vista (SEN). Rareza: N1. Volumen: Andrkika®™ 1.0

Las carcajadas de Kolit retumban en su bazar cuando el
cientista le pregunta si esta proficiencia le ayudara en el
bosque, la luz por infima que sea es muy poderosa le res-
ponde, no importa que tan grande sea tu enemigo, mi
querido escolar.
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LAS RUINAS DE CALUTHS e movuwo e mes

Un grupo de mercenarios que buscan fortuna, pretenden llegar a la siguiente gran ciudad, pero en el camino a través del bosque, encuentran las ruinas de un
viejo monasterio, algunos destellos en el timpano insindan que no ha sido saqueado lo suficientes.

Una aventura modular muy divertida, pensada para
introducirse en cualquier partida, en un momento en
que todos los PJs o un grupo de ellos, atraviesan
alguin tipo de bosque humedo, en el que encuentran
las ruinas de un gran monasterio de épocas antiguas,
algunas joyerillas seran suficientes para atraer la
atencion de los bolsillos de los PJs.

Partida: 1|1|1]1|1]1

CATs: Todas.

ESPs: Todas.

Era: Imperial (E4).

Lugar: Valle de Firi en el gran bosque de Tasataer.
NyRdePJs: N1 de RS.

Cantidad de PJs: De 3 de 8.

DP total: 40% a 45%.

De alguna forma los PJs llegan a cierta parte muy
obscura del bosque, (Refiriéndonos al DM local)
este bosque cualquiera transférmalo o delimitalo
como el Gran bosque de Tasater, tal vez un letrero
que lo indique o una confrontacion en Recordar
(AS) o mejor atin Cultura general (AC), de todas
formas, su camino lamentablemente cruza este valle
en este bosque, puedes distraerlos en el trayecto con
pequefios encuentros descritos a continuacion:

Encuentro 1: 24%

R(1): 3d12 weisnomn comunes del bosque mas 1d4
weisnomn guerreras del bosque.

R(2-12): 2d12 weisnomn comunes del bosque.
R(13-14): 1d12 weisnomn comunes del bosque.
Encuentro 2: 12%

R(1): 4d4 lasn comunes vampiricos.

R(2-4): 3d4 lasn comunes vampiricos.

R(5-8): 2d4 lasn comunes vampiricos.

R(9-12): 1d4 lasn comunes vampiricos.
Encuentro 3: 10%

R(1): 3d4 gatiun calvos hambrientos.

R(2-5): 2d4 qatiun comunes del bosque.
R(6-10): 1d2 gatiun comunes del bosque.

En algin momento en medio de un combate selec-
ciona a uno de ellos solamente (1dX) para que inten-
te Percibir (AS) (El resto de los PJs deberan intentar
Percibir (AS)-50%) si es que lo logra, podra ver el
ligero destello de una piedra preciosa a través de los
arboles y la luz de forkho filtrandose borrosamente
por los costados en una tarde boscosa y humeda,
aunque el combate continua, perturba al jugador con
el mencionado brillo, el resto de la batalla, al finali-
zar el combate (Si es que el PJ sigue vivo, pues si
muere, este modulo finaliza acd) el PJ comentara lo
sucedido, (Si no lo hace, un nuevo destello sera
suficiente) es posible que envien a uno o un grupo a
investigar el misterioso destello, tras unas grandes
hojas thaolianas encontraran las ruinas de un viejo
monasterio casi devorado por el bosque humedo y la
maleza, (Todos deben intentar una tirada de Fortale-
za (AS)-210% o ACs afines) en ese momento descu-
briran que en las caras internas de los ruinosos mu-
ros, se dejan ver timidos los reflejos de gemas pre-
ciosas que alguna vez adornaron esos altares, tendras
dos tipos de reacciones, los unos se lanzaran a la
cosecha de dicha fortuna (Para un PJs lo valioso se
ve mejor anotado en el inventario) mientras que los
otros sospecharan de una trampa y el hecho de que
estas gemas no hayan sido saqueadas ya (Es inevita-

