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“Un viaje que promete ser eterno, empieza con una difusa esperanza y una nitida voluntad”
Dan — Mercenarios

Este manual es una simbiosis especial del libro EIP3C1G5D3E2S1L1 Mercenarios (Original de ANARKIKA Inc.) y la adaptacion modular para el juego
E1P3C1G5D2E2S1L.2 Mercenarios (Original de ANARKIKA Inc.), contiene parcialmente ambos contenidos, desarrollado como edicién especial para el lanzamiento
oficial de ANARKIKA Inc. En el primer evento anual de encuentro de jugadores de ANARKIKA Inc., conocido como “Primer enkuentro urmakiano” o “K1”, la version
digital es gratuita y se encuentra en el sitio web de INFINITY industries®™, posee la informacién literaria suficiente para esbozar el entorno para los narradores y
permitirles iniciar la aventura para un médulo de una duracién aproximada de 6h, al mismo tiempo que se muestran las reglas necesarias para desarrollar una partida muy
ligera con una minima dificultad, pensada para jugadores y narradores novatos que se inician en ANARKIKA Inc., este manual es muy facil de asimilar para los narradores
al mismo tiempo que solo debe servir de consulta para los jugadores, asi empieza Anarkika®™.

Dan.
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L a promesa de Jaruhm
L1P1C1E1

TRy am——

Reino de Jinvanados' — Capitolio de Jinvanados - Camino de faraz?
2° vlimh?® - 4° hahm* — 1° thoke® — 7° hal® 12109 urmak’

Un vigie que promete ser eterno empieza con una difusa esperanza y una
nitida voluntad. El joven amvisi® Thormes, hijo del molinero, no puede dejar
demirar lasiluetadelagran ciudad dela costa alejandose trasde si. En estos
momentos de la mafiana sus pies 'y sus elegantes botas, regalo de sus padres,
cuelgan mientras el piso pavimentado con conchas marinas delicadamente
labradas pasa rapidamente con la velocidad del portantillo de los dos
mokorton® que tiran del vehiculo. Esta sentado en la patilla trasera de la
carreta del vigio solhuk™ vecino y amigo de la familia El carretero esta
vigjando un poco a norte en la campifia de pampas phudulenertare' del
norte. El itinerario devigiele sirve al muchacho. Es aun e segundo vlimh de
la mafiana, pero con seguridad Ilegarén alos ranchos de los sembradios del
norte antes del mediodia. Lamafiana es soleada, bellay ligeramente himeda.
Con un poco de ansiedad por el misterio del futuro y latristezade dgjar ala
familia, Thormes se miente insstentemente repitiendo que volvera a
Jinvanados cuando encuentre la gloria que sabe que le aguarda. Los dioses
le tienen un luminoso destino en € norte y la promesa de un semblante
legendario, ser alguien grandetal vez.

Al medio diallegan alos ranchos del norte. Casi no se huele lasal del mar a
esas latitudes. El vigjo solhuk ya recibi6 la paga y e agradecimiento del
joven y alin esta charlando con € duefio del rancho, quien seguramente lo
esperaba por ella. Mientras acaban sus pagos y negocios, miran y murmuran
al respecto del luminoso y elegante joven que aun caminahacia €l norte con
lamiradaen alto. A Thormes no leimporta, sabe en € fondo que nunca més
vera a este par de campesinos. Acomoda su mochila, se despide con un
ademan sin mirarlosy empiezaunacaminatallenadeilusioneshaciael norte.
Més alla de las parcelas, més alla de la selva, més alla del bosque del norte,
més allade los farallones, més alld del horizonte esté su destino.

Los sembradios son eternos. Granja tras granja Thormes camina hacia el
norte siguiendo claros senderos y anchas rutas de carretas y bestias de tiro.
Cada sembradio parece ser igual a anterior y no importa cuénto camine, los
sembradios no terminan. Laincansable persistenciade su presencia empieza
ahundirlo en los dltimos eventos de la noche anterior con su familia. Sele
hace muy clara la decepcién de su padre a escuchar que su primogénito no
lo ayudara con las tareas del molino, que el negocio familiar o la familia
simplemente no le importan a este muchacho, que alguna embriagante idea
de aventura en faraz ha transformado a su prolijo y hacendoso hijo en un
aspirante a vagabundo, en un vulgar lyco'?, haciéndole sofiar con leyendas'y
gloria eidioteces asi. Las lagrimas de su madre y las hirientes advertencias
de su padre se resumen en una despedida sin retorno, un destierro de la
familia'y una decepcién ante el umbral de la orfandad. Thormes esta triste
porque sabe que nunca mas vera a sus padres y que toda creencia de hacerlo
es solo mentira para su espiritu. Al mismo tiempo esta feliz porque siente
que la vida apenas comienza para €. El gran dorado, Fhorko® como le
Ilaman los costeros al gran astro del dia, se pone en su flancoizquierdoy con

1 Jinvanados. (Lheidonhan, pronunciacion: “Jhinbanados”) (Geonomia, gentilicio: jinvanadosareh)
(Sustantivo propio) 1. Nombre del reino de Jinvanados en el continente de Runkaria, uno de los reinos
més influyentes de la eraimperial, bajo el gobierno de las dinastias de las reinas doradas. 2. Nombre
de la ciudad capitolio Jinvanados del reino de Jinvanados, famosa por su clima tropical de actividad
costeray pesquera en todas sus formas, de tradiciones solhuknianas profundas y de gran importancia
politica, econémicay cultural.

2 Faraz. (Lheidonhan, pronunciacion: “Faraz”) (Geonomia) (Sustantivo propio) 1. El sentido,
direccion o viento cardinal, la direccién que podria considerarse “Norte™ o hacia el norte geogréfico o
magnético.

3Vlimh. (Lheidonhan, pronunciacion: “Vlim~m") (Fisiconomia, abreviacion “v”) (Sustantivo propio,
plural “Vlimhn”) 1. Unidad irregular que nombra a una doceava fraccién del dia completo, seis de
ellos son diurnos propiamente y seis son nocturnos, de ahi que doce vlimhn forman un dia integro o
una jornada completa

4 Hahm. (Lheidonhan, pronunciacién: “A~m”) (Fisiconomia, abreviacion “h”) (Sustantivo propio,
plural “Hahmn™) 1. Unidad irregular que nombra un dia completo del planeta La suma diurna 'y
nocturna del dia equivale adoce vlimhn.

5 Thoke. (Lheidonhan, pronunciacion: “T~oque”) (Fisiconomia, abreviacion “t”) (Sustantivo propio,
plural “Thoken”) 1. Unidad irregular que nombraa un grupo de doce hahamn, similar alasemana que
coincide con el ciclo lunar de Likhum.

6 Hal. (Lheidonhan, pronunciacion: “Al”) (Fisiconomia, abreviacion “hal”) (Sustantivo propio, plural
“Haln™) 1. Unidad irregular que nombra un grupo de tres thoken o treintay seis hahamn. Un concepto
que junta la idea de estacién y mes. Cada uno de los ocho haln representan cada una de las ocho
temporadas o estaciones de clima distinguido de Akinov.

7 Urmak. (Lheidonhan, pronunciacion: “Urmac”) (Fisiconomia, abreviacion “u”) (Sustantivo

propio, plural “Urmakn™) 1. Unidad irregular que nombra el ciclo completo del planeta alrededor de
su sistema estelar. Equivale a doscientos ochenta y nueve hahmn, veinticuatro thoken u ocho haln.
Suele tener una forma irregular cada seis urmakn con un hahm extra.
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su caida las sombras empiezan a inundar las planicies reverdecidas del
panorama. El joven busca un poco de comodidad y monta un liviano
campamento en un claro de cosecha entre los sembradios. Un poco dejuncos
secos de phudule! recién cosechados le sirven para hacer una hoguera
pequefiay ahuyentar alas sabandijas. Se recuesta'y aunque esta agotado, no
conciliadormir féacilmente. No puede evitar imaginar todo lo que le depara
en e bosque del norte. Ve en las estrellas sus hazafias y sus preseas futuras.
Siente un leve dolor en e pecho recordando a su pequefia hermanita 'y los
desayunos de su madre. Termina dormido entre sollozos.

El dia siguiente no cambia € panorama y s bien un campesino vigero
montado en su mokorto esun alivioy unacompafiiapor unos vlimhn durante
la caminata, no dura mucho pues se algja del amvis cuando Thormes se
detiene a componer su almuerzo. Dos dias de caminatamésy al fin lograver
los linderos de la selva del norte. Indémita, la gran muralla verde del norte,
la selva que ha protegido al reino de Jinvanados por siempre. Los senderos
en la selva cambian todo € tiempo. Algunos campos de sembradios quedan
por vigiar y laselvaal fin. Antes de terminar con los sembradios |lega hasta
un peguefio puente donde un grupo de solhukn estén acampando en la
entrada. El arroyo no se ve muy peligroso pero un letrero cerca del puente
menciona que grakn'® y markaroten'® atestan ese arroyo. Uno de los solhukn
se percata de su interés con el puente y se le acerca claramente sospechoso. ..

- Muchachito, no puedes acercarte a ese arroyo. — Le sugiere con
una falsabenevolenciamientrasle pone lamano llenade grasay
con |las ufas demasiado largas en e hombro.

- Gracias, no pensaba hacerlo, usare el puente. — Afirma con algo
de timidez mientras agacha la cabeza, trata de zafarse de la mano
eintentallegar al puente.

- Excelente idea muchachillo, ese puente es nuestro y deberés
pagar por usarlo. — Lo sujeta fuertemente del hombro y su tono
de voz se torna prepotente.

- No creo que sea tu puente. — Susurra.

- ¢Dijiste algo campesino? — Vocifera e hampdn ahora enojado
mientras presionamas el hombro a pobre jovenzuelo.

- iSuéltame! — Mientras se libera de la mano agresiva.

El amvisi se pone en postura de combate a pufios, pero € solhuk y sus
secuaces lo superan en gran medida. Los belicosos atracadores le caen
encima como media docena de louton'” hambrientos sobre alguna presa 'y
después de una burda paliza sin talento marcial alguno, dejan tendido y
adolorido a pobre muchacho. A jalones le hurtan la mochila y las botas.
Patadas finales terminan acabando con el espiritu de combate de Thormes.
No pierde la consciencia, pero si las fuerzas. Esta tratando de respirar por
varios golpes en e térax. Los maleantes se aejan riendo e insultando
mientras se reparten el botin. Thormes se quedan tirado hasta que € dafio en
todas sus formas ha cesado.

El panorama se torna nocturno, ltgubre y Thormes se levanta acongojado,
se sacude latierray e lodo. En la obscuridad y la decepcién de € mismo,
cruza e puente internandose en la selva que tanto esperaba, pero no en la
forma que é queria. Lavidano es f&cil, piensa para si. La selva no es muy
ligera de tratar en la noche. El vigje nocturno es corto y después de un poco
de saludable distancia del puente se detiene, internado en la selvay tras la
muralla verde de la vegetacion, buscando disimuladamente proteccion de

8 Amvisi. (Lheidonhan, pronunciacion: “Ambisi”) (Socionomia) (Sustantivo propio, plural
“Amvisin”) 1. Especie de mamifero antropoide similar a los humanos en morfologia, una de las dos
especies civilizadas que pueblan Akinov.

¢ Mokorto. (Lheidonhan, pronunciacion: “Mocorto”) (Zoonomia) (Sustantivo propio, plural
“Mokorton”) 1. Animal mamifero equino de atributo de bestia de tiro, cuadriipedo, similar a los
jumentos.

10 Solhuk. (Lheidonhan, pronunciacion: “Soluc”) (Socionomia) (Sustantivo propio, plural “Solhukn™)
1. Especiede reptil antropoide similar alos humanos en morfologia, unade las dos especiescivilizadas
que pueblan Akinov.

11 Phudulenertare. (Lheidonhan, pronunciacion: “Pudulenertare”) (Agronomia, relativo a phudule)
(Sustantivo propio, plural “Phudulenertaren”) 1. Sembradio especializado o compuesto tinicamente de
“Phudule”.

12 yco. (Adicion al castellano, pronunciacion: “Laico™) (Fisiconomia, abreviacion “h”) (Sustantivo,
adjetivo) 1. Una variacion de la palabra castellana “Laico”, se crea como adicion para el juego que
significa “alguien sin objetivos o aguien que no es Util para nadie o nada”. 2. Una de las nueve
categorias del rango juvenil del juego.

13 Fhorko. (Lheidonhan, pronunciacion: “Forco”) (Astronomia) (Sustantivo propio) 1. Laestrellaque
provee de luz diurnaa Akinov, principal componente del sistema estelar binario de Akinov. 2. Deidad
principal o patrona de varias religiones en Jinvanados y otras culturas.

14 Phudule. (Lheidonhan, pronunciacion: “Pudule”) (Agronomia) (Sustantivo propio, plural
“Phudulen”) 1. Cereal muy popular y versétil que sirve para producir harina y bebidas espirituosas,
entre otros tantos productos.

15 Grak. (Lheidonhan, pronunciacion: “Jrac”) (Zoonomia) (Sustantivo propio, plural “Grakn™) 1.
Animal salvaje reptil similar alos lagartos o cocodrilos.

16 Markarote. (Lheidonhan, pronunciacion: “Marcarote™) (Zoonomia) (Sustantivo propio, plural
“Marcaroten™) 1. Sabandija molusco similar a las sanguijuelas.

17 Louto. (Lheidonhan, pronunciacion: “Louto™) (Zoonomia) (Sustantivo, plural “Louton”) 1. Animal
salvaje mamifero céanido similar alos lobos.



Mercenarios, edicion especial K1 — Parte 1 “El contrato” — Capitulo 1 “El viaje hacia el norte”

esos trihanes. Seguro no se atreveran ainternarse en la selva, piensaparasi,
aunque algo sorprendido y tardio se da cuenta que acampar en la selva sin
equipo y experiencia tampoco sera fécil. Intenta en vano hacer fuego o
conseguir comodidad. La noche se hace larga y llena de terror por la
obscuridad, llena de visitas de alimafias, llena de frustracion y llena de
|&grimas. Pero con el amanecer Ilegan algunos haces de esperanza. Thormes
recibe a gran Fhorko dios de los jinvanadosarehn y deja que € rostro lo
perciba. Respira profundo y acomoda su ropa hecha harapos y continua su
vigie. De dia e sendero esclaro.

Varios dias de caminata en la selva han ayudado aimprovisar equipamiento
y vituallas, hechas de lianas y frutas. Sus pies se han acostumbrado ya ala
suavidad del lodo, su piel ya estd algo curtida a maltrato de los insistentes
parésitos y € entusasmo ha recobrado fuerza dentro del corazén de
Thormes. Comprende ya como coexistir con la jungla'y a menos ya no
duerme asustado. Es seguramente, asi como empiezael largo vigjealagloria
y la inmortalidad, piensa para si. Una mafiana alcanza a un vigjero muy
cadencioso y tranquilo. Nada nuevo pues ya vio sus huellas dos dias antes.
El vigero camina a lado de su mokorto. Thormes se le acerca cauto y
CEremonioso.

- Fhorko lo iluminami sefior. — Le saluda muy educadamente con
la reverencia adecuada. El vigo solhuk lo mira y hace una
evidente suposicion.

- ¢Vagabundo, vigjero desafortunado o simplemente no crees en
las sandalias? — Pregunta sin dejar de mirar a frente.

- ¢No comprendo sefior? - Pregunta auténticamente
desconcertado.

- Ah, solo eres esttipido. — Afirmaimpéavido alin.

- Ah... mmm... No mi sefior, tuve un atercado con unos
maleantes. — Apenas entiende, mientras aplicaun ligero trotecillo
para ponerse a su lado y sonreirle. Las zancadas del solhuk son
enormes. — Tuve que gol pearl os paradarles unaleccion. — Afirma
sin éxito parareforzar su introduccion.

- ¢Y supongo que le arrojaste tus pertenencias para ahuyentar alos
abatidos criminales? — Dibuja una diminuta sonrisa.

- Me has descubierto. — Sonrie Thormes y concluye. — Mi nombre
es Thormes del molino mi sefior. — Saluda finalmente mirando
curioso por larespuesta.

- Me llaman Mharkul pero me dicen Mer, muchacho. — Y vuelvea
su atencion usual hacia la vanguardia, pero més risuefio.

- ¢A donde vigja mi sefior? — Pregunta cas inmediatamente con
Voz acezante.

- Jaruhm. — Responde tgjante.

- iYo también! — Aclara euférico y sonrie. - ¢Ya estuvo ala mi
sefior?

- Si. — Responde exhausto.

- ¢Podria contarme como es all&? - Pregunta emocionado.

- No. — Responde sin &nimo.

- ¢Tampoco estuvo alla? — Algo més consternado.

- Mmmm... ;No podré zafarme de tu interrogatorio verdad? —
pregunta més accesible y resignado.