ble creer para un jugador, que el DM complota con-
tra su personaje), de todas formas todos acabaran
entrando a las ruinas que aun conserva parte de su
colorido y ceramico piso, todos intentaran alcanzar
las gemas pero descubriran que estan mucho mas
alto de lo esperado, (5t a 6t del piso) si alguno lo
alcanzase de todas formas no podrian arrancarlos,
(Trepar (AS)-22%, Brincar (AS)-19% y Forzar (AS)
-64%) cuando descubran que no es tan facil llegar a
ellas y menos aun arrancarlas, se calmaran un poco y
analizaran la situacion, entre medio de su planea-
miento les haras notar (Captar (AS)+5%) que los
destellos de hecho tiene varios colores, siete para ser
exactos, jRaro!, puesto que son siete colores y siete
gemas solamente. Si es que alguno de ellos logra
valuarlos o analizarlos, puedes inferir que se ven
costosos ($3.5) o que pueden servir como compo-
nentes divinos o magicos, logra algo de suspenso y
luego que con ciertas estrategias (De las mas preci-
sas a las mas ridiculas) lograran obtener su primera
gema, emocionalos con halagos acerca de esta,
tamarfio, brillo, costo, Etc. Suficiente para lograr que
obtengan las demas. Cuando finalmente hayan obte-
nido la tltima gema, haz una pausa (Lanzamiento de
encuentro 90) suficientemente larga como para
asustarlos, si es que obtuvieran R=91-100 solo dales
una nueva ronda y vuelve a intentar el encuentro
hasta que suceda, cuando lo haga oscurece el escena-
rio y llénalo de una tétrica niebla, arranca las gemas
de sus manos o bolsos (Si se rehtusan deben confron-
tar Sujetar (AS)-300% ) y forma una silueta thaoide
con las siete gemas, trataran de atacarle tal vez pero
esta figura es incorporea, mientras ellos intentan
hacer algo, la figura hablara: “Mi nombre es Caluths
(Intentaban acaso robarme mis gemas?” a lo que
respondan, preguntard con bastante indiferencia
“iTu! ;Deseas esta gema?” Le muestra una de las
gemas a uno de los PJs (1dX) A lo que responda, el
le dird “;Es tuya... ...y te dara la habilidad que dese-
as?” Seguramente vendran preguntas inquisitivas,
como: ;Qué tipo de habilidades? 6 ;La que quiera? 6
;Pueden ser técnicas? 6 quien sabe, el asunto es que
el extrafio ser afirmara: jHaremos una prueba, mi
incrédulo cofrade!, agitara las manos
(Complementacion mayor Con-PROnor-N3R6) y le
otorgara 20 puntos naturales en la CRC que el DM
considere prudente para mantener la atencion de ese
PJ, cuando la atencion este dada y el PJ le haga el
pedido, el extraflo ser le dird: “jExcelente mi joven
amigo, pero primero debes demostrar que eres digno
del reto, gana este pelea, sin la ayuda de tus compa-
fieros y tu pedido sera concedido!” El PJ elegido
tratara de indagar la magnitud de la pelea pero pue-
des tranquilizarlo con frases como: “Nada fuera de
tu alcance... ...Espero!”. De repente 1d4 kovoldn
ingresan furiosos a las ruinas en pos de acabar con el
PJ elegido, si alguno aliado trata de ayudar, el extra-
fio ser (Confronta Alistarse (AS) mientras dialogas)
lanzara, Desintegracion mayor Con-PROnor-N3R6,
si logra derrotarlos, pronuncia jBien hecho ahijado
mio! Le concede el pedido mientras desaparece la
gema de su mano (Falso deseo Con-PROnor-N3R6)
y le advierte que ahora debe irse, hace un rato de
silencio en una lenta retirada, si nadie hace otro
pedido, entonces el espectro dira: j;Nadie mas desea
nada?! Si alguien murmulla o menciona otro pedido,
rapidamente responderd. jEntonces que asi sea! A
cualquier atrocidad que el PJ haya consultado o peor

aun pedido, a lo que sobrevendran 2d4 kovoldn, asi
sucesivamente ira concediendo deseos hasta que las
siete gemas desaparezcan, ya todos los PJs tengan su
pedido o simplemente no quede nadie mas que el
espectro, como habras notado, cada nuevo PJ con un
nuevo pedido (Seguramente mas elaborado y estu-
diado que el anterior) debera enfrentar a un dado de
cuatro extra de koboldn para obtenerlo, al fin y
cuando todos estén felices, el espectro desaparecera
dejando las ruinas sin ningun brillo ni interés, los
PJs notaran (Captar (AS)+8%) que las gemas empie-
zan a aparecer poco a poco (Muy lentamente) otra
vez entre las rocas, en ese momento se dan cuenta
que el pedido y su efecto se han desvanecido. Si
alguno trata de tener una idea de cuanto tiempo falta
para que las gemas recobren su tamafio original,
permiteles confrontar Calcular (AS)+5% dandoles
un aproximado de veinte hahamn (Jornadas o dias) o
lo suficiente para disuadirlos de esperar a que las
gemas vuelvan y tratar de invocar al espectro nueva-
mente. Aburrelos un momento decepcionando sus
ideas hasta que retomen el camino que habian olvi-
dado y cuando lleguen a este, pideles que confronten
Fortaleza (AS), a los que tengan éxito describeles
muy lentamente las ruinas en el interior una vez
mas, cuando logres despertar su desconcierto, des-
cribeles que estan rodeados de unas flores muy
aromaticas (Recordar (AS)+10%) que provocan
delirios muy peculiares en las personas que estan
cerca. Motivales ahora si, a continuar con su viaje ya
que las ruinas solo hicieron les perder el tiempo (Lee
las notas a continuaciéon para complementar el
modulo)

Notas: Lo primordial es que les debes decir que
deben conservar la XP pues de todas formas el deli-
rio fue muy real. Después debes aclararles que nadie
esta libre de una buena e inofensiva intoxicacion y
por ultimo y debes ser muy claro en esto, es que
debes hacerles notar que los coloridos destellos en
las ruinas no son mas que pequefias gotas de hume-
dad, atrapadas entre las rocas.