- Mmmm... ... No mi sefior. — Afirma con bastante cautela.

- Mira muchacho, Jaruhm es un lugar muy peculiar. Es un pueblo
suelto de la mano de la Reina. El comisario y sus alguaciles no
conocen la ley, solo entienden el idioma de las monedas. Esta
repleto de vigjeros y mercenarios. Todos ala tienen un solo
propdsito: hacerse detus pertenenciasy vender tu cadaver aalgin
brujo desquiciado... -Esinterrumpido por Thormes.

- iGenial! — Vocifera sin reparo.

- No es genia muchacho tonto. — Sedetieney lo miraalos ojos. —
Esa gente viene de todos los seis vientos, hablan todos los
idiomas que se usan alé donde Fhorko no logra iluminar. Su
negocio estraicionar y matar, robar y violar. Y, por s fuerapoco,
solo se aimentan de monedas. Si no tienes suficientes
simplemente no les importas. Mercenarios sin escrdpulos y
escorias sin creencias ni credos abarrotan las hospederias y las
tabernas. No sé qué busgues en Jaruhm nifio, pero no veo que seas
un vendedor de kirig'® como yo. De hecho, no veo que vendas
nada. No tienes pinta de llevar oro, no tienes madera de
mercenario asueldo, ni siquierallevas un arma, muchacho. (Qué
podria querer un tipo listo y bueno como ti en un basurero como
Jaruhm? — Concluye algo agitado.

- En Jaruhm mi destino me promete el inicio de una legendaria
travesia, mi sefior. — Afirma

18 Kirig. (Lheidonhan, pronunciacion: “Quirish™) (Gastronomia) (Sustantivo, plural “Kirign”) 1.
Bebida alcohdlica espirituosa de tono dulzén similar al vino, hecha de kirop, un fruto algo écido.
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- Jaruhm solo promete muerte, muchacho. — Findiza triste
mientrasvuelcaa frente.

Contintian vigjando y algunos dias y muchas conversaciones después,
emergen de la espesa y compacta selva. Un extenso claro en la jungla les
demuestra que han llegado a las vastas Ilanuras de kiropn® de Jaruhm. El
viejo Mer solhuk respiratranquilo mientras que un profundo miedo se forma
en el estdmago de Thormes, se mezcla con las ansias guardadasy laemocion
agria de llegar a este legendario tugurio de mercenarios. No hay
conversacion entre Thormesy el vigjo Mer. Por primeravez € joven amvis
esta callado. Mer 1o nota, pero no le sorprende. Thormes no puede evitar
pensar en todo lo que ha oido de este lugar, las historias de terribles y
|egendarios mercenarios que dejaron su historia en este lugar, los relatos de
las més asombrosas peleas y 10s mas salvajes asesinatos.

Thormes se acomodael cordel que sujeta sus pantalonesy avanza mostrando
una casi falsaentereza. Mer lo miray ago reconfortado lo sigue.

- ¢Estés bien?— Pregunta Mer.

- Si. — Responde algo tardio.

- No tienes nada que probar Thormes. — Aclara algo sabio.
- Si, s tengo. — Acelera el paso.

Jaruhm es uno de los pueblos mésimportantes del reino vasto de Jinvanados.
Selellamael oasis del nortey esfamoso por muchas razones. Esun enorme
asentamiento en medio de la selvaprofundadel norte, situado en unaextensa
planicie de sembradios de phudulen y kiropn, construida alrededor de una
roca solitaria que emerge como una peculiaridad en una selva que es lodo y
limo. Estaroca es €l emblema del mercenario de Jaruhm. Llamada la roca
del mercenario, es el pueblo importante més septentrional del reino dorado,
el Ultimo lugar de descanso y abastecimiento antes de llegar a la murala
zzunamiana o la muralla de Kortal como se la conoce oficialmente. En
Jaruhm se producen las méas afamadas vifias de kirop. Producen también un
excelente kirig. Y lo més importante: es e lugar donde se tranzan los mas
importantes negocios de mercenarios para solicitar los méas nobles y ruines
contratos. Se dice que existe una peculiar ley de la Reina en este lugar: la
Ley Dorada de la Mercena o como los mercenarios le llaman, la Alta Ley.
Estaproclamareal hace que todo contrato entre mercenarios se cumpla bajo
amparo de la Corona y bajo la pena de muerte ante e incumplimiento. La
AltaLey hace quelos mercenari os real mente tomen en serio e asunto. Nadie
quiere lios con los paladines de la Reina, quien por cierto se lleva siempre
un sexto de toda transaccion. El Alto Impuesto le llaman. Algunos aseguran
queessuicidio aceptar estos contratoso estar bajolaAltaLey. Algunosdicen
que una vez que has cumplido un contrato de Jaruhm nunca més pasarés
hambre. Algunos dicen que en esta cueva de ladrones solo se halla
desventura y muerte. Algunos dicen gque toda guerra se ha iniciado con un
Contrato Alto, que toda guerra se ha terminado con un Contrato Alto, que
reyesy poderosos tarde o temprano se sientan anegociar oro en Jaruhm para
empezar o terminar cualquier asunto, que, si tienes o quieres poder, debes
negociarlo en este lugar. Algunos llegan abiertamente bajo la luz de Fhorko.
Otros llegan bajo € velo de la noche y la clandestinidad. Lo cierto es que
todo agquel que esinmortal en la historia ha pasado alguna vez por Jaruhm.

El gran Runkar estando en Jaruhm dijo unavez que todo evento inmortal se
habia iniciado con una decision valiente y una copa de kirig jaruhmiano.
Thormes quiere eso, quiere esa gloria.

El alma de rokar
L1P1C1E2
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Reino de Jinvanados — Pueblo de Jaruhm — Entrada de sihaz
3° vlimh = 11° hahm - 2° thoke — 7° hal —12109 urmak

Mer'y Thormes caminan entrando a pueblo de Jaruhm. Se unen a otros
tantos granjeros que deambulan entre la campifiay e centro urbano, yendo
y viniendo. El pueblo es més populoso de lo que Thormes se imagind. La
enorme campifia tiene un concentrado y precario pueblo, hecho cas
completamente de madera'y con un ambiente terroso y himedo. Las calles
son lodosas y Ilenas de charcos. Las casas son de maderay por lo general
estan cubiertas de musgos y renegridas por la humedad. Larocaen el centro
estéd completamente tallada con callgjuelas y escalinatas. Las construcciones

19 Kirop. (Lheidonhan, pronunciacion: “Quirop”) (Botanonomia) (Sustantivo, plural “Kiropn”) 1.
Plantatipo arbusto pequefio de climas templados. 2. Fruto algo &cido de la planta del mismo nombre.
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més importantes estéan montadas en la altura sobre la misma roca como
fundacion. Mer se detiene antes de subir. Thormes casi no lo nota.

- Mer? — Implica consternado Thormes cuando ve que su
compariero no planea subir alarocadel mercenario.

- Hasta aqui estamos juntos, Thormes. — Aclara apenado.

- Nada de eso. Estamos juntos en este vigie amigo. Nos
encargaremos de tus asuntos y los mios. — Cas asustado por sus
sospechas, dalavueltay agarralas bridas del mokorto.

- Nada de eso, nuestros destinos son distintos. — Le arrebata las
bridas y se da la vudlta para algjarse con € mokorto cargado de
botellas de kirig. Mira a Thormes de reojo y con € corazon roto
ledice: - Tu tienes € amade rokar. Solo los rokarn suben a esa
roca.

Thormes sabe que no convencera a vigjo solhuk mercader de kirig. Sabe
también que Mer tiene razén. Solloza un adiés y vuelca para empezar su
ascenso haciael centro del pueblo, € centro sobre laroca. “Un rokar” piensa
para si. Habia oido esa palabra antes, afiora serlo. Ojala asi fuera. Su padre
cree que son pamplinas, cuentos de hadas, delirios juveniles. Pero si € vigjo
Mer lo sinti6 tal vez sea cierto, piensa. El abuelo de Thormes le conto una
vez sobre un “Rokar”.

El abuelo de Thormes esté sentado en la casa del molino. Es una tarde
tranquila en Jinvanados. Thormes es ain un nifio y juega cerca de la
vigilancia de su abuelo.

- Abuelo, siempre estas afilando esa espada, ¢por qué? — Pregunta
curioso € pequefio Thormes apoyandose en la rodilla de su
abuelo que siempre se sientaen e patio adisfrutar de Fhorko. Su
esmeril y su vieja espada militar que le ha servido en las guerras
doradas de la Reina, Fhorko la salve por siempre en sus haces.

- Porque siempre debes cuidar a tus aliados, mi nifio. — Responde
sin cambiar su rutina.

- ¢Esaespada estu aliada? - Preguntainsistente.

- Oh si. — Responde €l anciano.

- No entiendo. — Implica decepcionado soltando la rodilla y
volteando alanada

- Escucha Thormes. — Interrumpe dejando sus quehaceres y
alzando al pequefio sobre su rodilla. — Hace tiempo cuando yo era
muy joven, mas joven que tu padre incluso, estaba en estamisma
casa y una mafiana llegaron dos paladines y proclamaron que la
Reina solicitaba nuevos reclutas. Asi que cumpli con mi deber y
me enlisté en el gército dorado. Aprendi a usar la espada y parti
a frente de la guerra. Confiaba mucho en mi talento y mi valor,
pero en & campo de batalla las cosas eran distintas. El valor no
erasuficientey el talento erainfimo. Traté de defenderme cuanto
pude y lo hice bien por un tiempo. Pero tarde o temprano mi
espada y yo supimos que llegd nuestra hora. Resignados
estébamos listos para conocer a Gran Obscuro. Ahi fue que
conoci aun valiente y poderoso soldado que me salvo lavida, un
rokar.

- ¢Un rokar? — Interrumpe desconcertado.

- Un rokar mi nifio es alguien muy especial, alguien que nace muy
rara vez y siempre con un propdsito, alguien que tiene su lugar
en |a historia, alguien que tiene sorprendentes atributos y talento
para usarlos, alguien resuelto para cumplir sus objetivos e
iluminado por la gloria Escuchas de ellos en las historias y
leyendas. Y si tienes suerte estaras cerca de uno como yo. Sientes
en los huesos cuando un rokar esta cerca tuyo. Este rokar en
particular se movia con soltura en e campo de batalla. Parecia
conocer los movimientos de los aliados y los enemigos. Sus
pisadas eran precisasy firmes. Tan répido se moviaque eradificil
seguirle con los ojos. Blandiala espada como si fuera parte de su
cuerpo. Una o dos estocadas bastaban paraanular a sus enemigos.
Confiaba en sus atagues como nosotros confiamos en nuestra
respiracion. No se quedaba paracerciorarse deque su rival caeria,
pues €llos ciertamente cafan inevitablemente. Sus cortes eran
letales, cruzaban entre las otras espadas, escudos y armaduras
como s hubieran practicado una suicida coreografia. Presentia
los atagues enemigos y oia las flechas a su alrededor. Su
presencia salvo a muchos ese dia, incluyéndome. Todos los

20 Zemoni. (Lheidonhan, pronunciacion: “Zemoni’’) (Socionomia) (Sustantivo, plural “Zemonin”) 1.
Especie de anfibio antropoide similar a los humanos en morfologia, cuerpo molusco en mecanismos
y de hébitos anfibios, oviparo y hermafrodita, unade las ocho especies civilizadas que pueblan Akinov.
2L | gkaraghenghem, Igka. (Lheidonhan, pronunciacion: “Ishcarajenjem” conocido cologuialmente
como “Ishca™) (Zoonomia) (Sustantivo, plural “Igkan) 1. Animal doméstico reptil, bestia de tiro y
ganado cérnico, bipedo, fuerte y grande, posee una poderosa cola, lomo y patas fuertes. Es herbivoro.
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soldados de mi unidad recordamos a ese rokar, aunque nuncamas
lovimos. Volvi vivo delaguerragraciasaé. — Termina.

El centro elevado de Jaruhm es un lugar muy pintoresco, las construcciones
de madera plantada en la roca elevan escenarios en los que la gente
primordialmente solhukn se mueve de un lado a otro en sus quehaceres. Un
par de edificios de gran tamafio se elevan en el centro con pobre elegancia.
Cercade donde deambula Thormes esta una agradable taberna. No seriamala
idea comer algo ahi, el problema es que Thormes no tiene un solo grano de
phudule para transar. Llega al fin alatabernay a entrar se encuentra con
varias mesas libres, la barra desiertay un enorme solhuk barriendo €l suelo
polvoriento con una escoba recién atada. El suelo es de baldosas de roca
cubierta de demasiada tierra. Un penetrante olor a cervezay orines circunda
todo e alrededor. La mayoria de los comensales son en realidad ebrios que
estén dormidos o a punto de dormir. Posiblemente estén aca desde anoche.
Thormes asume que € barrendero es el tabernero y se acercaadl.

- Buen hombre. — Inicia tratando de obtener atencion del gran
reptil.

- ¢Dime, muchacho? Perdén estaba en mi propio mundo, fue una
larga noche. — Responde y se disculpa amablemente.

- Deseo comer algo, pero unos asaltantes me dejaron sin dinero y
no sé qué hacer, tal vez... - Dgjala opcion aunainterrupcion.

- Claro, otro amvis sin dinero. — Cambia de afable a algo més
serio. — Miramuchacho, € gran Dadner es bueno contigo, anoche
un ebrio le propino una paliza a mi ayudante... ... ese zemoni®
no despertara en unos buenosdias... ... Te propongo lo siguiente:
ayudame con lalimpiezatodo € diay te daré tres comidas, leche
fresca y pan, ademas de nueve monedas de plomo. Al alba de
mafiana considérate libre de decidir si continuas con la misma
paga o te largas. — Concluye con una sonrisa auténtica.

- jAcepto! — Concluye y cierra e trato con un apretén de manosy
unagran sonrisa.

Las tareas no son livianas, pero para Thormes esto abre la opcién no solo de
no rendirse, sino de empezar a planear de nuevo. Aln no sabe s se quedara
algunos dias, pero sin duda nueve metales son nueve metales.

El diatranscurre soleado, tranquilo, tibioy con estofado deigka?*, pan fresco,
lechefrescay algunas frutas de faraz, éste faraz. La mafanarecibe aalgunos
comensales para e desayuno, todos solitarios y agiles. Presurosos entran,
comen y se van. Los ebrios despiertan, recuperan algo de composturay de
poco apoco sevan. Al medio diacasi nadie aparece. Garrazurdaes el nombre
delatabernay parece de mucha reputacion. El enorme solhuk es €l duefio y
tabernero. Se llama Pezzo y aprovecha la paz del cenit para conversar de
sandeces con Thormes. Le cuenta que fue un soldado del ejército dorado a
servicio de la Reina y que vigo por e mundo. Thormes le increpa
preguntando |as razones de porque dej6 las armas. Sonriente le cuenta que
en e gército vio muchas cosas e hizo muchas otras que aun hoy lo
atormentan. Tuvo una oportunidad de dejarlo y la aprovecho. En € gército
solo se puede terminar muerto, retirarse es un regalo insolito de Ox. Es muy
cultoy lUcido para ser tabernero, piensaparasi Thormes, hablade lataberna
como se oye hablar de las tabernas de Jaruhm, un lugar importante donde él
se sente orgulloso de recibir rokarn importantes que hacen tratos
importantes. La tarde empieza y sendos mercenarios y viajeros empiezan a
Ilegar. Thormes provisto de un sucio delantal empieza a repartir las bebidas
y manjares de la despensa de Pezzo.

La noche cae delicadamente en Jaruhm y Garrazurda esta repleta de gente y
bullicio. Thormes ya es hébil como mesero. Pezzo lo increpa en uno de sus
iresy venires.

- Chico, no le hagas caso a los ebrios. — Sugiere como susurro y
vuelve a sus quehaceres.

Thormes sonrie, aunque no tomamuy alaligerael consgo. Todas las mesas
estén repletas de vigjeros y mercenarios bulliciosos y algo ebrios, excepto
una a fondo que esta ocupada por un solo tipo, un vetian® al parecer. Los
vetiann no son de fiar. Son solitarios y reservados, siempre planeando,
siempre conspirando y siempre a la defensiva. Este tiene una caperuza que
deja en sombras su rostro. Silencioso y observador, solo pide una cerveza

2 Vetian. (Lheidonhan, pronunciacion: “Betian™) (Socionomia) (Sustantivo, plural “Vetiann”) 1.
Especie de mamifero felino antropoide similar alos humanos en morfologia, cuerpo cubierto de pelaje
con cola prensil, una de las ocho especies civilizadas que pueblan Akinov.
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con gestos. Su mirada perdiday meditabunda parece mirar aun lugar lejano
en un tiempo digtinto.

Untrio deamvisin en unamesadel fondo se han estado poniendo muy ebrios.
Pezzo advierte a Thormes que los trate con cautela. Thormes se acerca con
una nueva tanda de jarros con cerveza de phudule y hace el cambio
respectivo en la mesa de estos revoltosos. Uno de ellos, e méas barbado
increpa:

- Y o crei que los zemonin eran los Ginico maldecidos por |os dioses
con laintil habilidad de ser meseros. — Aclaraen voz altaa sus
amigos con un evidente tono especista y despectivo. Sus dos
amigos sueltan una carcajada'y Thormes decide pasar por alto e
comentario.

- Veamos, creo que este también es un zemoni, mas grande y feo.
— Con voz atronadora y chueca aclara otro de los ebrios. Luego
le echa el contenido del jarro en la carade Thormes. Inmutado el
pobre mesero calla ante e agravio.

- Parece que si es. — Concluye el primero de ellos.

- Me encanta Jaruhm, es un excelente lugar para golpear
zemonin... - Concluye asestando un tremendo pufietazo en e
rostro repleto de cerveza.

El golpe hatirado a piso a enclenque amvisi. Esta sangrando en el piso.
Siente e mismo ardor en el pecho que sinti6 cuando fue atacado en € rio,
hace algunos dias en € sur. Aprieta los dientes, traga una bola de salivay
respira resoplando € polvo en € suelo. Tiene la orgja magullada contra el
piso. Cierra ambos pufios. La sangre se le va a rostro y los pufios,
abandonando su torso. Lavistasele nublay exhalaun tltimo halito de fuego
antes de dejar de respirar por completo. Lleno de furia y sin ninguna
intencion de volver a ser ultrgiado por unos abusivos, se levanta en un
violento y &gil movimiento, poniéndose frente a la mesa y localizando su
rostro cercadel rostro del agresor. Cas sin ninguna oportunidad de respuesta
del agresor, le asesta dos tremendos pufietazos. Los pufietes van
acompafiados de dos gritos cortos ahogados y dos sollozos de dolor de parte
del golpeado. Los impactos han hecho volar a abusivo, lanzandolo fuerade
lasilla. Dos de sus cofrades se levantan para asistirlo, pero e mesero esta
furioso y sus 0jos enajenados parecen ser mas los de un animal violento y
desesperado que los de una persona. Uno de los truhanes |o trata de gol pear,
pero Thormes sujeta el pufio agresor y lo gira con tanta violencia que los
huesos se fracturan y emergen por la piel rasgada, inhabilitandole € brazo
completamente. El tercer agresor horrorizado lanza un pufietazo torpe que es
esquivado por Thormes con facilidad. El mesero engjenado en un salto pisa
el rostro del primer agresor y lo usa como plataforma para golpear a tercero
que aun estaileso. Le asesta un golpe y el segundo golpe lleva un jarro de
cerdmica lleno de cerveza que acaba de recoger. Los dos golpes o tumban
dejandolo inconsciente. El segundo con € brazo roto entre gritos y sollozos
desgarradores retrocede mientras trata de mitigar la hemorragia. Thormes
vuelca su atencién hacia el primer agresor que yace bgo de su pie. Se
arrodillay le descarga una docena de pufietazos que le destruyen € rostro.
El tabernero y los alegados llegan a sujetarle para evitar la inevitable
masacre letal.

- iTranquilo muchacho, ya esta bien, tranquilo! — Vocifera Pezzo
tratando de tranquilizar a Thormes que parece haberse
embriagado en violencia

Después de mucho esfuerzo incluso para alguien tan robusto como Pezzo
logra separarlo con ayuda de los demés. Dos de |os tres sometidos sujetan
sus heridas entre dolor y sollozos, mientras que e tercero parece estar
inconsciente y muy malherido. Thormes al fin se aguietamientras el resto de
los comensales y ebrios ve con sorpresa la reaccion violenta del mesero. Los
pensamientos se le aclaran, la vista se enfoca nuevamente y el nudo en la
garganta se aliviana para dejarle respirar de nuevo. Se algay se escabulle a
la despensa para recobrar la cordura. Nadie lo molesta unos momentos.
Desde lgjos y en la obscuridad observa el misterioso persongje sin perder
ninguin detalle.

La noche reasume su normalidad. Pezzo y los secuaces del agresor sacan al
tercer amigo inconsciente. El tabernero los deja afuera'y les advierte que no
vuelvan aentrar. Lessugiereir a albergue de los clérigos lholnarianos, ellos
podrén atender sus heridasy otorgar descanso a su dolor. Mientras Thormes
ya esta més tranquilo y trabajando algunos de los ebrios lo felicitan por su
talento para la violencia. Algunos lo miran con cierto miedo. Algunos de
dlos no seinmutan con su presencia. La noche transcurre normal, llena de
bebidas, mercenariosy tratos reservados.
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Thormes se retira muy tarde a dormir. Agradece a Pezzo por la ayuda y
tolerancia, se disculparepetidas vecesy abochornado por su comportamiento
le pide permiso para descansar con & amanecer cercano. Pezzo le da una
venia ni aprobando ni reprobando su desempefio. Se retira a descansar aun
camastro en la despensa, aungue no logra dormir. No sabe lo que paso. No
se siente feliz, aunque tampoco se arrepiente de lo sucedido. Aun puede
sentir lafuriaen su pecho, aun siente en susnudillos € impacto de sus huesos
contra los huesos del pobre infeliz. Siente algo extrafio dentro de si. Siente
que podia calcular la trayectoria de sus pufios, calcular la posicion de sus
enemigos, la forma de atacar antes de hacerlo, la forma de ganar antes de
hacerlo. Siente que por primeravez en su existencialavidade alguien estaba
en sus manos. Si no hubiera sido por Pezzo ahora estaria arrepentido por
haber aniquilado a alguien inferior en violencia. Siente que es un rokar, tal
vez esun rokar.

Thormes trabaja unas noches més en Garrazurda y al amanecer del primer
diadela semana se preparaparadejar € lugar. Tiene algunas monedas en el
bolso, algo deropa, equipamientoy vituallas parael vigje. Esmés sabio, més
fuerte y le rompe e corazén dejar a vigo Pezzo quien se ha ganado su
carifo. Este le estrecha su mano robusta.

- Los dioses te observan muchacho. — Proclama Pezzo
ceremonioso Y triste pero sonriente al despedirse.

- Lamento todo lo sucedido Pezzo. — Triste y cabizbajo aun
arrepentido y avergonzado le ruega.

- Hiciste lo que tu corazdn te dictd, no pierdas eseinstinto. — Antes
de soltarle la mano.

- Me salvaste la vida Pezzo. - Murmura.

- Veteya — Sedalavueltay lo dgja mirandolo.

El movimiento de Pezzo fue lento y cadencioso. No lo dijo, pero Thormes
sinti6 que lo reconocid como rokar tal y como su abuelo le conto. Thormes
reconoci6 e escalofrio en é al estar cerca de un rokar. Nunca olvidara esta
sensacion. Estatristey feliz. Garrazurda es |egendariacomo siemprelo supo.
En este lugar Thormes hizo un legendario contrato consigo mismo: debe
demostrar que es un rokar o morir intentandolo.

El umbral del bosgue del norte
L1P1C1E3
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Reino de Jinvanados — Pueblo de Jaruhm — Salida de jaraz
5° vlimh — 1° hahm — 3° thoke - 7° hal —12109 urmak

Thormes se algjade Jaruhm. Estalloviznando. El olor del pueblo esun nuevo
recuerdo ahora. Su leyenda es auténtica.

El viaje contindia por un sendero hacia el norte. Une su vigje con unaamvis
campesina, quien le cuenta que e camino hacia € norte lleva a algunas
granjas y aserraderos de Jaruhm, pero mas alla esta € bosque del norte. Es
mejor No aventurarse en ese bosque pues esté lleno de peligrosas alimafiasy
de salvajes louton. Esta la terrible muralla de faraz, la muralla verde o los
farallones defaraz. Y por s no fuera suficiente escucho extrafios rumores de
un nuevo mal en e norte. Thormes sonrie mostrando e rostro que un
orgulloso rokar deberia mostrar. Pero por dentro se asusta mucho. Es de
Jinvanados y puede lidiar con las aimafas, pero los louton son algo
problemético ya, y lamuralla es|egendaria por ser dificil de superar. Perole
perturba ese nuevo peligro del que recién empezd a oir, suena mas peligroso
delo que se sabe moraen el norte. Eso es para recular presadel miedo.

Cruzando algunos paramos pintorescos del bosque de Jaruhm, Thormesllega
a una granja muy agradable. Los duefios de ella lo atienden con comida y
cama, agradecidos por acompafiar a la sefiora que sirve como sierva ala
Mucho agradecimiento y un desayuno después. comenta con |os granjeros
sus ganas de vigiar a norte, tal vez llegar a Kamlhi. Los granjeros le
advierten que e bosque del norte no es como e bosque de Jaruhm. Alla uno
no es el cazador. Estéa consciente de las advertencias, pero no puede evitar
andlizarlasunay otravez. Dgja atras las granjas.
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Lacaminata solitaria es tranquila, demasiado para su gusto. Los pastizalesy
arbustos entre arboles y bérboles® son acogedores. Las vitualas de
Garrazurda le estan abasteciendo estoicamente, no hay necesidad de cazar.
Pero sin duda deberia pensar como cazar muy pronto. Pezzo le entrego un
cuchillo, pero tal vez no sea suficiente. Construir un arco podria ser
necesario, pero la gente de la granja le conto que més adelante hay un
aserradero y que ahi podria conseguir arcos de mejor confeccion. Ademas,
hay bastante fruta para recoger, tulo® silvestre y otros frutos exdticos.

Los &rboles y bérboles son cada vez méas grandes, pero € bosque es holgado
y deja pasar la luz del dia sin problema. El pasto llega a pecho y es
inquietante caminar sin saber que se puede esconder en esas pasturas. Se han
hecho mas frecuentes y mas grandes los hongos azolaceos que son tan
populares en este bosgue. Los insectos adeptos a la sangre del amvisi han
empezado aescasear y latemperatura se hace mas agradable y templada cada
nuevo dia.

Al finllegaal aserradero. Posiblemente hubierallegado antes, perolapastura
le hizo perder el rumbo un par de veces. El aserradero esta en un diviante
claro en el bosgue. No es que este sea el bosgue del norte, pero es un bosque
y eso ya lo inquieta. El aserradero es bullicioso y repleto de lefiadores. Lo
rodean cientos de mufiones de arbolesy barboles cortados asu arededor. Un
solhuk cargado de una gran hacha lo divisa'y con un silbido advierte a sus
colegas de |a llegada de un forastero. Thormes continua su camino hacia e
aserradero. Trata de limpiar un poco su aspecto ruinoso. Un amvis lo
intersecta limpiandose las manos y dibujando una gran sonrisa.

- Es una buena tarde soleada de |os dioses, amvisi. — Le extiende
lamano.

- Buena tarde sin duda, soy Thormes de Jinvanados. — Responde
agofeliz.

- Bienvenido a aserradero de Fhim, ¢De paso? ¢O viene a hacer
negocios? — Increpa emocionado.

- Eh... lo siento solo estoy de paso. — Afirma apenado.

- Ah - Decepcionado responde. — No se preocupe buen joven, es
que estamos ansiosos ya que esperamos a un acaudalado
comerciante que viene ahacer una gran compra, estacompranos
ayudard bastante a atravesar la temporada. Tenemos muchas
necesidades urgentes. — Finaliza.

- No vi anadie venir. — Infiere.

- Seguramente se ha retrasado. ¢Desea descansar esta noche en
nuestro pueblo? — Asiste muy amistoso.

- Claro muchas gracias. — Responde y |o sigue hasta ponerse a su
lado.

- ¢Es usted un mercenario? — Pregunta asumiendo que viene de
Jaruhm.

- Algo asi. — Responde dubitante.

- Los mercenarios siempre son reservados y cuidadosos con su
identidad. No se preocupe, vemos a muchos de ustedes pasar. —
Concluye poniéndole lamano en e hombro.

El aserradero de Fhim es un enrome y organizado complejo de barracas y
talleres. La mayoria de los lefiadores y otros oficios complementarios
deambulan por ahi. Un par de poderosos molinos de agua mueven dos
enormes sierras que procesan la madera del alrededor. Enormes blogues de
madera de barboles estan siendo trabajados por todo ello. El pueblo entero
esta hecho de finamadera labrada. Thormes termina en un elegante comedor
y comparte una deliciosa cena con los lefiadores. Uno de éllos le comenta
que € cliente a quien esperan es un adinerado comerciante que vendra a
recoger cuatro carretones repletos de fina madera y vigara a norte a un
pequefio pueblo llamado Wanjiklo. Se dice que e gército de la Reina esta
construyendo un fortin fronterizo ala y que tiene a muchos comerciantes
yendo y viniendo por laregion. Uno de los |efiadores ha comentado que €
comerciante posiblemente requiera escolta y que seguro pagara bien.
Thormes piensa que es una buena oportunidad de financiar su aventura, pero
no tiene aspecto de escolta profesional 0 arma alguna

- ¢Sabe alguno de ustedes, donde puedo conseguir un arma? —
Interrumpe Thormes de forma desatinada en medio de la
coloquia charla cadtica de sobremesa. Todos se callan por un
instante a escuchar la consulta'y después de un breve silencio,
revientan en carcajadas.

2 Bérbol. (Adicion al castellano, pronunciacion: “Barbol”) (Botanonomia) (Sustantivo) 1. Recurso
idiomético para determinar a &rboles colosalmente més grandes que los &boles normales, son muy
comunes en Akinov.
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- ¢Qué arma buscas muchacho? — Algo risuefio aun y con algo de
comida masticada escurriéndosele por |a barba, pregunta uno de
los lefiadores.

- Cualquier arma servirgd, me interesa servir de escolta a este
comerciante que esperan, pero no creo que pueda hacerlo sin un
arma. — Confiado responde.

- ¢Pero como es que eres un escolta sin arma? — Consulta algo
inmerso en unaironialeve.

- No quiero mentirles, nunca trabgje de escolta No tengo
entrenamiento en armas, pero creo que si obtengo un arma podré
arreglarmelas para proteger a este comerciante y su caravana. —
Confiado responde, llevando un poco més de sopa a la boca,
sorprendidos |o oyen, miran y revientan en una nuevarisa

Lacenaculminatranquila. Thormes les ha caido muy bien a estos lefiadores
y todos generan carifio haciaé y suidea. Le saludan y felicitan y largan una
lluvia de ideas para subsanar €l tema del arma. Le ofrecen bastonesy varas
de dura madera como arma. Otros sugieren hachas, arcos o cualquier
artilugio que pueda mostrar a un intimidante escolta. Entre risas e ideas
Thormes acepta quedarse a dormir como invitado. Los |efiadores estan
ansiosos de ofrecerlo como escolta a su tan esperado cliente que tal vez
llegue mafiana. Todos se retiran entusiastas para descansar pensando en
algin arma que puedan usar.

La mafianallegay una exaltada nifia despierta a forastero durmiendo en un
camastro cercade lostalleres. Thormes selevantay trata de tranquilizar ala
nifia. No puede evitar percibir el tenue olor de comida fresca.

- iDespiertaviajero, despiertal — La nifiavocifera.

- Tranquila nifia. ¢Qué sucede? — Mientras se reincorpora
aongando los musculos.

- Siral encontr6 un armaparati. jVen répido! — Tiradelamano del
forastero.

- ¢Siral?, estéd bien vamos. - Acepta mientras avanza algo aturdido.

Un grupo de lugarefios se ha reunido en la puerta de una de las casas del
aserradero. Ven llegar a forastero y rapidamente se vuelcan €.

- iEh!, muchacho, tenemos el arma... - Uno de los lefiadores
vociferafeliz.

- No lo puedo creer. — Afirma educadamente Thormes mientras se
acerca.

- Ella es Siral, una respetable lefiadora de nuestro gremio. No
siempre fue lefiadora. — El lefiador |e presenta a una mujer muy
mayor amvisi.

- Hola muchacho, yo soy Siral. — La sefiora se acerca a joven
amvis y le agarrala mano con mucho cuidado.

- Miladi. - Thormes le hace un gesto respetuoso de saludo.

La anciana le entrega una vigja espada militar. EI pomo muestra que peleo
en las guerras de la selva de Jinvanados. La espada parece tener un buen
historial de combate.

- Esta espada te ayudara a ser un escolta— Le dice a Thormes.

- Gracias miladi. — Agradece Thormes muy educado.

- Ya vio muchas batallas, pero servird. — La mujer termina 'y se
retira.

- Miladi?— Trata de evitar que se vaya.

- ¢Qué sucede? — Se detiene antes de irse.

- ¢Por qué hace esto Miladi?, ¢Por qué me ayuda? — Pregunta
consternado.

- Un horrible mal se cierne en el norte muchacho, tu presencia aqui
y ahorano es coincidencia, es providencia. Los dioseste pusieron
aqui y mi deber esasistirles. Blande esa espaday luchacontraese
mal. — Recita profundamente con toda serenidad y confianza.