Aclaraciones para el DM: La mayoria de las notas
de esta revista te ayudaran a complementar este
pequeiio modulo, proficiencias de Kolit, sugerencias
del Coliseo Vil’lanio, el corazén de la revista y el
bestiario, los detalles técnicos del “Sefior espectro de
kovoldn” o las gemas que posee, el mapa del lugar al
reverso del bestiario, armas de la forja del sur, con-
sejos del nomada, secretos alimentarios o simple-
mente un buen libro y los demdas pequefios pormeno-
res estan a cargo tuyo, recuerda ademas que los
modulos son una unidad de medida muy peculiar,
pues su tamafio varia demasiado, pueden ser tan
pequefios que caben en una fraccion de sesion o tan
grandes que pueden ser el tema completo de un
episodio. Las demas dudas pueden ser aclaradas en
los libros: Leyes universales — Libro I, Manual del
maestro — Libro II y el Manual del jugador —
Libro III o similares.

Modulo propiedad de kiking magazine—Crafi—
INFINITI industries con el permiso de Anarkika—
INFINITI industries 001.01.09.2009.30
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COLISEO VIL'LANIO

UN BUEN LUGAR PARA ENTRENAR

Es la primera vez que visitas este lugar, debe ser asi, nadie
entra a este lugar sin una decente pericia en espada militar,
el guardia del coliseo suelta una carcajada algo forzada al ver
como sujetas la espada militar.

El coliseo Vil'lanio es famoso por albergar en sus salones a
los mas finos y experimentados combatientes de todos los
rincones del mundo conocido, ellos por algo de retorno, te
ensefiaran los mas excelentes secretos del éxito rokariano,
pero aguarda todo a su debido momento, empecemos con
algunas lecciones basicas:

Nunca salgas a una misién sin una pericia decente en espada
militar, créanme forasteros si las cosas estan color hormiga,
llegaras a desenvainarla.

Cuando estés en combate y realmente el dafio de tu misera-
ble arma y tu poder fisico, sean tan minudsculos que no hagan
mella en tu adversario, entonces aléjate un poco de el y
encomendandote a los dioses, inicia una carrera furiosa
contra él, enarbolando tu arma principal (Importa un verda-
dero rabano cual sea, todos son fisicas en un principio) a
esto se le llama Embestida (SB), el DM te otorgard A+5 y
P+50 que cambiaran en algo la figura, y si esto no es suficien-
te, para transgredir su reduccion fisica, aséstale un ataque

de apéndice (Esta permitido como ataque extra aun
en condiciones de embestida (SB)) a ver si ahora el
maldito te considera un endeble alfefiique.

Recuerda que las pericias corporales te ayudan con la
D|P|C todo el tiempo (Puesto que son corporales) no
te olvides entrenar en ellas para ser mejor. Algunos
ejemplos de ellas son: Puiio, pie, toro, cabeza, codo,
rodilla, garra, cola, hombro, cadera, nuca, dedo,
antebrazo, antepierna, frente, nuca, brazo, pierna,
fauces, lomo, Etc.

Una buena forma de mitigar penalizadores para Recu-
perarse (AS) al dormir a campo traviesa e inclusive en
zonas urbanas muy confortables (Para ganar bonifica-
dores) es invertir el Ultimo turno antes de dormir
usando Acampar (AS) para acomodar todas las perte-
nencias en su debido lugar, acomodar la vestimenta
adecuada para dormir, nada que incomode en la
cama, dejar todo cerca por si acaso y ademds acomo-
dar la cantidad adecuada de cobijas.

Nunca olvides guardar los elementos (Hampa, marcia,
eclesia, control, mana o coeficiente) que te han so-
brado del dia o jornada antes de irte a dormir (Es una
accién simultdnea) para guardarlo en las fuentes
elementales (Si es que te queda espacio claro) es
importante que guardes ya que si no guardas lo so-
brante, estos elementos se perderdn sin remedio, las
fuentes elementales son depdsitos metajuego de

elementos que pueden sacarte de apuros e
inclusive salvarte la vida.

Al despertar invierte algo de tiempo en Acicalar-
te (AS) esta accidon simple garantiza tu aseo
personal basico y acomoda tu armamento vy
demas pertenencias de forma que las cargues
sin problemas, quitarse las lagafias, acomodarse
el cabello, ajustar bien la ropa y mochila, aco-
modar el contenido de estas y quitar la mugre
de las armas, ampliara el tiempo de vida de las
cosas y cuidard tu salud.

Una buena sugerencia para las aventuras en las
que sabes de enemigos muy peligrosos es portar
un buen escudo y si las cosas se ponen muy feas
puedes intentar lo siguiente Apresurar (AS) con
Agilidad (AS) y luego Bloquearse (AS) para obte-
ner la maxima cobertura que este puede otor-
gar, generalmente estar bloqueado significa no
poder moverse, pero describiendo un movi-
miento subito y desesperado (Con Agilidad (AS))
mientras se mantiene una postura cubierta,
apresurandola para que no consuma acciones, y
luego bloquedndose para interponer el escudo
lo mas posible ante el ataque de los enemigos,
puede ayudar. Si las cosas son insostenibles, se
puede intentar Bloquearse (AS) simplemente
para no arriesgar el pellejo.