- Gracias Miladi, asi lo haré. — Responde ceremonioso.

Thormes toma la espada y le hace una respetuosa venia. Los lefiadores
refusilan vitores, saludan y abrazan a Thormes y a Siral. Un almuerzo de
festejo corona al medio dia. En conversaciones coloquiales Siral le cuenta al
curioso Thormes que ella sirvié junto a un honorable soldado quien la educd
con la sabiduria de los dioses, |le ensefio a interpretar sus decisiones y sus
providencias y le ensefio a leer sus sefides. Terminé retirada en estos
péaramos para poder salvar € pellgjo. Es una fugitiva de la corona dorada, o

24 Tulo. (Lheidonhan, pronunciacion: “Tulo”) (Botanonomia) (Sustantivo, plural “Tulon”) 1. Planta
tipo arbusto mediano de climas templados. 2. Fruto dulce y carnoso de planta del mismo nombre. 3.
Flor rojay naranja de pétalos carnosos de planta del mismo nombre.



Mercenarios, edicion especial K1 — Parte 1 “El contrato” — Capitulo 1 “El viaje hacia el norte”

a menos lo era. Siral parece ser una misteriosa mujer con un peligroso
pasado.

La tarde apenas empieza y algunas gotas de lluvia caen con la llegada del
comerciante. Una caravana de tres carretas muy elegantes y agunos
vanimon?® montados alrededor. El gremio de lefiadores detiene los festejos
del almuerzo a percatarse de lallegada de la comitivade laclientela. Esun
dia luminoso para € gremio de Fhim y todos se acercan a saludar a
comerciante. De unade las carretas emerge un robusto y risuefio amvisi. Las
bienvenidas y los saludos duran un buen rato. El banquete se prolonga por
més tiempo y los lefiadores y el comerciante llegan a un buen término de
negociacién después de comer. Mientras beben bastante cerveza de raiz y
rien ampliamente, sendas bolsas de monedas se entregan a los lefiadores y
agradecen a los altismos a recibirlas. Thormes mira respetuoso y lejano.
Siral sele acerca

- Una palabra, muchacho. — Se acerca a Thormes y le pide
respetuosamente caminar con ella en un gesto muy expresivo.

- Claro que s Miladi. — Asiente presuroso y camina a su lado
mientras se algjan de |as risuefias hegociaciones.

- No sé qué haces aqui, cudles son tus intenciones a largo plazo o
S eres buena persona 0 no. Pero lo cierto es que esta gente
necesita escolta urgentemente. — Discursa rapidamente.

- Son buenas personas imagino, por ello la preocupacion Miladi. —
Intuye.

- Me importa poco si son buenas personas, muchacho. — Maldice
stibitamente.

- No entiendo. — Se preocupa desconcertado.

- Es simple muchacho. — Se detiene y ya lgjos del gentio, mira
hacia los 0jos grises de Thormes. — Estos comerciantes aparecen
cuando hay negocios y por estos lares el Unico negocio son las
estructuras de la Reina. Nosotros mandamos madera a los cinco
vientos, pero jamés a norte. Faraz es un lugar desolado e
inhospito. Pero ahora lareina esta construyendo unafortificacion
en e norte. La Unicarazoén es que algo malo esté sucediendo alla
y planea avanzar al sur, a través nuestro. Estos |efiadores son las
buenas personas, por eso los dioses te enviaron. — Termina
fatigada.

- Protegeré a estas personas. — Afirma asustado.

- Bien. — Algo satisfechay seriase algja

- Miladi... - Tratade evitar que se agje.

- Thormes, tienes miedo, te falta entrenamiento y experiencia, pero
son lujos que no te puedes dar en este momento. Tendrés que
obtenerlos tu solo, no es e momento para mostrarse débil. —
Terminay seaega

- Si Miladi. — No estd muy seguro si o entendid, no esta seguro si
loqueellavioen é esreal, no estaseguro si esun rokar dehecho,
pero tiene un compromiso consigo mismo y debe cumplirlo,
aunque este aterrado y no sepa gque hacer.

La noche cae y la presentacién de Thormes y su espada se hace con mucha
algarabiaal comerciante. Todos enfloran €l talento para ser escoltadel joven.

- Dicen que eres muy bueno en e oficio, muchacho. ¢Cud es tu
nombre?— Pregunta €l comerciante.

- Thormes... - Duda ante su nombre completo.

- ¢Thormes?, ¢Thormes es todo? — Algo confundido cree que la
presentacion estaincompleta.

- Thormes del molino, protector de Mer y guardia de Garrazurda.
— Complementa altivo.

- Muy bien Thormes. Pienso que mi viaje necesita urgentemente
una escolta. — Sugiere.

- Estaré complacido de ser su escolta milord. — Afirma con una
venia

- Te pagaré una moneda de cobre por diade servicio y unamoneda
de oro extraal terminar el trabajo. — Ofrece benevolente.

- Es una paga muy generosay justa milord. Acepto con humildad,
mi espaday yo no lo defraudaremos.

- Hecho entonces, come y descansa esta noche que mafiana nos
esperaun largo vigie. — Sugierey seretira.

La noche es larga para todos. Algunos lefiadores festggando con los
comerciantes, algunos preparando las carretas cargadas con la madera,
agunos limpiando y cocinando, pero Thormesy Siral no concilian e suefio.
Un extrafio presentimiento no les deja dormir. Al dia siguiente todos los

25 \Vanimo. (Lheidonhan, pronunciacion: “Banimo™) (Zoonomia) (Sustantivo, plural “Vanimon”) 1.
Animal mamifero equino de atributo de bestia de montay de tiro, cuadripedo, similar a los caballos.
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corazones rebosan de felicidad por los negocios que se lograron y que se
lograrén, excepto dos que ven e futuro con mucha ansiedad. El vigje inicia
y ladespedidade Siral para Thormes es muy detallay concisa. Las cosas son
complicadas en la batalla, pero una buena espada es la mejor aliada en esos
momentos. No es alguien amante de la Reing, pero s ella esta fortificado e
norte, algo puede unirlas al fin. Le ruega que no sea presadel miedo ante el
umbral del bosque del norte.

El bosque con olor a sangre
L1P1C1E4

TRy a—

Reino de Jinvanados — Pueblo de Fhim — Salida de faraz
1° vlimh — 9° hahm - 3° thoke - 7° hal —12109 urmak

Los fhimarehn despiden alos comerciantes. El escoltacaminaaltivo al frente
dela caravana empurfiando orgulloso |a espada que silenciosa ha presenciado
muchas batallas. La seguridad de la caravana de comerciantes y sirvientes
descansa ahora sobre Thormes, quien marcha adelante para protegerlos. Tres
carrugjes y cuatro carretones bajo su mando y proteccion, esto no deja de
perturbarlo.

El vigje eslargo a través del gentil bosque de Jaruhm. La caravana marcha
todo el diay a anochecer se detienen. Los cocheros forman un refugio con
los carrugjes y los carretones. Los sirvientes acomodan €l lugar, encienden
una fogata, alimentan a los mokorton y vanimon, preparan la cenay cantan
canciones. El escolta novato silencioso deambula por el perimetro confiado
de saber lo que hace, ningtn louto mancillaré su éxito. El bosque de Jaruhm
sin embargo continua tranquilo. Varios dias pasan con similar rutina. El
comerciante esta contento con la entereza de su escolta. Cada noche temen
menos al bosquey parecen disfrutar latravesia. Solo Thormes estainquieto,
solo el padece ante la obscuridad que los rodea, le perturba creer que
bosque de Jaruhm ya haya quedado atras, |e preocupa estar en € bosque del
norte sin saberlo.

Han pasado varios dias ya de viaje en e bosgue de &rboles y bérboles, en el
bosque de hongos azoléceos y de pasturas profundas. Después del mediodia
Thormes esta caminando al frente de la caravana, Ileva bastante distancia del
carrugje en lavanguardia, nadie puede verlo u oirlo. Se adelanta paraver que
nada los sorprenda. Hecha atrés un arbusto de hojas grandes y un débil olor
Ilega hasta su nariz. Su sospecha es profunda y confirma su teoria sintiendo
un terrible miedo. El olor es un débil olor a sangre que se cierne entre los
arboles. El bosque del norte se eleva adelante muy cerca, puede sentirlo. Los
hongos ya no aparecen con mucha frecuencia, la temperaturahabajado y e
suelo ya no es lodoso. Las pasturas son pobres y los arboles y bérboles se
han vuelto més retorcidos y entretejidos. Las sospechas se han completado,
este yaes el bosgue del nortey en €l los peligros se hacen mésreales. Siente
el pecho oprimido. Nunca antes habia sentido tanta soledad, impotencia 'y
miedo, tal vez no tienelamadera de un rokar. Retrocede hasta alcanzar a sus
protegidos.

- ¢rodo bien Thormes? — Pregunta el comerciante, sin problema
alguno ni sospecha de lo que sucede.

- No milord. Sefiores cierren filasy todos sobrelos vehicul os, todas
las monturas a tiro y antorchas dia y noche. Nada de musica ni
risas, nada de ruido. Todos atentos alrededor, ojos abiertos y
oidos agudos, solo yo caminare en e suelo. — Vocifera
preocupado.

- ¢Qué sucede? - Pregunta ahorasi preocupado.

- De aqui en adelante yo me hare cargo milord, le ruego siga mis
Ordenes. — Le ordena con cierto brio.

- Si, Thormes. — Presuroso sube a su carrugje, lo aseguray observa
con cuidado por la ventana.

Avanzan € resto de la tarde con cuidado. Thormes empufa la espada
totalmente vigilante. Antes de que la poca luz del dia que logra atravesar €l
follgje se extinga, decide acampar. Avisa con mucho cuidado ala caravana
que se detengan y formen un grupo cerrado de carruajesy carretas. Amarran
alos animales en € centro y ponen tablones alrededor. Thormes arma una
hogueray se queda vigilando lo mas que puede. La primera noche es f&cil,
nada se acercaa campamento. Latenueluz diurnalo despierta en lamafiana,
el plan funciona. Comen algo muy répidamente y levantan el campamento.
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Seguin e comerciante el vigje esmuy largo aln, pero Thormes prefiere vigjar
lento y seguro. El comerciante estade acuerdo. El vigje contindiapor un largo
trecho hasta que Thormes encuentra una flecha clavada en un &bol. Le
asustan las opciones. Una de ellas, la méas probable, es que unos bandidos
deambulen por estos lares aprovechando € miedo de sus victimas y la
obscuridad del bosque para atacar atodo aquel que se aventure en cruzarlo.
Avanzan un poco més el segundo diaen el bosque del norte, pero por suerte
los bandidos no se han mostrado. Repite la misma estrategia de campamento
del primer dia. Pero mientras la caravana acomoda la improvisada fortaleza
Thormes se adelanta al norte y decide revisar algun otro rastro similar ala
flecha. Mientras camina siente como e miedo lo inunda. La pobre
obscuridad del campamento se atenUa, trata de encender su antorcha en la
obscuridad, pero imprudentemente ladeja caer y estaruedaen laobscuridad,
trata de seguirla mientras se maldice murmurando, de repente escucha un
lgjano y apagado grufiido més adelante. Al fin con la antorcha encendida
avanza. Un stbito murmullo |o asalta més adelante.

- La antorcha no ayuda muchacho. — Alguien susurra en la
obscuridad. Asustaa Thormes, pero lavoz se oye pacifica, ronca
y débil.

- ¢Quién estd ahi? — Grita asustado pero intimidante.

- Shhhh callamuchacho, unajauriade louton esta acechando desde
esta mafiana a tu caravana. — Contindia susurrando. Le sujeta el
brazo y le dgja saber su posicion, apaga su antorcha contra la
tierra mientras le apunta con su propia espada, la direccién dela
manada.

- Los veo. — Al fin logra ver las siluetas de los peligrosos canidos
y sus 0jos débilmente brillantes.

Thormes sugiere acercarse y ahuyentarlos, pero el extrafo sujeto le sugiere
gue eso no es prudente. Aun entre los dos, son demasiados louton para
enfrentérseles. Deberan esperar a diaparacruzar el lugar. Thormesloinvita
a quedarse en € campamento agradecido, pero algo cauteloso, pues podria
tratarse de un hébil bandido.

El comerciante asustado vociferaquien es el sujeto mientras Thormes al fin
verifica sus sospechas de que se trata de un vetian armado apenas con un
arco mediano, un carcg y algunas flechas, lleva un mitén de arquero en la
mano derechay un pequefio pufial en lacintura. No confiaen losvetiann. Le
explica brevemente a comerciante que todo esta bien. Le ofrece pan y agua
a forastero sin quitarle un ojo mientras se prepara parainterrogarle.

- ¢Nos estabas siguiendo?— Le pregunta a alcanzarle e pan.

- Gracias. — Le hace una venia y se sienta en unaroca cerca a la
fogata, se dispone acomer, su aspecto estaraido por combates tal
vez, 0 vigje acampo traviesa, ignorala pregunta

- iResponde! — Alzalavoz.

- Tranquilo escolta, no soy tu enemigo. — Responde.

- ¢Quién eres? - Reitera.

Se levantay deja € cuenco de agua junto al pan con un mordisco apenas.
Camina hasta poner €l rostro cerca del rostro del joven Thormes. Lo mira
fijamente y le pide con voz baja alejarse para hablar. Thormes acepta y
caminacon é haciael perimetro del campamento.

- Jharum es el Unico lugar en el reino de Jinvanados que no tiene
realeza al mando. — Le susurra mientras llegan a alearse
completamente.

- ¢Qué? - Sorprendido le interrumpe.

- A este lugar con sefiores de los pueblos, la Reina le llama la
provincia de los sefiores. Por ello es que me acerque a tu
caravana. — Continua

- ¢No se dé qué hablas?- Aun més perdido.

- La Reina cree que hay un enemigo en estas tierras y me envié
parabuscarlo y aniquilarlo, pero no podré la tarea solo. Necesito
que me asistas. — Le aclara mientras se saca la blusa.

- ¢Ya tengo un trabajo, no puedo... debo escoltar... ;Qué rayos
haces? - Sorprendido de su calmay acciones, trata de continuar
a mando de la interrogacion.

- Podras ayudar al comerciante. Debes llevarlo hasta el farallon de
Zzunamus, ¢verdad? En ese lugar entregara su madera y tu
escolta terminard. Ahi te necesito, ahi empezara tu contrato
conmigo. Una monedad de oro por dia parati y una moneda de
oro por dia para todo mercenario que logres conseguir para la
causa. — Termina tranquilo mientras ya sin blusa encuentra una
fea herida en € torso y la hurga tratando de sacar algo de su
interior.
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- ¢Qué causa?, ¢{Una moneda de oro por dia?, ¢De donde sacare
mercenarios en este bosque? — Tartamudea mientras ve con una
mueca como se hurga la herida.

- ¢Aceptas el trato? — Termina de encontrar un fragmento extrafio
en la herida y vuelca para mirarlo fijamente. — Sé que eres €
indicado, te vi pelear en Garrazurda. Tienes el corazén para la
mision, no tienes dinero y necesitas mi contrato. Este contrato de
escolta no te ayudard por mucho tiempo. Cumplelo y luego
cumple conmigo sirviendo alaAltaLey. — Serio y firme. - ¢Qué
respondes amvisi?— Termina.

- ¢LaAltaLey? Esto no es Jaruhm. — Infiere.

- Eso trato de decirte muchacho. Este paramo no tiene realeza, les
pertenece alos sefiores de los pueblos'y por ello es unaprovincia
de lareina. Ella en persona te pagard més oro y fama de la que
puedas reunir en diez urmakn de trabgjo como escolta. — Le
explica

- Acepto. — Susurra sospechando que es lo que la anciana Siral
habia mencionado. Sabe que debe, pero sabe también que es una
malaidea

- Muy bien muchacho, d§ame comer algo y nos veremos en €l
norte, cuando tu caravana haya llegado a su destino. — Sealgjay
ya lgjos le dice: - Cuidado en € bosque, este bosque tiene un
extrafio olor a sangre.

No se habla mas € resto de la noche. Come, bebe y se va en la obscuridad
con la que llegd. Thormes esta asustado y contrariado. No sabe si era un
bandido analizando su presa, un timador, un vagabundo, un cazador o
realmente un enviado de la Reina. Seguiria con su contrato de escoltay si e
vetian aparece en € farallén, cumplird con su nuevo contrato. Un contrato
que Siral yavio en sefiales. Este contrato no se ve bien, pero se oye bien.
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CAPiITULDO 2

“LA SENDA DE LOS CARAVANEROS”
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El guardian de la caravana
L1P1C2E1

TRy am——

Reino de Jinvanados — Bosque de faraz
6° vlimh — 1° hahm — 1° thoke — 8° hal ~12109 urmak

Varios dias de vigje después Thormes ya posee cierta préctica en el bosque.
Eludiendo las madrigueras de los louton, una que otra vez estuvieron muy
cerca, pero nada grave. Sin embargo, Fintas el comerciante amvisi esta algo
preocupado por lalentitud del vigje. Repetidas veces le dijo Thormes que es
un sacrificio inevitable. Escucho entre comentarios de los caravaneros que
existe una senda muy antigua que cruza € bosque del norte.
Disimuladamente Thormes la ha estado buscando, pero nada parece ser
civilizado en este lugar. El vigje continliay el dia esta finalizando, Thormes
estd meditabundo y algo angustiado con la caida del gran Fhorko en €
horizonte. Uno de los sirvientes més cercanos de Fintas e mercader se le
acerca

- Mi sefior Thormes. — Saluda educadamente.

- ¢Qué sucede Thalkimd?— Responde casi sin cambiar de postura.

- Uno de los siervos de milord Fintas ha escuchado ruidos del sur.
— Algo consternado.

Thormes se acomoda la indumentaria y levanta su espada blandiéndola
vistosamente. Le pide a siervo sagaz que oyd los ruidos que le de la
direccion de donde los oy6 y cautelosamente se dirige en ese sentido. Muy
sigiloso y muy temerario, teme que e vetian los haya llevado a una trampa.
Aunque se esfuerza bastante por avanzar en |os trechos que no tienen huellas
en lo absoluto, contintia avanzando muy sigiloso hasta que al fin escuchaun
ruido, un débil chasquido de ramas en el suelo siendo aplastadas por algo
que camina. Esté tenso y un sudor helado le recorre la espalda. Aplasta la
empufiadura de |a espada con bastante fuerza, no quiere soltarlaen e fragor
del combate. Avanza guiado por la pista hastallegar aun sitioen € quevea
un amvis bastante peguefio y afefiique armado con dos dagas. Parece estar
deambulando asustado y sigiloso. Thormes estalisto para someterlo, pues es
obvio que se trata de un explorador bandido.

Respira profundo y sale violentamente de los matorrales. El grito de guerra
que profiere claramente asusta al bandido quien deja escapar un timido grito,
casi como un reflgjo rinde sus dagas y suplica..

- iMerindo!, iMerindo! — El pobre bandido asustado vocifera ante
la gran espada de Thormes.

- ¢Quién eres? jResponde pronto! — Pregunta furioso Thormes.

- Tranquilo amvisi, soy un vigjero, solo eso. No necesitas
atacarme. — Se oye asustado y convincente.

Thormes se percata que no se trata de un bandido. Lo esculcay lo interroga.
El amvis dice llamarse Sesdek y viene de algin ducado de Jinvanados.
Parece ser un desertor o simplemente un buscavidas.

- ¢Quién eres tu amvisi?— Pregunta timido Sesdek.

- Soy Thormes, guardian de la caravana. — Responde mientras
descansa de su posicion ofensiva

- ¢JTienes una caravana?— Pregunta sorprendido.

- No campesino, solo soy e guardian de ella, pero soy implacable
con los bandidos. — Responde altivo.

- Muy bien guardian, ¢podriaviajar con ustedes? Busco compafiia,
tengo mi propia comida. — Pregunta esperanzado.

- ¢Hacia dénde vas? - Pregunta algo curioso.

- Al norte, cualquier lugar del norte. — Responde muy sospechoso.

Thormes piensa un momento y decide que este pobre viajero no es una
amenaza asi que acepta la compafiia. Sin embargo, e advierte que cualquier
acto sospechoso lo tomard como una afrentaalatreguay lo echard pacifica
o0 violentamente.

- Tranquilo gran guardian, soy pacifico, solo quiero vigjar. —
Responde.

- ¢Sabes usar esas dagas? — Pregunta mirando las dagas que lleva
en las vainas en un cinturén.

- Claro que si. — Haciendo unos interesantes ademanes y
aspavientos con dllas.

- Interesante, aunque es dificil creer que esos malabares sirvan
contra unos louton.

- Dime gran guardian... - Mientras se dirigen a la caravana de
vuelta. - ...hay forma de que pueda ganar unos pesos como tu
aliado guardian ¢Lahay?

- Tal vez. — Le responde mientras avanza hacia la caravanay mira
de regjo a amvisi que lo sigue. Al llegar € sefior comerciante
Fintas corre curioso, pero se detiene asustado a ver a Sesdek. —
Tranquilo mi sefior Fintas, es un vigero pacifico y solo desea
unirse a nuestra causa.

- Fhorko lo ilumine mi sefior. — Saluda Sesdek.

- ¢Estés seguro de este tipo? — Pregunta a Thormes, mirando
despectivamente al vigjero.

- No se preocupe mi sefior, tendré muy vigilado a este individuo. —
Hablando ya con Fintas en privado. — Podemos usar su talento
con sus dagas. — Termina susurrando.

- Ahhhh muy listo mi sefior. — Responde Fintas, alejandose luego.

- Gracias por aceptarme guardian. — Le responde Sesdek muy
sinceramente agradecido.

- No me agradezcas aun amvisi. Si eres bueno con esas dagas
tendremos que hablar de otro asunto. — Mientras se algja.

- ¢Asunto?, ¢gué asunto?— Interroga sorprendido mientras corre a

seguirlo.

La noche transcurre tranquila. Aunque todos parecen confiados de las
habilidades de Thormes, €l sefior Fintas no parece estar muy comodo con la
tardanza o la benevolencia con los extrafios. Habla discretamente con
Thormes de estos temas y ambos discuten levemente € asunto. Thormes
termina aclarando que é es el guardidn de la caravana y que tendréa que
confiar en . Ambos quedan intranquilos.

Thormes toma una antorchay decide dar una ronda paravigilar el descanso
en e campamento. Se algja de la fogata, pero Sesdek o nota y sale algo
furtivo detrés de é. Thormes camina hacia la obscuridad algo molesto por la
conversacion con Fintas mientras esgrime de forma desconcentrada su
espada. Masculla algunos argumentos para Si mismo mientras avanza 'y se
algjacas sin pensarlo dela proteccion de lalumbre del fuego.

Después de varios momentos de caminatatorpe Thormestropiezaen unaraiz
y cae unos pasos més adelante, suelta la antorcha y la espada. La antorcha
no esta apagada, Thormes se percata con cierto alivio. Aunque lalumbre de
laantorchano se haextinguido sin embargo no iluminamucho. Al levantarla
Thormes nota mas concentrado y horrorizado que se encuentra rodeado de
una manada de feroces louton.

Los louton estén listos para atacar y furiosos. Thormes trata de alcanzar su
espada mientras tantea el suelo. No les quita €l ojo a los feroces rivales y
eleva lo més posible la antorcha, pero no logra alcanzar su espada. La
ansiedad |o consumey loslouton parecen percibirlo. Al fin uno deloslouton,
se lanza a ataque impactando sus fauces contra e antebrazo de Thormes.
Empujahaciaatrésal guardian, lequitael balance, pero lo acercaalaespada
Los demas louton le siguen y acaban sepultando a Thormes en pelge y
colmillos. Varios de ellos estan mordiendo a Thormes y logran arrancarles
algunos alaridos de dolor. En vano trata de golpearlos con los pufios o
zafarse, son demasiados. Thormes esta inundado en dolor e impotencia.

De entre los arbustos y con un &gil salto emerge Sesdek. Tiene antorchas en
las manosy al tocar el suelo lanza dos zancadas y sendos golpes con ellas a
los vulnerables lomos de los canidos. Los louton en vano tratan de cambiar
de objetivo, el fuego los atemoriza. Uno a uno se van algando mientras
reciben golpes de la terrible flama. Sesdek libera a Thormes que yace
magullado y herido.

- ¢Thormes estas bien? — Pregunta Sesdek preocupado mientras e
ayuda alevantarse del suelo.

- Estoy bien gracias. — Masculla mientras siente recatadamente sus
heridas. — Estaba eguivocado contigo Sesdek, lamento haberte
considerado un bandido. Gracias por salvarme la vida. — Le
extiende la mano.

- TU me la habias salvado antes guardian de la caravana. —

Sonriendo.
- Aun asi, considero que estoy en deuda. — Sonrie adolorido.
- Ademés... ... ¢Qué clase de mercenario dejan que unos quiltros

lo embosguen? — Suelta una carcajada.

El vigje continla Parece haber nacido una fuerte alianza entre Thormes y
Sesdek. Thormes accede a corresponder algunas monedas con Sesdek por
sus servicios de guardian. Los dias son penosas caminatas en medio del
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bosque, pero los guardianes se asisten para explorar con anticipacion los
arededores. Las noches son inquietantes y largas, siempre esperan a ser
atacados, pero por suerte nunca hay un ataque.

Esta débil tarde Sesdek grita despavorido que acaba de encontrar una senda.
Tal vez setrate delasenda Thormes sonriey con laropacas sinformay la
carahundidapor el largo viagje, camina hacialos gritos de su amigo. Cuando
llega sonrie acrecentando €l valor de su sonrisa a una histérica risa de
felicidad y divio. Esta debe ser la senda, es amplia, estable y por lo visto
transitada. Abraza a Sesdek y termina llamando a la caravana. Esta noche
podran dormir mejor, pronto llegarén al Farallén de Faraz.

L os amantes perdidos
L1P1C2E2
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El vigie es muy sencillo en la senda. Los sirvientes de Fintas afirman que
esta ruta viene desde Jinvanados en una prolongada travesia evadiendo el
bosque de Faraz. Cruzarlo ahorra bastante tiempo, pero sin duda es mas
peligroso. Fintas esta convencido que sin Thormes'y Sesdek no lo hubieran
logrado. Latarde estibia, pero € bosque aun no parece terminar. Esraro, €
Farallon del Norte deberia poder verse ya.

- ¢No pensé que fuera tan enorme este bosque? — Vocifera Fintas
muy enojado tratando de que Thormes que va muy adelante lo
escuche.

- No lo escucho mi sefior. — Aclara Thormes tratando de no caer en
Su interrogatorio.

- Me escuchaste muy bien mercenario, ¢Cuéando llegaremos? —
Insiste.

- Muy pronto mi sefior, las carretas avanzan més réapido en esta
amplia y estable senda. — Responde algo hastiado y sin mirar
atrés.

- Eso dijiste esta mafiana... ... y ayer. — Va atenuando la voz
mientras termina metiéndose a su carruaje.

- Escuche milord, todos sabiamos que este viaje seria lar... - Un
escalofrio interrumpe a Thormes al reprender a su contratante, los
siervos notan que vio algo y seles hidalapiel.

Thormes ordena que se detengan todos y se adelanta hasta verificar sus
sospechas. Noté un bulto detrés de un arbol y un débil olor a sangre lo
confirma, un cuerpo se encuentra apoyado en €l tronco, apenas cubierto por
el arbol. Thormes se acerca mientras Sesdek nota que esta lgjos y adelante,
y sale corriendo a alcanzarlo. Thormes desenvaina por si acaso y nota que €l
cadaver estd completamente despellejado y sentado en su propio charco de
sangre negra'y seca. Laropay sus pertenencias estan tiradas alrededor. No
parece ser un robo, no se llevaron susmonedas. Sesdek llegay antes de poder
preguntar algo, ve €l grotesco espectaculo.

- ¢Louton? - Pregunta asustado.

- Lapiel continua alrededor. — Responde Thormes.

- ¢Bandidos? — Pregunta més asustado mientras mira a su
alrededor.

- No se llevaron nada. — Responde Thormes mientras avanza y
aparta un arbusto. Encuentra dos cadéveres nuevos con el mismo
tipo de masacre.

- iPor Fhorko y los dioses del norte! ¢Quién rayos hizo esto? —
Chillasin control.

- Calla Sesdek, € que haya hecho esto puede estar cerca —
Continlla avanzando lgjos de la senda e internandose en e
bosque. Se agachay trata de buscar algln rastro.

- ¢Qué encontraste Thormes? — Susurrando.

- No hay huellas de louton, no hay més pisadas que delas victimas.
— Mientras tantea € suelo. Se yergue y avanza un poco mas
cruzando unos arbustos. Descubre un enorme grupo de cadaveres
més y entre medio un retorcido palo con unas cuerdas que atan
cabezas de amvisin muy jovenes, arededor un monton de
cadaveres despellgjados. La sangre se le congela en las venas.

1 Excepto los zemonin, las siete especies tienen una forma de fosas o agallas en la base del cuello en
dos juegos de una docena a cada flanco. Estas fosas abastecen de aire a sus cuerpos, sus narices por lo
general solo tienen funciones olfativas.
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Estos no son louton ni tampoco no son bandidos. En ese momento
resuenalavoz delaancianalefiadoray € Mal del Norte.

- ¢Oh Fhorko, que es esto? — Susurracas tartamudo Sesdek.

- No lo sé&. — Responde en voz bagja mientras tiembla helado y
sudoroso. Dirige su mirada ala base de la varay las cabezas de
nifios. Muchas pisadas de pies deformes y pequefios la rodean,
parecen girar arededor en e mismo sentido y en un ordenado
circulo. Parecen varias pisadas.

- ¢Qué... qué... qué... miras? — Pregunta en panico Sesdek,
mientras €l Ultimo haz de luz se disipa entre los arboles.

- Salgamos de aqui Sesdek. — Alerta.

- ¢Qué? — Pregunta mientras mira el horrible evento.

- iCorrel — Grita desesperado y sale a por patas. Sesdek lo siguey
corre despavorido por detrés.

Cuando Ilegan alasenda, los sirvientes estan asustadosyy atentosasu llegada.
Lesalcanzan aguay tratan deno ser curiosos, pero uno deellosnolo aguanta.
Pregunta con miedo qué sucede y Thormes da la orden de avanzar toda la
noche sin responderle. Ordenaque todos estén sobrelas carretas, que el sefior
Fintas no baje del carruajey quelos cocheros no se detengan ante nada. Paso
lento pero seguro, antorchas en las cuatro esquinas. Thormes y Sesdak
caminaran delante y cuatro sirvientesiran atras con antorchas toda la noche.
Los sirvientes se ponen algo nerviosos y parecen estar a punto del panico.
Fintas gritainsistentemente que Thormes le informe qué fue lo que vio. pero
Thormes no da explicaciones. Termina acercandosele para decirle que por
su bien no debe hacer preguntas por e momento.

Todos siguen @ pie de la letra sus érdenes y nadie pregunta nada més. Los
dos mercenarios caminan por delante con las armas desenfundadas, apenas
se logran ver en e @mpulo de la luz de las antorchas. Sesdek camina
obediente un buen rato hasta que el panico y la obscuridad delante de ellos
lo inquieta. La senda apenas tiene obstaculos y no es problema caminar sin
ver lo que hay, pero eso lo inquieta més. Termina hablando a Thormes.

- ¢Thormes, qué hacemos aqui?— Consulta muy suavemente.

- Calla Sesdek. — Alerta suavemente.

- ¢Un campamento y mucho fuego? — Sugiere dudando muy
suavemente.

- jCalladije! - Mientras se adelanta.

Thormes camina hasta hundirse en laobscuridad. Hasta que en medio de ella
al frente logra ver dos brillantes ojos. Estan a una altura muy baja del piso,
deben ser louton, pero son grandesy amarillos. Estan més cercauno del otro,
no como los de un louto. Esta paralizado por € miedo. Mientras la débil luz
del carruaje se aceray empiezaamostrar al extrafio ser su figura se hace més
clara a cada segundo. Parece un amvisi, a menos uno algo deforme, piernas
torcidas y flacas, muy distintas una de la otra, la barriga abultada y las
gonadas colgando flacidas, el pecho sobresalido y asimétrico, brazos largos
y flacos, manos con dedos esbeltos, ufias torcidas y largas. El cuello parece
respirart al menos. Su rostro es extrafio, como e de un anciano con arrugas
y verrugas, dientes pronunciados y deformes, ojos grandes y profundos, la
cabezacas calvay enorme, completamente desnudo y con sangre en lacara
€l torsoy lasmanos. Laluz le molesta, emite un irritante sonido agudo y cas
inaudible combinando un gesto de dolor y sale huyendo ala obscuridad.

- jUna antorchal — Pide Thormes en un grito stbito.
- ¢Qué viste?— Pregunta Sesdek.

Thormes esta pdlido. Un sirviente le alcanza una antorcha y otra a Sesdek,
luego vuelve corriendo a la carreta. Thormes mira a Sesdek y continlia
avanzando hacia adelante, alertaa su amigo que el enemigo estadelantey es
violento.