El espectro sefior de los koboldn ki cazador y el asesino

Cuando alguien es abatido por la sed de sangre de los
viciosos y facinerosos kovoldn (Como dice el bestiario) sus
victimas se transforman en agresivos y tramposos espectros
que engafian y torturan a las pobres victimas que se aden-  él.
tran en sus territorios, pero el espectro sefior de los ko-
voldn tomo al toro por las astas, decidié especializarse en
invocacion, mas irdnicamente especificado, en invocar
kovoldn para convertir la injusticia del universo en una
sarcdstica venganza, ha logrado esclavizar tan bien a sus
antiguos verdugos al punto de humillarlos al nivel de una
simple mascota o herramienta.

Atrapada.

Los PJs seguramente intentaran acabar el problema en el
que se han enfrascado, atacando al espectro, el cual por
cierto es inmune a cualquier dafio fisico, con su excesiva
sabiduria e inteligencia es inmune a hechizos y métodos de

N1, dada su etereidad es inmune a técnicas, mafias o fendme-
nos, su dominio de la esfera de agua es N5, lo que garantiza
sofocar a cualquiera que se mantenga mucho tiempo cerca de

de sed de venganza, lo importante es ver muertes para poder
apaciguar la tristeza que le embarga por haber sido arrancado
del mundo de los vivos por seres tan sadicos y patéticos como

los kovoldn, quien sabe como fue su vida pero ahora su activi-
dad es obsesiva y repetitiva.

El espectro siempre mantendra una fuerte barrera de kovoldn
para garantizar su inexpugnabilidad, sus hechizos favoritos son
Invocar kovoldn menor (HEC-N1R5),
N2R5) e Invocar Kovoldn mayor (HEC-N1R6), tiene pericia en
Manos magicas N5, ya se mencioné su dominio escolar y
ademas de todos los aspectos de su casta de Fantasmal |

Invocar kovoldn (HEC-

Los mercenarios no tienen oportunidad contra el espectro pero
una buena forma de esquivarlo es cumplir sus pruebas y humil-
demente alejarse de él, sus ideas retorcidas y sus graves lagu-
nas lo convierten en un ser intratable o por lo menos alguien
con el que no se puede negociar. Su sentido del humor tan

bizarro puede confundir gravemente a los PJs y sus actuales
premisas.

El espectro es un personaje obsesionado con invocar kovoldn
para que sean masacrados por los viajeros o llamar la atencion
de los viajantes para ser masacrados por los kovoldn, quien

podria entender su mente retorcida y su voluntad incansable

LA COSECHA LANIDANA “

Este es uno de los platos mas faciles de preparar a campo
traviesa, sus ingredientes son sencillos de conseguir, muy
baratos y livianos, si bien los dhimenthan y los fhovosthan
no lo aprecian demasiado, lo toleran y es muy efectivo para
corregir desfases digestivos (Capacidad y estado) ademas
que combinados con una dieta balanceada pueden incenti-
var el desarrollo del mismo.

Ingredientes: (Para dos personas)

Cuatro granos de phudule, un manojo de carne fresca
(Igkaraghenghem o similares) un racimo de verto, un mano-
jo de kalita, agua limpia y sal a gusto.

Preparacion:

L GRAN GUISO DE

Metajuego:

PHUDULE”

picada en pequeiias tiras junto con las hojas de verto, deja un
momento que el verto haga infusidn en el agua hirviendo junto
con la carne, luego vierte el phudule molido junto con lasaly la
kalita bien molida, remueve durante un momento, cuando el
phudule adquiera un color marrén obscuro, ctubrelo y déjalo
unos minutos mas, luego que el agua se haya evaporado, esta
listo para servir.

Cocinar (AS) +5% si tienes todos los ingredientes mas una
decente fogata, una olla en buen estado. Si este plato se lo
sigue con cierta regularidad (No exagerar ni olvidarlo) corrige
defectos digestivos del crecimiento. Se puede intentar esta

dieta intercalandola cada dia entre desayuno, almuerzo y cena,

Debes moler el phudule de forma muy improvisada (Los
grumos no molestaran) mientras pones a hervir el agua
limpia, una vez que el agua esta hirviendo vierte la carne

con otro tipo de alimentos, no es muy aconsejable alimentarse
solo de esta sin embargo, ni mezclarla con alimento de anima-
les porcinos.

Volver en el futuro con mas poder y mas ases bajo la manga
podria librar a las ruinas del problema de la regiéon.

Pbyeﬁ behur\ regm J? Pj
(i)

"~ Avarkika

Ya salio a 1a venta

A solo 60.00Bs

Pidesela a tu agente de ventas

CRAFT®™ autorizado
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Existe un enorme espacio entre las poblacio-
nes de las aventuras de rol, estos grandes
paramos a los que los PJs no le dan mucha
importancia, son los cruciales lugares en los
que la preparacion y el equipo realmente se
lucen, pero admitimoslo quien como PJ le
da importancia a la ruralidad de las partidas,
tomamos por sentado que unas cuantas
raciones secas y unas cuantas antorchas seran
suficientes para sobrevivit, el resto esta en
manos de nuestras siempre bien ponderadas
proficiencias, que hermosa y predecible es la
forma de pensar de nuestros queridos perso-
najes.