Después de un buen rato caminando ambos escuchan unos gemidos muy
débiles. Parecen venir de un lado del camino. Se acercan con cautela, en la
zurda la antorcha y en la diestra la espada. Sesdek tiene una daga, sin
embargo. Un cuerpo cae pesadamente del &rbol frente aellosy eso casi mata
del susto a los guardianes. Recuperan la cordura y notan que es un amvis
maltrecho e inconsciente. Con cuidado lo esculcan y descubren que esta
vivo. Murmura algo, pero no sele entiende. Tiene € rostro muy golpeado y
amoratado, hinchado por alguna paliza. Thormes trata de preguntarle una'y
otravez qué le paso, pero parece no poder hablar. Con dificultad apuntahacia
lacopadd arbol. Los mercenarios voltean lamiraday ven que en unarama
arriba hay una persona més, parece en peor estado.



Mercenarios, edicidn especial K1 — Parte 1 “El contrato” — Capitulo 2 “La senda de los caravaneros”

Al dia siguiente despierta el pobre the?, asustado y desesperado. Despierta
en una de las carretas. Su ronco grito alertaalos sirvientes y ellos avisan a
Thormes.

- ¢Estés bien?— Pregunta Thormes al acercarse ala carreta

- ¢Zuand? — Balbucea con una l&grima escurriéndosele en la
mgilla.

- Ella esté bien, aun duerme. — Responde Thormes.

- Gracias gran dorado... - Revientaen llanto.

- ¢Qué les pasd? - Pregunta Thormes.

- Estuvimos viajando mucho tiempo... - El llanto lo ahoga.

- Tranquilo.

- Recién casados decidimos vigiar a Khamli. — Murmura mas
tranquilo.

- Continua.

- Armamos un campamento y al anochecer nos rodearon unos
nifios, a menos eso parecian, hasta que descubrimos que no lo
eran y tratamos de huir. Vigdbamos con otras personas, pero
fueron alcanzadas por estos seres. — Revienta en llanto de nuevo.

- Trata de seguir.

- Escuch@bamos sus gritos, pero no nos detuvimos. Yo jalaba a
Zuand sin parar hasta que nuestra Unica salida fue trepar a un
arbol. Laayudéasubir, pero fui alcanzado por estos seres que me
arrojaban rocas mientras se acercaban. Logré salvarme de
milagro. — Termina agotado y con la mirada perdida.

- Déao descansar Thormes. — Sugiere Sesdek, que estuvo
escuchéndolo todo.

Fintas y Sesdek se quedan mirando a Thormes. Esperan un veredicto.
Thormes sugiere asistir a esta pareja, necesita averiguar més sobre estas
criaturas. Fintas menciona que habiaescuchado antesaalguien hablar deeste
tipo de criaturas.

L a cazadora del bosque
L1P1C2E3
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Los amantes aun duermen. La caravana vigja con la pobre luz del dia que
logra atravesar este denso, retorcido y profundo bosque. Al menos la senda
es bendita. Hay zozobraen la caravana. Los relatos del tha se han dispersado
con los sirvientes. Mencionan demonios o muermos®. Historias de todo tipo
envenenan sus almas. Sesdek trata de mitigar los rumores, pero es en vano,
el miedo se les cuela dentro.

Sesdek avanza hasta Thormes y se toma e tiempo para hablarle. El camino
a frente como siempre meditabundo, quien sabe que cosas pasen por su
mente.

- ¢Thormes que viste? - Pregunta timido.

- Degaeso. - Alerta

- ¢Thormes? — Pregunta sin hallar respuesta. Lo sigue en silencio
un buen rato més, pero Thormes esté con la mirada perdida hacia
al frente. Camina como un ser sin voluntad.

- Sesdek, amigo, debemos hablar de un contrato. — Susurra.

- (Qué?

- Un mal se cierne en € norte y debemos enfrentarlo. Tu y yo
fuimos puestos por los dioses agui para enfrentarlo como rokarn.
— Discursea ceremonioso.

- ¢Rokarn? ¢Te has vuelto loco? — Pregunta asustado.

- No mi amigo. Nunca estuve mas seguro de algo. — Se adelanta
més y Sesdek se queda atrés. Los pensamientos le gritan, suda
frio y advierte que tal vez el guardian esta perdiendo la cabeza.
Habla de rokarn, habla de providencias, pronto hablara de quien
sabe qué.

Caminan hastalatardey almuerzan en movimiento. El olor tal vez, pero una
jauria de louton empieza arodearlos. Es extrafio porque ellos son nocturnos.

2 Tha. (Lheidonhan, pronunciacion: “Ta”) (Socionomia) (Sustantivo, plural “Than”) 1.
Denominativo para determinar hombre (No como especie) o persona, con caracteristicas civilizadas o
para hacer notar su preponderancia como persona sobre alguna no persona. 2. Se suele usar como idea
denominativa a toda forma de contenido de este universo, llamado Universo Tha (Anarkika®™).

Thormes vocifera algunas 6rdenes y se alista a defender la caravana. Los
louton grufien y rodean al grupo. Parecen més flacos y desesperados de lo
normal.

La gente estd asustada y los louton muy furiosos. Cada vez se unen mas de
ellos al asedio. Thormes empieza a notar que las posibilidades empiezan a
cambiar de bando. Sesdek le susurra si deben atacar, pero Thormes le dice
gue no se mueva, lajauria es muy grande ya.

Un silbido se oye y una flecha cruza |a caravana, impacta en la cabeza de
uno delos louton y sacandole un débil alarido lo dgjatendido en € piso. Los
demés louton salen huyendo despavoridos. De un érbol cercano se descuelga
unaamvisi joven, armada con un arco y un carcgj con flechas.

- Matar al lider funciona un tiempo, hasta que uno nuevo se alza. —
Recomienda mientras se acercaa Thormes.

- Gracias miladi. - Responde Thormes algo sorprendido.

- TU debes ser € lider delacaravana — Afirma.

- Soy yo, miladi. — Afirma Sesdek desde atrés.

- Si lo soy. — Corrige Thormes.

- Me llamo Kuira 'y soy cazadora — Se presenta y extiende su
mano.

- ¢éVives en este bosque? - Pregunta mientras miraal rededor atento
aque no vuelvan los louton.

- Estoy viagjando, pero los louton se han tornado complicadosy las
noches alin més. - Responde

- Yahablaremos de ello. - Finaliza Thormesy se dala vuelta para
hacerle una sefia ala caravanay retomar € vigje.

- ¢A donde vas lider de la caravana? - Preguntala chiquilla.

- Al norte. — Responde sin mirarla.

- Nosveremosalla — Ledice.

- No nifia, tu vienes con nosotros. — Confiado de |la aceptacion.

Sesdek selapasainterrogandola. Fintas discute si es bueno coleccionar cada
vigjero con que se cruzan. Thormes solo mira perdido al frente del camino
recordando una y otra vez a esa criatura. No sale de su cabeza, no puede
evitar oir alaancianay su profecia. No puede evitar recordar a su contratante
vetian y mencionar sumision, lamisién de pelear contraun mal, esemal, ese
azote.

Fintas convence a Thormes que duerma esta noche. Acomodan un espacio
en unadelas carretas. Sesdek y Kuira vigilaran. Se recuesta cercade uno de
los amantes. Trata de dormir y se pierde en el difuso limite de laalertay el
profundo suefio. No dormiabien hace mucho.

El bosque esté iluminado pero € color de Fhorko parece no ser el mismo,
amarillento en vez de brillante. Los arboles muertos, e bosque compacto,
pero sin hojas. Thormes deambula golpeado y herido en medio de este
infierno. Trata de buscar |a caravana, pero esté solo. De uno de los troncos
emerge uno de estos hombrecillos, la mirada es algo tierna, ojos disparejos
y desalineados, pero de aguna forma tiernos. Thormes le [lama nifio y se
acerca con cuidado, pero el ser se inquietay le muerde la mano con tanta
fuerza que le arranca un dedo, con la otra mano golpea su pierna con una
roca, y sale corriendo. Thormes se cae sentado hacia atrés con mucho dolor.
Cuando logra notar, todo es tarde ya. Estos seres lo rodean con inicia
curiosidad y con un sthito estallido de violencia se abalanzan sobre él. Trata
de huir, pero son cada vez més 'y mas. En un grito desesperado despierta.
Zuand lo estéd mirando.

- ¢TU los buscas verdad? - Le pregunta la mujer que hallé en e
bosque. Parece mas recuperada y parece haber entendido su
suefio.

- Qué?

- Estos seres. Yo vine por un presentimiento. Forcé a mi esposo a
venir al norte para seguir este extrafio presentimiento. —
Murmura.

- ¢Tulotrgjiste? — Pregunta

- Es complicado, guardian. — Responde.

- ¢Qué sabes de estas criaturas? — Pregunta asustado.

- Sé que pronto sabremos bastante de ellas. — Le acaricialamegjilla.
— Tranquilo, lo haremos bien.

- Ustedes sobrevivieron al ataque de estas criaturas ¢Como lo
hicieron? No llevaban armas... - Pregunta.

3 Muermo. (Adicion al castellano, pronunciacion: “Muermo”) (Zoonomia) (Sustantivo) 1. Recurso
idiomético para determinar alos seres que no estan vivos, pero tampoco muertos. Una casta completa
de seres que no llegan completamente a la muerte, pero carecen de las virtudes y atributos de la vida.



Mercenarios, edicion especial K1 — Parte 1 “El contrato” — Capitulo 2 “La senda de los caravaneros”

- Descansa mercenario.

L os veteranos de la guerra
L1P1C2E4
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Reino de Jinvanados — Bosque de faraz
4° vlimh — 1° hahm - 2° thoke — 8° hal —12109 urmak

Thormes a fin despierta. La caravana no se mueve. Se oye bullicio afuera.
Con dificultad se levanta y baja de la carreta. Sesdek corre a asigtirley le
comentaque el Farallon ya selograver en el norte, deben estar cerca.

Caminahasta d frente de la caravana para preguntar por qué se detuvieron y
se encuentra a Fintas hablando con dos robustos amvisin.

- Al fin estas despierto muchacho. — Lo recibe Fintas con alegria.

- Lo lamento.

- Nada de eso, te lo merecias. — Responde.

- Mi sefior... - Consternado por los forasteros,

- Ah perddn, ellosson Lurak y Tark. Son hermanosy son veteranos
de guerra. Estuvieron sirviendo al ejército de Dhurs en el este.
Vigjan a nortey al mejor estilo tuyo les ofrreci vigjar con nosotros
asi podriamos estar todos mas seguros. Son buenos muchachos,
yaveras. — Leexplica

- ¢Son confiables milord? - Pregunta algo afectado.

- Tranquilo. — Ledaunapalmadaen laespalda. - Y alosconoceras.

Por un buen rato los hermanos le hablan a Thormes conténdol e sus hazafias
y travesias. Pero €l parece muy perturbado. Tiene la mirada perdiday no
puede evitar pensar en estas criaturas, |o viles que se veian, lo deformes que
se velan. No puede evitar recordar su encuentro con una de elas. Huy6
porque le teme a la luz, porque le teme a Thormes, huyo para atraerlos a
nortetal vez. Dejan inconcluso € relato de los hermanosy se algja.

- AUn no hemos terminado. — Aclara Tark.

- ¢Saben pelear? - Pregunta seco

- Pues claro, mi hermano y yo fuimos entrenados como soldados
bajo la corona del rey Suzxa. — Responde orgulloso.

- ¢Lesgustad dinero? - Continua seco.

- Pues claro, tenemos planeado comprar algunas cosas en Khamli.
— Responde Lurak algo esperanzado.

- Necesito sus servicios y a cambio les pagaré algunas monedas
doradas. — Responde

- ¢Oro? - Preguntan a unisono.

- Respondan.

- Pues claro. — Responde Tark

- Si. — Responde Lurak

- Excelente.

- ¢Cudl es el trabajo muchacho? — Pregunta Tark

- Pronto hablaremos de €llo.

El vigje continua a norte'y e optimista Thormes ahora se ha transformado
en un silencioso y ensimismado lider a frente de lacaravana. Caminasoloy
meditabundo. De dia es solitario y de noche duerme poco y duerme solo.
Sesdek se le acerca y le pregunta muchas cosas tratando de llegar al
problema, pero no consigue nada. Los hermanos conversan con € sin suerte.
Le cuentan muchas cosas pero nada parece interesarle. Kuira se acerca a
veces, pero es muy calladay eso parece ser Util. Zuand se acercaagunavez,
pero sabe que @ necesita pensar bastante. EI marido es el Unico que no se
acerca, pero eventualmente llega hasta é.

- Nunca agradeci € que nos salvaras Thormes. — Habla

- No fue nada. — Terminano muy amigable.

- Mi nombre es Saij, me encantaria que seamos amigos, al finy al
cabo, estaremos trabajando juntos. — Hace algo de charla.

- Tal vez no deberiamos ser muy amigos. — Habla Thormes.

- ¢Crees que moriremos? - Le dice muy tranquilo.

- Es posible. — Le responde ltigubre.

- La espada que te dio Siral, estuvo esperando que llegues por
mucho tiempo. Mi esposa sabia que nos encontrarias. Sesdek
decidio irse de Jinvanados a Khamli paracambiar deviday en e
vigje te encontré. Kuira dio muchas vueltas con su arco como
cazadora y eventualmente te encontrd. Dos veteranos de guerra
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que hablaban de saborear € combate una vez maste encontraron.
Todo esto es providencia. — Habla con claridad.

- ¢Qué quieres decir?— Lo miraago enojado.

- Piénsalo Thormes, t crees que eres un rokar... - Le dice con voz
suave.

- ¢Quién rayos te dijo eso? ¢Fue ese traidor de Sesdek? — Irritado.

- Tranquilo, puedo husmear en lamente de las personas. Sé que no
esalgo muy Util contraestos seres, pero sin duda puede ayudarme
a que algunos como tu no sucumban ala presion. — Termina

- ¢Lamente?— Lo miray parece entenderlo.

- Si, lamente. Ahora pareces entenderlo. — Sonrie.

- En serio tu crees... - Empalidece.

- Asi es amigo. Todos sentimos lo mismo en e fondo de nuestra
ama. Somos rokarn, los rokarn que buscabas, los rokarn que ese
vetian te pidio encontrar. — Habla con mucha firmeza.

- ¢Lo sabes todo? — Pélido yay muy asustado.

- Silosé

- ¢Y los demés? - Preguntan.

- Todos |o presienten, yo sé que lo saben. — Terminay se aga

Pélido y algo mareado vuelve a la caravana. Todos lo miran sin decir nada.
Llegahastaunadelascarretas que avanzalentamentey sesujetaaella, siente
queestamuy débil. Lavistaselenubla. Sesdek corre, pero no llega atiempo.
Thormes se desmayayy pierde el conocimiento. Lo Ultimo que ve es a Sesdek
corriendo hacia .

El vigje continda sin problemas. Thormes estd en una carreta. Cuando
despierta Lurak caminaasu lado.

- No sé qué te haya dicho ese mentalista, pero con seguridad fue
muy intenso muchacho. — Le habla mientras Thormes trata de
recuperar la cordura.

- ¢Cuénto tiempo estuve desmayado? - Pregunta algo
avergonzado.

- Tranquilo. Nada de qué preocuparse, Saij nos cont6 todo. — Le
responde.

- ¢Qué les conté? — Méas avergonzado aln.

- Que nos llevaras con un vetian loco y muy adinerado. Que eres
bueno paralos pleitos. Que crees en rokarn y otras tonterias, nada
grave. — Algo risuefio.

- ¢Les cont6 delas criaturas? — Consternado.

- iOh si! — Risuefio.

- ¢Habias oido de algo asi? - Le pregunta.

- O si, claro. Seguro es alguna tribu de mestizos salvajes, alguna
raza de amvisn malditos por los dioses. No llevan armas o
armaduras. Podremos asustarlos cuando mueran varios de ellos.
Mi hermano y yo estamos armados, muchacho. Con tu contacto
y tu guia podremos hacernos de buena pastay buenafama, llegar
a Khamli como héroes y que todos nos vean como rokarn. Eso
serafécil y formidable. — Optimista.

- Tal vez.

- ¢Yarecuperaste el foco muchacho? - Le pregunta

- Creo quesi.

- Bueno ahora ve y cumple tu trabajo. Pronto llegaremos al
Farallon y hasta donde yo sé es un espantoso lugar para vivir. —
Trata de ser gracioso.

Sesdek |e esta esperando cuando retoma e frente de la caravana. Al pasar
por el carrugje de Fintas, el viejo gordo le sonrie, le susurra que e Farallén
esta cerca. Sesdek |o recibe con una palmada.

- Bienvenido amigo. — Saluda Sesdek.

- Lamento laausencia. — Murmura.

- No te preocupes, ya estés bien. — Replica

- Espero que no vuelva a pasar. — Le dice algo apesadumbrado.

- Tark dice que ese demonio que viste puede hacer estragos en la
mente. Lo miraste alos ojos y eso fue peligroso. Kuira dice que
es un milagro que estés vivo. — Le cuenta.

- No volvera a pasar. — Asegura.