Cada vez que el némada da un consejo, los
mds sabios se agolpan a sus susurros.

Existen muchas cosas que se pueden intentar
prever con ciertos objetos, pero lo cierto es
que en la natural ruralidad de estos paramos
encontramos la solucién a la mayorfa de los
problemas, sin duda son muchos, pero
empecemos por la comida, seguramente
todos concuerdan que agua, raciones secas,
queso de sangre y las tipicas provisiones
podran mantenernos vivos (Vivos si pero
luego vienen las quejas de que el crecimiento
se mantiene inmutable o peor atn, no mejo-

ra) suculentos banquetes salados y en estado
precario que damos por sentado son saluda-
bles o por lo menos suficientes, lak! Que
asco, les aseguro que solo soportarian estos
manjares unos cuantos dias, luego simplemen-
te sofiarfan con la posada de una alegre y
rolliza ceceima en los tibios paramos del sur.

Aunque es comun creer que las frutas son
para los vetianthan o tal vez para amvisithan y
solhukthan, el némada con mucha firmeza
afirma que existe un fruto para quien sea en el
bosque, solo se debe abrir bien los ojos, por
ejemplo (Los mas destacables):

Gajim, fruto muy carnoso y salado que los
alquimistan lo usan como componente cuan-
do necesitan carne fresca, sus macetas lo
mantienen como una presa recién derribada,
impresionantemente parecido a la carne, los
fovhosthan lo adorarfan.

Jugo de Drita, la Drita es un junco muy
popular en el bosque, pero lo que no todos
saben es que cuando lo cortas al atardecer,
muy cerca de su base, libera una sabfa tan
negra y nutritiva como la sangre de un sol-
hukthan, no es necesatio decir quienes lo
disfrutarfan.

Ell GRAN HADES Biblioteca imperial

Que bello es perder el tiempo endojuego
con una buena seleccién de libros, uno de
estos libros que no debe faltar en dicha
coleccion, es el gran libro del Hades, que
no solo es util para los SACs de la mercena,
sino también para todos los integrantes
con un decente puntaje en SAB, en el
habla sobre la historia de los dioses (No
solo los del podio por cierto) habla tam-
bién sobre la historia de los profetas y
favoritos del mundo, habla sobre los
mandamientos individuales y generales,
esta dividido en tres partes: Ziodekonivio-
dodosz (Parte primera) Karioteniviosorosz
(Segunda parte) y Baotorokilolosz (Tercera
parte), el Ziodekoniviododosz explica el
origen de todo y la razén de la adoracién a
las deidades, el Baotorokilolosz explica la
vida mundana y trivial, el origen del peca-
do vy la redencidn, alerta sobre como se
debe vivir y como no, el Ziodekoniviodo-
dosz es la explicacion del fin de las cosas el
inframundo infernal y celestial, el trance
de viajar al inframundo o al ultramundo y
los tiempos finales. El hades es una estu-
penda guia ligera de bestias y zoologia
mitoldgica de criaturas de origen o natura-
leza divina, sobra decir que también es una
estupenda guia de sectas, religiones vy
deidades (O sus subalternos).

El Hades fue entregado a las personas para
librarlos de la obscuridad espiritual dete-
ner las sordidas pugnas entre los civiliza-
dos y unirlos en una Unica causa, la
blsqueda de la perfeccién (Méxima vision
proyectada por este libro) detener la
usanza de pecados bajos y ruines del
mundo mundano, llenar el vacio de los
espiritus y unificar las minusculas y desen-
fundadas religiones, se cuenta que cuando

los amvisin y solhukn pelean una gran
batalla sin son ni ton (Como siempre) el
mismisimo Zoid bajo del ultramundo y les
ordend que detengan esta tonta pugna,
ilumino sus corazones mostrandoles la
brillante luz divina del hades para que
juntos la aprovechasen, se dice que esta
gran version original del Hades aun descan-
sa en las mas recénditas bdévedas de la
ciudad Imperial, pero los escribas de la era
divina se encargaron de hacer cientos de
copias para iluminar a sus hermanos cléri-
gos y sacerdotes, ahora el Hades se puede
encontrar en versiones desde respetables
hasta las menos simpaticas de bolsillo
(Dignas de SACs herejes como los Pls a
cargo) inclusive se tienen pequefias amplia-
ciones de sus cuentos y grandes estudios de
sus versos y moralejas.

Bibliografia afin:

El analisis de la luz

El dia de la luz obscura
lluminados por el miedo
Luz creadora

Justicia y castigo

Ganancias estandares:

XP+180

FAMpos+1

SAB+1

Conocimiento sectario (FAC-N1)
Conocimiento késico (FAC-N1)
Mandamientos generales (FAC-N1)
Zoologia divina (FAC-N1)
Inframundo celestial (FAC-N1)
Inframundo infernal (FAC-N1)
Mundo terrenal (FAC-N1)
Ultramundo prohibido (FAC-N1)

Celebres kikeros

"¢ Atn esta vivo el inmortal?"