- Zuand asegura que solo un rokar podria sobrevivir alamiradade
estas criaturas. — Extrafiado. — Esunamujer muy guapay extrafia.

- Silosé

- Sigj esmuy confiado. Sin embargo, siempre esté hablando delos
demés'y nunca de é mismo. Me inquieta mucho. — Afirma.

- S, losé

- ¢Crees que lo logremos? — Pregunta.

- ¢Lograr que?— Le responde.

- ¢Cumplir con ese ato contrato? — Termina.
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Thormes miraal piso y no dice nadamas. Louton, bandidos, demonios, todo
se le viene a la mente nuevamente. Se marea y se agita, se algja para no
colapsar, trata de respirar.

El muro del norte
L1P1C2E5
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Reino de Jinvanados — Farallén de faraz
1° vlimh — 12° hahm - 2° thoke — 8° hal —12109 urmak

Al fin la senda se abre por completo, el bosque termina en un hermoso y
arido claro rocoso y con pasturas. Al frente un majestuoso farallon natural,
el Muro del Norte, la Defensa de Jinvanados, € Farallon de Faraz. Todos
rien, festgjan, gritan de jubilo. Los hermanos se abrazan, los amantes se
besan. Fintasle estrechalamano a Thormes. Kuiray Sesdek parten corriendo
hacia e pequefio campamento que yace en la base del farallon y protege la
Unica grieta que permite su ascenso. Un banderin de la reina dorada aun
flamea en €l lugar. Algunos soldados |os reciben. Entre ellos hay un vetian
gue Thormes reconoce.

Este dia es de jubilo, un gestor* recibe a Fintas. Fintas entrega su carga y
recibe su paga, la paga se extiende a sus sirvientesy a su guardian. Thormes
recibe e dinero y se lo entrega a Sesdek para que sus muchachos se
alimenten. Todos se van a la taberna muy felices. El pueblucho esta muerto
amés delos soldados de laReinay unatabernaimprovisada, quien sabe con
quétipo de alcohol. Thormes se dirige a hablar con € vetian.

- Dicen que fue duro. — Comenta el vetian mientras enciende una
pipa

- ¢Como llegaste antes? — Incisivo.

- No podia seguir tu agenda de carretas y descansos, debia
apurarme y tomar atgjos para preparar la mision. — Mientras
fuma.

- ¢Qué hay de los demonios?— Mirando sus dagas'y su arco.

- No son demonios. — Apesadumbrado.

- ¢Qué son esos seres?— Molesto ya

- Tal vez lo sean, nolo sé Thormes. Solo sé que descienden de este
farallén y la Reina Dorada no quiere que avancen a sur. Por ello
iremos a Faraz para buscar su origen y detenerlos para siempre.
— Daunanueva pitada.

- ¢Como sabes que se puede detenerlos? ¢Coémo sabes que tienen
un origen? ¢Quién rayos eres? - Iracundo

- Mi nombre es Auntar. Servi paralareinacomo un soldado. Esta
esmi Ultima mision y me gustaria sobrevivir aella

- ¢Y nosotros, Auntar? - Pregunta

- Tay tus rokarn lo haran también, oi buenas historias de ellos. —
Fumando alin.

- Quiero los detalles de lamision y quiero lamitad por adelantado.
— Se pone serio y le arranca una sonrisa a Auntar.

El pequefio fortin estuvo abandonado por mucho tiempo. La reina nunca
mantuvo tropas en este lugar puesto que el comercio con Khamli y €l norte
siempre fue fluido. Esta construccion ruinosa se usaba como hospedaje de
paso, pero ahora es el refugio de un atado de soldados que estan reparandola
junto con algunos sirvientes de guerra. Latabernaimprovisadaes el corazén
del campamento.

Los festejos se extienden hasta la noche y |a taberna se convierte en un solo
bullicio entre soldados y los mercenarios de Thormes. Algunos bailan, otros
beben. Thormes les alcanza la cena a sus muchachos, con ella un jarro de
cerveza agriade phudule y la paga por adelantado de lamision.

- Coman, beban y duerman. Mafiana partimos a medio dia. — Les
adviertey se sienta.

- T lo harés? - Vocifera Sesdek.

- Claro quesi.

4 Qestor. (Adicion al castellano, pronunciacion: “Qestor”) (Socinomia) (Sustantivo) 1. Cargo
burocrético de reyes y monarcas, que tenian como propdsito cobrar impuestos o realizar transacciones
en nombre de la Corona.
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Generalidades
L1P2C1E1
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Este mddulo de Anarkika®™ est4 inspirado en E1P3C1G5D3E2S1L1
Mercenarios (Original de ANARKIKA Inc.), esta es una edicion especial
para el “Primer encuentro urmakiano Anarkika lanzamiento oficial” o “K1”.
Version: 1.0 (Andrkika®®™ (01072015) Observaciones: @.

Datos de la PAR

Nombre: L1 Mercenarios, edicién especial K1

Codigo:  E1P3C1G5D2E2S1L1

Tipo de PAR:  Cerrada

Tipo de médulo: ~ Unico

Tiempo de juego:  6ha8h

NdeJUs: N1

Cantidad de PJs: 2a6

Creacion de PJs:  Precreados

Puntaje:  1|1j21[2j1

E: E3 Media
SPCs:  Amvisin
CATs:  Todas

multiCATs: @

multiESPs: @

ARQs: @
R: R5
N: N1
DM: 1
DA: @

Antes de empezar
L1P2C1E2
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No se debe olvidar que Anarkika®™ es solo un juego de rol, las aventuras
vividas en él deben ser tomadas como tales, los personajes creados por los
jugadores, solo existen en la imaginacion y no son reales, las situaciones no
estdn basadas en la realidad ni actualidad y no tratan de replicarla ni
explicarla, las acciones descritas no deben intentarse en la vida real, estd
comprobado que el desarrollo normal de este producto en gente
certificadamente habil psicol6gica y fisicamente sana, no produce ningun
tipo de alteracion, es por otro sentido un incentivo intelectual para el normal
desarrollo y crecimiento de la creatividad, el pensamiento lateral, la
competitividad laboral y académica, en forma de entretenimiento sano.

Los personajes, objetos y circunstancias descritos en este libro son
imaginarios y son propiedad de INFINITY industries.

Uso de este libro
L1P2C1E3

Ty —

Este manual est4 organizado en dos partes que‘agrupan capitulos a fines entre
si, ello agrupan episodios a fines entre si y episadios, cada episodio concentra
informacién de un solo tépico descrito lo mas distintivamente posible, el
episodio “Uso de este libro” que explica como debe usarse este libro, el titulo
suele tener debajo un acrénimo o varios para aclarar informacién extra del
titulo para poder eliminar confusiones o filtrar bisquedas al consultarlo,
debajo del titulo (O el acrénimo si hubiese) se tiene el codice numérico como
“L1P2C1E3” que describe el nimero el ndmero del libro (De su grupo,
algunos son Unicos sin embargo pueden aparecer versiones corregidas
futuras del mismo libro), la parte, el capitulo y el episodio en si. Con este
codice podras encontrar cualquier episodio con mas facilidad o interactuar
con tus comparieros JUs con més soltura.

El Juego requiere el uso, manejo y conocimiento de acrénimos los cuéles se
detallan muy especificamente en la siguiente tabla, estos acrénimos se usan
especificamente para los tecnicismos de Anarkika®™, consultese a la
medida de su aparicién.
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Acronimos oficiales

#  Cantidad.
#%  Valor actual porcentual.
A Ataque u ofensa.
AC  Accién compleja.
ACC  Accion.
ACCaut  Acci6n automaética.
ACCcoo  Accién cooperativa.
ACClib  Accion libre.
ACCnor  Accién normal.
ACCpro  Accidn prohibitiva.
ACCref  Accion refleja.
ACCsim  Acci6n simultanea.
ACCsta  Acci6n estandar.
ACE  Acertividad (CRCsec).
ACEarr  Acertividad arrojadiza (subCRCsec).
ACEcom  Acertividad compleja (subCRCsec).
ACEcor  Acertividad corriente (subCRCsec).
ACEest  Acertividad estructural (subCRCsec).
ACEpre  Acertividad precisa (subCRCsec).
ACEsim  Acertividad simple (subCRCsec).
ADPC  Los cuatro puntajes de Atague, defensa, poder y conocimiento.
Al Acierto critico.
AL Alineacion.
ALl  Aliado.
ALT  Altura
AM A meleé.
antFAL  Antifalencia.
antGUA  Antiguarda.
AR  Arango.
ARQ  Arquetipo.
ART  Artista.
AS  Accion simple.
AUT  Autocontrol.
BEN  Beneficio.
BENact  Beneficio actitud.
BENapt  Beneficio aptitud.
BENcos  Beneficio costumbre.
BENdon = Beneficio don.
BENexp  Beneficio expresion.
BENgra ' Beneficio gracia.
BENpot  Beneficio potestad.
BENtra  Beneficio tradicion.
BRI Bribon.
C  Conocimiento o querer.
CAM  Campesino.
CAP  Capacidad.
CAR  Carisma (CRCpri).
CARapa  Carisma apariencia (SUbCRCpri).
CARcau  Carisma caudillismo (subCRCpri).
CARest  Carisma estoicismo (subCRCpri).
CARlea  Carisma lealtad (subCRCpri).
CARlid  Carisma liderazgo (subCRCpri).
CARrea  Carisma reaccion (subCRCpri).
CAS  Casta.
CAT  Categorifa.
CIE  Cientista.
CLA = Clase del personaje.
CNJ  Conjuro.
CON  Constitucion (CRCpri).
CONasi  Constitucion resistencia (subCRCpri).
CONcol ' Constitucion colapso (subCRCpri).
CONinm  Constitucion inmunidad (subCRCpri).
CONreg  Constitucion regeneracion (subCRCpri).
CONres  Constitucion resistencia (subCRCpri).
CONvis  Constitucion visceracion (subCRCpri).
COOmat  Coordenada material.
COOpar  Coordenada particular.
CRE  Crecimiento
CRC  Caracteristica
CRCpri  Una de las CRCs primarias.
CRCsec  Una de las CRCs secundarias.
CRCa  Puntaje actual de caracteristica.
D  Defensa.
DA Desh asistente
DE  Destruccion de puntaje.
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DES  Destreza (CRCpri).
DESape  Destreza apéndice (SubCRCpri).
DEScom  Destreza combativa (subCRCpri).

DEScor  Destreza corporal (SubCRCpri).

DESlar  Destreza larga (subCRCpri).
DESman  Destreza manual (SubCRCpri).
DESmot  Destreza motora (SubCRCpri).

DIN  Dinastia.
DM  Desh maestro.
DN  Dafio a puntaje.
DOT  Dote.
DR  Drenaje de puntaje.
E Era
EJ  Endojuego.
EL  Elementos escolares.
ENE  Energia (CRCsec).

ENEata  Energia atacante (subCRCsec).

ENEdef  Energia defendiente (subCRCsec).

ENEdiv  Energfa divina (subCRCsec).

ENEmag  Energfa magica (subCRCsec).
ENEmas  Energfa masiva (subCRCsec).
ENEmen  Energia mental (subCRCsec).
ESC  Escuela.
ESP  Especialidad.
EST  Estado.
EX  Exito.
EXT  Efectos extras.
EXTneg Efectos extras negativos.
EXTpos  Efectos extras positivos.
EXVinm  Propiedad inmobiliaria.
EXVmon  Montura.
EXVmob  Propiedad mobiliaria.
EXVobj  Objeto o servicio.
EXVveh  Vehiculo.
FAE  Faena.
FAL  Falencia.
FAM  Fama general.
FAMneg  Infamia o fama negativa.
FAMpos  Fama o fama positiva.
FC  Falla cattica.
FEN  Fenémeno.
FODA  Fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas del personaje.
FODAame  Amenazas del FODA.
FODAdeb  Debilidades del FODA.
FODAfor  Fortalezas del FODA.
FODAopo  Oportunidades del FODA.
FR  Fracaso.
FUE  Fuerza (CRCpri).

FUEarr  Fuerza arranque (subCRCpri).

FUEpot  Fuerza potencia (SubCRCpri).

FUEpre  Fuerza presion (subCRCpri).

FUEsos  Fuerza sostén (subCRCpri).
FUEtra  Fuerza traccion (subCRCpri).
FUEvit  Fuerza vitalidad (subCRCpri).

G  Grado.

GAS  Gasto de elementos escolares.
GUA  Guarda.
GUE  Guerrero.
HAB  Habilidad.
HCH  Hechizo.
HEC  Hechicero.
HEX  Hexagono de posicion

HIS  Historia.

inCAP  Incapacidad.

INT  Inteligencia (CRCpri).

INTaph Inteligencia aprehensiva (subCRCpri).
INTapr  Inteligencia aprensiva (subCRCpri).
INTest  Inteligencia estratégica (SubCRCpri).
INTidi  Inteligencia idiomatica (subCRCpri).

INTmag Inteligencia magica (SubCRCpri).

INTpsi  Inteligencia psiquica (subCRCpri).

INV  Inventario.

INVana  Armamento natural.

INVarm  Inventario armamento cognoscente.
INVmin  Misceléneo natural.
INVmis  Inventario miscelaneo.
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J  Jornada.
JU  Jugador.
K Constante categérica actual.
LIN  Linaje.
LINest  Linaje estirpe.
LINfam  Linaje familia.
LINocu  Linaje ocupacion.
LINrec  Linaje recursos.
LIV  Lividez (CRCsec).
LIVeso Lividad esosomética (subCRCsec).
LIVfis  Lividad fisica (subCRCsec).
LIVpar  Lividad parasomética (subCRCsec).
LIVpsi  Lividad psicosomética (subCRCsec).
LIVsom  Lividad somatica (subCRCsec).
LIVult  Lividad ultrasomatica (subCRCsec).
LU  Ley universal.
MAN  Mafia.
MET  Método.
MJ  Metajuego.
MOR  Moral (CRCsec).
MORagr  Moral agresiva (subCRCsec).
MORatr  Moral atrayente (subCRCsec).
MORgru  Moral grupal (subCRCsec).
MORind  Moral individual (subCRCsec).
MORreg  Moral regresiva (SubCRCsec).
MORrep  Moral represiva (subCRCsec).
MOV  Movilidad (CRCsec).
MOVasa  Movilidad asalto (subCRCsec).
MOVcar  Movilidad carrera (SubCRCsec).
MOVesc  Movilidad escala (subCRCsec).
MOVeva  Movilidad evasion (subCRCsec).
MOVpir  Movilidad pirueta (subCRCsec).
MOVsal  Movilidad salto (subCRCsec).
multiCAT  Multicategoria.
multiESP . Multiespecialidad.
N Nivel.
NAT  Naturaleza original o naturaleza.
P Poder.
PA  Personaje asistente.
pA | Punto académico.
PAR  Partida.
PARarg:  Partida argumento.
PARbat  Partida batalla.
PARcam  Partida campafia.
PARinv  Partida inventario.
PARjug  Partida jugabilidad.
PARpod  Partida poderio.
PDE  Poder especial.
PE  Personaje.
PER  Pericia.
PES  Peso.
Pl Pifia.
PJ  Personaje jugador.
PNJ  Personaje no jugador.
POL  Politista.
pP Punto académico practico.
pPC  Punto académico préctico cuantitativo.
pPPQ ' Punto académico préctico cualitativo.
PR Proeza.
PRO . Proficiencia.
PROant  Antiproficiencia.
PROglo  Proficiencia global.
PROnor  Proficiencia normal.
pT _ Punto académico teérico.
pTC ' Punto académico tedrico cuantitativo.
pTQ - Punto académico tedrico cualitativo.
PUO  Profesion u oficio.
R Rango.
RAR  Rareza.
RE  Regla general.
RES  Resistencia del material.
RIV  Enemigo o rival en batalla o campafia.
SAB  Sabiduria (CRCpri).
SABcul  Sabiduria cultural (subCRCpri).
SABdiv  Sabiduria divina (subCRCpri).
SABedu  Sabiduria educacion (subCRCpri).
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SABmag  Sabiduria magica (subCRCpri). (Excepcion):  Aclaracion de excepcion de lo mencionado.
SABmem  Sabiduria memoria (subCRCpri). (Codice):  Sugerencia de complementacion en otro codice.
SABmil  Sabiduria militar (SubCRCpri). (Cita):  Aclaracion de autoria ajena.
SAC  Sacerdote. (Aclaracion):  Explicacion complementaria.
SB __Situacion de batalla. (Tecnicismo):  Informacién técnica complementaria.
SC _ Situacion de campafia. (Rolerismo):  Informacién especifica de la jugada.
SEN  Sentido. (Anécdota):  Anécdota complementaria al tema.
SENamp  Amplificador sensorial.
SENatr  Atributo sensorial. Ademas de todo esto un episodio puede tener imagenes, formulas, tablas,
SES  Sesion. citas, esquemas, mapas, matrices, diagramas, Etc.
SEX  Sexo.
SIM  Simpatia general. Pe rSOHaj es
SPC  Especie.
subCRC  Subcaracteristica. L1P2C1E4
subCRCpri  Subcaracteristica primaria. T———e ’;_?
subCRCsec  Subcaracteristica secundaria.
subSPC  Subespecie.
TAI I:E:tz ronda. Para esta PAR solo se usaran personajes precreados que iniciarn en RSN1
— y se estima que pueden alcanzar uno o mas Ns, se recomienda altamente no
TEC Tecnica importar o crear PJs personalizados o importar otros PJs, pues el objetivo de
TRA  Trasfondo. este modulo es de iniciar la practica de los juegos de rol usando el sistema
TRAneg _ Trasfondo negativo. de Anarkika®™, para ello se recomienda que los JUs sean novatos, incluso
TRApos _ Trasfondo positivo. el DM, sin embargo, esta partida puede ser divertida para JUs maés
TRU _Truco. avanzados. Como DM se debe describir los PJs disponibles y dejar que los
TRUant_ Antitruco. JUs los elijan libremente.
TRUglo  Truco global.
TRUnor  Truco normal. PJs
VAN  Vanidad (CRCsec). Thormes: R5N1GUE
VANapa  Vanidad aparente (subCRCsec). Sesdek:  R5N1BRI
VANest  Vanidad estratégica (subCRCsec). Zuand: R5N1SAC
VANIid  Vanidad liderazgo (subCRCsec). Saij:  R5N1POL
VANmen  Vanidad mental (subCRCsec). Kuira:  R5N1BRI
VANpre  Vanidad presente (subCRCsec). Lurak: R5NIHEC
VANver  Vanidad verbal (subCRCsec). Tark: R5N1CIE
XP  Experiencia.
o  Valor numérico cualquiera o variable (Actual y yuxtapuesto). PNJs
ajejojo Valores numéricos del ADPC. Auntar:| DR312R6N4BRI Asesino
alajojojala  Valores numéricos de la partida. Louto comtin: _ DP8LRSN1CAM
ad4  Cantidad variable de dados de cuatro caras. Louto de manada:  DP95RSN1BRI
ad6  Cantidad variable de dados de seis caras. Louto lider: DP102RSN2GUE
od8  Cantidad variable de dados de ocho caras. Bandido comdn: | DP9ORSNICAM
ad10  Cantidad variable de dados de diez caras. Bandido peligroso:  DP112RSN2GUE
ad12  Cantidad variable de dados de doce caras. Mibrinh tropa:  DP98RSN1CAM
0d20  Cantidad variable de dados de veinte caras. Mibrinh salvaje: _DP124RSN1BRI
ad100  Cantidad variable de dados de cien caras. Mibrinh shaman: _ DP150RSN2HEC
adX  Cantidad variable de dados de cantidad variable de caras: Mibrinh lider:  DP192RSN3GUE
ada  Cantidad variable de dados de cantidad variable de caras.
ada%  Cantidad variable de dados porcentuales con variable de caras. M ISI()n de Au ntar
ada(o-a)  Cantidad variable de dados con variable de caras y zona. L1P2C1E5
adLa  Cantidad variable de dados limitados de cantidad variable de caras. R
ap  Peso en plheihion. ?“’___