Es asi que muchos frutos ofrecen un sinfin de Cerouno
posibilidades que a veces los aventureros "¢Es un Bustaf? {Ahhhh es aleman!"
descartan por defecto. Arthor
. . "iiiDonde estan mis alcahuetes de guerra!!!"
El némada recomienda esta habilidad: Arthor
" . . . .
Frugieridad rural (HAB-NIC3): Conoci- Por mis propios mzdm; eh vl‘legado a quien sabe
miento, reconocimiento, aso y aplicaciones Zn Z
variadas de los frutos de naturaleza vegetal, " b rthor b N
Clase peatonal (C3), 0mos uezoigero no burros
. rthor
aconsejable en .
< "Seis menos tres? ...cuatro"
campana, en entor- T d
no de abundancia de " L. aduls "
. ...Unos asientitos al bawabawa hay que ponerle...
dicha naturaleza, se D
debe  habilitar o
"El lider pregunta: ;Ordenes?"
confrontando SAB P Cg ¢
. . erouno
su estilo es percepti- L. L,
pereep! "¢ Si dice de la faz del mundo, correr es inutil ver-
ble/supervivencia, dad?"
suele costar $0.03, Cero Uno
otorga XP3, ‘ su "Vuélvanme cucaracha"
rareza es N1. Como Tadius
la mayotia de 1 . Lo . P
en 7a mmayoria de fas "Vine a buscar a mi antiguo personaje aca al infra-
habilidades, se mundo"
requicrc estar cons- Sh(lrn
ciente. " Ni . "
ivel dos? ;Que es pues eso?
FRUTAS  SILVES- ¢ b]%ai P
TRES COMO EL " y "
GRAN  PROCEDI 7 Krlom """"

MIENTO DE SUPER-

Ulla ﬁesta y un Kikel'() El salén y la galeria

Muy sencillo, como siempre el DM trata de unirme con mis lejanos aliados y el equi-
po cotidiano, por muy buenos sus intentos, pude resistirme a las muy tentadoras op-
ciones frikis que me propusieron los de mi mercena, cuando ya todo estaba listo para
mi aventura individual, procedi a toda una ronda de campaiia de Acicalarse (AS) en
mi propia guarida, habiendo tenido un rotundo éxito en dicha accidon (Creo) me dirigi
al lugar de reunion (Al cual por cierto fui invitado por un excelente combo entre Esca-
bullirse (AS) Esconderse (AS) y Afanar (AS) de las cosas de mi hermana) justo como
indicaba la hora por si habia alguien de estirpe decente para que no se ofenda, cuando
llegue al lugar parecia que todos los invitados se habian puesto de acuerdo para ofen-
der a la duefia de la fiesta, pues no era mas que una princesa, al verme entrar como el
primero de sus subditos invitados rapidamente me puso en el lugar que merecia como
noble puntual, mando a dos de sus chambelanes a que me dieran la bienvenida, claro
que no lo tomaron muy bien pues no fue muy convincente mi sentencia al afirmar que
mi nombre no era Marisol como decia mi invitacion, que seguramente habia sido un
error de imprenta pero que en el apellido estaba todo correcto. La princesa obviamen-
te no me hablo en ese momento, luego lo haria para que todos los invitados notasen
que la habia impactado con mi puntualidad, poco a poco la fiesta se llend de PNJs que
iban y venian como en cualquier narracion, ella se paseaba mirando a todos, en espe-
cial a las pobres cortesanas que inclusive duplicando su CARapa no podian ni acercar-
se al primer tercio de la anfitriona, luego de una serie de confrontaciones exitosas de
Captar (AS) descubri el momento adecuado, el DM me recontra bonifico Voluntad
(AS) (Creo que fue por los chuflaycitos ademas) y parti a hablarle directamente de PJ
a PNJ especial, fue cuando un tremendo gorila, un grado mas que yo se cruzo en mi
camino, habia empezado a Embestir (SB) una ronda atrds y yo no lo pude Percibir
(AS) o sea que no pude resistir el tamafio dafio mas poder del gorila, o sea que cai y
como dictan las reglas estuve una ronda inconsciente (Por mucho que me queje contra
el DM resulta que si fue solamente una ronda) al despertar con dos ACs simultaneas
pude darme cuenta que toda la muchedumbre me observaba sonriente (Incluida la
princesa, debo afirmar) la FAMneg era innegable, solo esperaba mantenerme en el
lado positivo del espectro, trate de reincorporarme, la anfitriona se acerco y teniendo
éxito en Ganar amistades (AC) aunque creo que fue Enamoramiento fugaz (AC) me
pregunto si estaba bien, yo falle en Elocuencia (AS) y solo pude tartamudear que si,
lanzo una reprimenda al idiota que me embistio, aunque mas adelante me dirian que
ese idiota tuvo un relacionamiento mutuo con ella de MORS0, pero ya no mas, trate
de hacer conversacion confrontando (AS) y creo que tuve éxito pues le charle de un
tema que no podia fallar “Jabatn” ella me sonrié mientras escuchaba mi Jabatnomi-
com (FAC-N1) bien ejecutado aunque por su hermoso rostro (Espero un gran éxito en
Captar (AS) por primera vez) en completa ignorancia de mi facultad, puedo afirmar
que me quiere o por lo menos admira por mis fabuloso puntajes, ahora me acompaia
con los kikeros en las emocionantes sesiones, jejeje.
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bosque de.Tasater

Encuentro 1: 24%

Weisnom comtin del bosque.
Avispas salvajes
BRI, N4, R5, 63, C3.
ADPC: 95(124|42]18
Patas Di=1d4+1/2+P
Mandibulas Dfi=1d6+1+P
Aguijén DR=1d8+1+P
DP19% XP38

Weisnom guerrera del bosque.
Avispas guerreras salvajes
GUE, N4, R5, 63, C3.
ADPC: 95(124(42]|18
Patas Dii=1d4+1/2+P E
Mandibulas Dfi=1d6+1+P
Aguijén DAi=1d8+1+P
DP21% XP61 4

Encuentro 2: 12%

Las comin vampirico.
Murciélagos hemofilicos
BRI, N3, R5, 63, C3.
ADPC: 112]90]65|23
Mordida Di=2d4+1+P
DP20% XP43

Encuentro 3: 10%

Qatiun calvo hambriento.
Gato sin pelaje
BRI, N5, R5, 63, C3.
ADPC: 121]111|53|45
Mordida Dfi=1d6+1+P
Zarpazo Dii=1d8+1+P
DP23% XP93

Qatiun comtin del bosque.
Gato sin pelaje
CAM, N4, R5, 63, C3.
ADPC: 84(83|37(32
Mordida Dfi=1d4+1+P
Zarpazo DA=1d8+1+P
DP21% XP55

Dl

?

1. 0p =

mas

mos

por

LOS EXTRANDS DADOS LIMITADOS €l mistico das.

El dado de cien, mas conocido como el dado porcentual (Por los herederos de TSR, Wizards of the Coast y el d20system basicamente) es como ya se sabe, uno de

los dados més versétiles (Obviando su capacidad de poder emular cualguier otro dado entero, decimal, positivo o negativa) pero una de sus facetas més extraiias,

es su posibilidad de ser un dado limitado (XLdX), su uso més convencional es en acciones simples (ASs) aunque algunas proficiencias usan este sistema para

medir sus efectos, es regla estandar que el lanzamiento para acciones simples, sea nLda0%, es decir, ene dados limitados de G0%, el funcionamiento de este

dado es muy elemental, limitado significa que solo tomard coma exitoso un lanzamiento entre el valor minimo posible (1%) al limite propuesto (30%), siempre en

un dado de cien o porcentual (Los dados limitados solo se aplican en dI00) cualquier valor superior (51% a 100%) seré tomado como falla, la diferencia con una

dado de intérvalo (IdI00(1-50)) es que en este solo se tiene una Gnica oportunidad de lanzamiento, mientras que en un dado limitado existen ene lanzamientos, por

ejemplo suponemos los siguientes casos, Pl AS=23%, PJ2=78% y PJ3=115%, entonces los dados limitados seran los siguientes: PJI tendré un dnico lanzamiento

que se considerara exitoso solo entre (% y 23% de 24% a 100% sera una falla (Ya que es menor al limite). El PJZ sin embargo tendré un primer lanzamiento que

serd exitoso entre 1% a 50% (Limite) y una segunda oportunidad (Si la primera falla) entre 1% a 28%. El PJ3 sin embargo (El mejor en oportunidades de éxito)

tendra éxito en un primer lanzamiento de 1% a 50%, si fallase tendré un sequndo lanzamiento entre 1% a 90% también, si fallase tendré un dltimo lanzamiento

entre 1% a 13%. Es posible que algan DM cambien el limite estandar de las ASs a méas o menos de 0% (Puede variar de 1% a 93%) pero estos son casos muy

raros, la funcin general de los dados limitados es poder dar la posibilidad de optimizar una accin estandar de forma progresiva e ilimitada para que el jugador

no se frustre con una accidn inmutable y sin posibilidades de mejora (Garantiza que |a accitn sera més posible pero no inminente)

Encuentros triviales enel | A BUENA ESPADA MILITALR 1a foria del sur

La clasica espada
militar N1

Es algo lastimoso y patéti-
co pero todo jugador sabe
que debe contar con una
buena pericia y de un nivel
decente en la espada
militar, no porque sea una
magnifica arma, no porque
sea un requisito técnico
para algo, no porque sea
N un distintivo endojuego ni
NN mucho menos, sino porque

es una espada versatil,
comercial, muy difundida
(No existe una civilizacion
en el universo que de una u
otra forma no haya des-
arrollado los preceptos
basicos de su disefio, la
mayoria de los PJs consi-

dera a esta arma un sobrepeso innecesario,
pero lo cierto es que después de una tragica
(Tragica nos referimos a algunos aliados
heridos, tal vez uno muerto, perdidas consi-
derables en monturas e inventario y tal vez

considerables en armamento) incursion

a través del bosque, lo Unico que encontre-

como PJs sea una triste y precaria villa

tipica de bosque templado, en la que por
todos los dioses del podio, es inutil pensar
que el herrero local va a tener una armadura
completa de placas N3 o un diapasén bélico
de acero, si
comun de sus personajes endojuego, enten-
deran que los herreros dedican el 90% de su
trabajo a herramientas de agricultura y solo
el 10% a armas elaboradas y posiblemente
las armas mas desarrolladas por ellos (No

usan el verdadero sentido

sus habilidades sino porque no es

comun venderle a un campesino una kathar-
defhenor doble de acero N2, sino una espa-
da militar para que defienda su caserio y
familia de cuatreros inmundos que vagan por
ahi o de louton furibundos, PJs o PNJs).

INFINITI industries

?d
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Bueno muy a parte del hecho de que se
pueda encontrar una espada militar hasta en
el mas miserable de los tosigueros, esta
también el hecho de su versatilidad como
{3‘ componente material para hechizos y conju-

ros muy variadas, no olviden la tipica frase
del DM: “Pero necesitas una espada
cualquiera para lograrlo” o también no
olvidemos la otra tipica respuesta del
mercader negociante “iNo!, no te alcanza
para comprar este anillo magico, pero si
tuvieras algo para transar, mmm... no se
una espada tal vez” o peor aun, no nos
olvidemos siempre del momento en el que
tenemos una sola ronda para liberar a un
aliado maniatado por viciosos raughn, y
llega el momento de describir la accién, a
lo que el DM consulta: “Si tienes algo
cortante, no se un cuchillo o una espada,
no tienes penalizador en tu tirada”.
Muchas de las técnicas y mafas, requie-
ren armas punzocortantes para las cuales
la espada militar se ajusta muy bien,
destazar una presa en el bosque, palan-
quear la entrada a una alcantarilla, averiar
un mecanismo, atascar unos pesados
engranajes, sobrecargar el reactor de una
nave lanzando algo imprudentemente en
el flujo de energia o simplemente para
poder comer un par de frutos encontrados
en el viaje. Como veran la espada militar
es inventario del tipo armamento eso es
innegable, pero su uso va mas alla que de
simple ADPC o pericias, puede volcar
completamente la balanza de los modifica-
dores a favor del PJ.

Acerca de su disefio, la espada militar
cumple con los conceptos basicos de una
espada, es mas los fundamenta, tiene
para empezar, dos filos (Ya es hora de
consolidar esto por el amor a Vort, armas
como las katanas japonesas o los alfanjes
no son espadas por que solo tienen un filo
en la hoja, eso los convierte en sables,
¢ Es muy dificil de entender? Desde Holli-
wood hasta el mas basico de los frikis
puede entenderlo, un filo sable, dos espa-
da) a ambos flancos delgados de la hoja,
una estria central abultada a ambos lados
producto de los filos que le otorga rigidez,
en el extremo lejano termina en una con-
vergente y muy afilada punta, tanto filos
como estrias terminan en esta punta,
mientras que el extremo cercano es el
mango, los filos y las estrias convergen
pacificamente en un redondeado mango
que no es mas que el metal abollado para

hacerlo manejable. Un placa de madera o
metal suele dividir la hoja ambiafilada del
primitivo mango, esta placa esta perforada
en el centro y es perpendicular a la espada
misma, sirve para proteger la mano de los
embates y las estocadas, el mango tam-
bién se cubre con tela o cuero para ablan-
dar las acciones empufiadas, el peso
humilde de la espada militar hace que
cualquier recluta o no discapacitado perso-
naje pueda cargarla, su forma lanceolada
con una ligera curvatura hace que cual-
quier persona con habilidades basicas
pueda blandirla, los cortes son profundos
por esta condicion curva, pero no requieren
mucha fuerza para penetrar la carne de los
adversarios, la punta es diminuta pero esta
seguida de un hoja relativamente ancha, si
se clava en el enemigo, la herida sera
enorme, es muy resistente para detener
estocadas ajenas, en combate se tiene un
alcance cuerpo a cuerpo muy cémodo
aunque su misma condicién de longitud
hace que no se pueda hacer gala de mu-
cha capacidad ofensiva, de una u otra
forma, la espada militar en todas sus for-
mas es un arma que no se puede dejar de
tomar en cuenta.

Nota final: Las espadas militares se pue-
den encontrar en todos las variedades de
nivel (Consulta los manuales o con tu DM
de que se trata “Variedades de nivel” en las
armas ofensivas, defensivas, cognoscen-
tes, potentes o miscelaneos)

Ewn el stguiente wimero:
caleular el wmisteripso DP
Frenar profictencios
Amvisin elfos
La gran contiendn
Combos de ASs
Los bhculos wmhgieos
Mds proficlencias y pericins
Los tres relnos
Las especles
Y muchas otras sorpresas.,.
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