at  Distancia en tokeihion.

au  Tiempo en urmakn (Unidad anual no precisa).

av  Tiempo en vlimh.

B Valor alfabético cualquiera o variable (Actual y yuxtapuesto).

Bs  Pluralizador de acrénimo.

La primera parte del libro es un fragmento literario original de Anarkika®™,
la segunda es un manual técnico muy resumido para poder usarse como
manual de consulta y jugar este médulo Unico, se divide en cuatro capitulos
y se recomienda que solo los DMs tengan acceso a ellos, sin embargo, el
L1P2C3 puede ser hojeado libremente por los jugadores.

No se lea este libro de principio a fin, es. lectura tabulada por lo que este
manual es de consulta y no requiere ser conocido de principio a fin por los
JUs, si se planea narrar y ser DM, es aconsejable que se le dé un profundo
estudio y se lea todos los episodios.

informacion

En los episodios pueden aparecer estos casos de

complementaria:

Acrénimos oficiales

Subtitulo:  Subdivision del cédice.
Sub-denominaciones:  Variables interiores del contenido.
Nota al pie'?  Informacion rolérica coloquial.
Nota al pie*?  Descripcion detallada de un concepto nuevo o renovado.

(Pronunciacion):  Aclaraciones idiomaticas suplementaria.
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Si bien la mision que Auntar le asigna a Thormes ya es conocida por él, es
prudente que el DM la explique antes de iniciar la PAR a todos los PJs de
modo MJ, esta primera conversacion sera vital puesto que el DM entablara
la primera descripcion e interaccion con sus PJs y fundara el ritmo de la PAR.

Thormes y sus mercenarios deben llegar a la cispide del farallén usando las
escalinatas que los soldados y sirvientes de la reina estan construyendo,
luego de rebasarlos, deben usar la grieta natural para seguir ascendiendo, es
segura para escalar puesto que servia de ruta para los comerciantes, pero con
cuidado porque pueden haber bandidos, luego se debe escalar por el farallén
por una escalinata precaria construida por los viajeros, se dice que horribles
mibrinhn atacan a los viajeros por ahi. Al llegar a la cuspide se debe buscar
el nido de estos seres y ahi sera donde nos juntaremos, la paga se mantiene.

Auntar también debe advertirle que estos seres malignos que deambulan, los
ancianos los llaman “Mibrinhn” (Pronunciacién: Migrin), son una especie
de nifios que fueron malditos por los dioses obscuros. Nadie sabe con
seguridad su origen.

Inicio de la partida
L1P2C1E6
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El inicio de la PAR debe ser un EVE elegido con cuidado por el DM, puesto
que ello determinara la identidad de los PJs y el curso que vayan a tomar,
para ello se tienen las siguientes opciones, se debe aclarar que se puede
personalizar alguno extra, pero es muy importante que los PJs, no se
aventuren de vuelta al bosque de faraz mostrandoles peligro, y recordandoles
que la mision de Auntar es subir por el farallon.

Inicios posibles
Bebiendo en una mesa: Un clésico y funcional inicio es situar a los PJs en una mesa de la improvisada
taberna del campamento de la reina, esto ayudara a que los PJs se conoczcany puedan interactuar
dentro de juego o fuera de él. Para ello se debe aclarar que los PJs ya estan con un gran plato de comida
y bastante bebida en la mesa, cortesia de Thormes y su pago como escolta del sefior Fintas. Es buen
momento para aclarar cuanto dinero tiene cada uno.

Paseando en el campamento: Un gran inicio puede ser un paseo nocturno por el campamento, para
elo se debe recordar que el campamemto esta asentado en las viejas ruinas de un fortin, otrora usada
para resguardar el norte, ahora simplemente es un conjunto de improvisados habitaculos, la taberna en
el centro donde antes era el torreén, las barracas donde antes estaba el salon comedor, la cocina y
despensa donde antes estaba la atalaya y donde yace la derruida barraca se improviso un establo, se
debe evitar que los PJs consigan monturas pero se puede permitir abrigos extras y vituallas.

Investigando el bosque de faraz: Un inicio mas siniestro puede ser en los linderos del bosque al sur
del campamento, describiendo lo lobrego y peligroso que se ve, es posible que este inicio mueva a los
PJs rapidamente a los dos casos anteriores, en cuyo caso se usara esos paradigmas, pero si deciden
aventurarse al sur, manada tras manada de louton les ensefiara que es un callején sin salida.

Investigando la escalinata: Al noroeste esta la precaria palizada del campamento que protege la
entrada a la escalinata que los sirvientes de la reina construyen para mejorar el paso, dejarlos iniciar
en este lugar puede alentar a los PJs valientes a iniciar mas temprano la mision, recuerdese que Auntar
sugirié que es mejor partir al alba.

Lugares y escenarios
L1P2C1E7
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Los lugares y escenarios si bien son muy especificos y limitados, se han
resumido a las siguientes opciones para facilitar el trabajo del DM vy las
descripciones, asi se pueden concentrar los eventos estratégicamente. Se
debe aclarar que los lugares estan organizados cronolégicamente en forma
de ascenso de los PJs hacia la clspide, pero que no necesariamente debe
mantenerse esta formacién. Recuerdese que los escencArios descritos sirven
para usar correspondientemente los EVEs posibles.

Lugares y escenarios
Campamento de la reina: EI campamento con soldados y sirvientes, el bosque de faraz al sur,
infestado de louton hambrientos, la palizada que resguarda la entrada a las escalinatas y la explanada
descampada en semiluna que rodea al sur de las ruinas, el campamento es cémodo y seguro.

Escalinata en el farallén: Los sirvientes construyeron ya bastante tramo de comodas escalinatas
que ascienden en el farallén, sometiendo la rugosidad agreste de la grieta, pero su zigzageante
sentido puede servir para buenos sitios de emboscadas.

La grieta del risco: Las escalinatas eventualmente terminan y dejan ver el rudimentario ascenso por
la grieta, no es dificil, pero tampoco ayuda con las monturas o las pesadas cargas, lugares de peligro
y embosacada son mas comunes.

suelen tener un proposito fundamental como iniciar una SB o evitarla,
mostrar una ACCsta u obtenerla, mostrar un RIV o tener que enfrentarlo,
como DM se debe decidir cuando usarlos y en qué momento.

EVEs
Festejo en la taberna: Es posible que los PJs pierdan demasiado tiempo en la taberna, para ello es
aconsejable iniciar un desenfrenado festejo entre soldados, sirvientes de guerra y mercenarios. Esto
puede manejarse somentiendo la voluntad de los PJs con galantes invitaciones a jarros ajenos de
cerveza y sucumbir a la ingesta de bebidas alcohélicas, esto llevara inevitablemente a la mercena hacia
el alba para la partida de la mision.

Conflicto en la taberna: Uno o mas PJs podrian intentar iniciar una escaramuza con los soldados o
los sirvientes de guerra, tal vez tratando de robar monturas, timando en la taberna, actuando
deliberadamente insolente o simplemente buscando entrenamiento, para ello se debe usar el galante
carisma de los soldados o la humilde actitud de los sirvientes para mitigar ello, si nada funciona
siempre se puede usar a Auntar para someter cualquier alocada o suicida idea.

Partida hacia la escalinata: Sea en la noche o al alba, lo PJs partiran hacia la escalinata y tratar de i
iniciar su escalada, pero se debe usar un ceremonioso momento y narrar lo compungidos que estan los
soldados al despedirse como si en la cuspide del farallén solo habria muerte, se debe hacer un pequefio
acto de despedida perpetrado por los soldados vy sirvientes, haciendo notar su tristeza y cerrando la
palizada tras su partida. En cado de que los PJs decidieran evadir la mision, se debe usar sutilmente
unos louton para amedrentar su idea

Conflictos en la escalinata: Cada nuevo zigzag de la escalinata abre la posibilidad a nuevos
encuentros con bandidos o moradores de estos lares, en caso de que los PJs esten avanzando
desenfrenadamente hacia arriba se puede usar el cansancio para ralentizarlos o incluso una emboscada
con algunos bandidos servira para desacelerar su impetu o mejor aun, afianzar sus lazos de mercena.

Pelea en la escalinata: En caso de una pelea en las escalinatas es mejor solo usar bandidos comunes
0 hasta bandidos peligrosos, la pelea no necesariamente debe terminar en matanza, los bandidos son
cobardes y pueden huir dandoles la victoria a los PJs.

Entrada a la grieta: Al iniciar la grieta se puede mostrar algo de peligro al intentar trepar en ella, si
bien no requiere tirada alguna para trepar, se puede mostrar el peligro pidiendo EX en AS Desplazarse
(RE Modificadores circunstanciales) y causando algo de DN, DNmas1d100 en caso de caida
pedagégicas 0 DNmas2d100 en caso de caidas graves.

Problemas en la grieta: Més alla de las posibles caidas, se pueden usar algunos bandidos extras para
causar problemas, si es el segundo ataque ya se puede mostrar mas violencia y desenlaces mortales,
los bandidos pareceran mas temerarios.

Arboleda en la grieta: En la arboleda se puede usar bastante misterio, algunos cadaveres
despellejados, tétemes de mibrinhn o vestigios de violencia para asustar a los PJs, si se tiene tiempo
de sobra se puede usar una escaramuza combinando bandidos y louton o mibrinhn y louton, esto podria
forzar a tener nuevas teorias a los PJs, si se sale de control el combate y los PJs estan en mucho peligro,
se los puede auxiliar con una aparicion fugaz de Auntar.

Misterio en la grieta: Despues de deambular en la arboleda eventualme te los PJs decidiran continuar
su escalada y en este momento se debe mostrar una escritura precaria de advertencia que ensefie el
siguiente mensaje escrito en sangre: “Solo muerte haber para aquellos que trepar”. Esto deberia ser
suficiente para alentar a los PJs a subir la mitad final del farallon. Se debe aclarar que las escalinatas
y la grieta son la tinica forma de subir.

Escalando el farallon: Lo mismo que antes se puede mostrar peligro al ascender y cambiar a la AS
Trepar, pero usar BONs para evitar demasiadas caidas de los PJs, arguyendo que los viajeros
improvisaron peldafios, pisaderas y troncos incrustados en las rocas.

Conflicto en el farallén: En caso extremo de que el ascenso haya sido muy afortunado y répido, se
puede usar este momento de posturas incomodas para mostrar algunos mibrinhn y pelear contra los
desfavorecidos PJs, algo sutil y breve.

Llegada a la planicie: En la planicie se debe alentar en los PJs ACCs que demuestren que la planicie
no tiene nada interesante mas que un enorme foso al norte, se debe hacerles perder el tiempo para que
formulen la teoria de que el nido de los mibrinhn esté en ese foso. Se debe aprovechar de describir el
gran panorama que Thormes recorrié desde el sur.

Pelea colosal en la planicie: Una vez esten dispuestos a marchar al foso o se haya fracasado con la
perdida de tiempo en la planicie, se puede lanzar un gran azote de mibrinhn, este EVE puede usarse
como una cruenta batalla y un prematuro final para los PJs. Masacrados por mibrinhn o lanzados por
el precipicio es un buen final para un PJ.

Arboleda entre las rocas: A media altura del ascenso aparece un peculiar espacio, una extrafia
galeria natural concava a acumulado agua y tierra fertil en medio de esta gigantesca roca, un
pequefio bosque se ha formado en ella.

Arboledaen el foso: En la majestuosa arboleda se debe dejar deambular a los PJs hn rato, encontrando
grotescos cadaveres de soldados, bandidos, campesinos e incluso louton, para que noten que su teoria
podria ser verdadera.

Escalada final: Alejarse del pequefio terrario lleva a la escalada final por la grieta, en esta escalada
se debe usar toda la fuerza y destreza para evitar caer en desgracia. El acsenso es muy inclinado y es
inevitable usar pies y manos, sin embargo, se puede pelear con algo de dificultad.

Emboscada en el foso: Eventualmente y procurando que esten todos juntos lanzar otro azote de
mibrinhn para intentar exterminar con los PJs, esta vez usar un shaman con ellos, este puede ser sin
duda el inevitable final para los PJs.

Planicie final: Al terminar el acsenso se llega a una amplia terraza rocosa que deja ver el basto
cielo, la inmensidad del bosque de faraz y en el horizonte lejano, el mar de Jinvanados, esta planicie
se extiende de este a oeste sobre el pretil del farallon.

Entrada al nido: En caso de victoria se dejara ver la entrada a la cueva de los mibrinhn, este nido
estara obscuro, pero se puede asumir que alguno lleva antorchas, en caso de que no las hayan
conseguido, unos hongos fluorescentes tambien pueden servir, se debe mostrar precaria iluminacion.

Arboleda en medio de la roca: La planicie rocosa se extiende indefinidamente al este y al oeste, al
norte también, pero en medio se encuentra una peculiar hondonada que, como la anterior arboleda,
ha capturado tierra fertil y agua, sin embargo, esta fosa es enorme, creado un tremendo maceton, es
follaje denso lo que no permite ver que o oculta en su interior.

Nido de los mibrinhn: En medio del macetdn se encuentra el-ingreso-natural a una hiimeda y
sinuosa gruta, hiede y es reshaladiza, osamentas de personas dan a entender que es la guarida de los
mibrinhn. En el fondo existe una amplia galeria donde esta el nicleo de los mibrinhn'y la entrada
perdida del palacio de Zarim.

Eventos de la partida
L1P2C1E8
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Los EVEs de la PAR son formas resumidas que el DM puede usar para
organizar la aventura facilitdndole tener el argumento en las manos al mismo
tiempo que tiene la libertad de decidir que EVESs usar, cuando usarlos y si
debe usarlos o no, también puede crearse nuevos EVEs pero en este médulo
se recomienda no personalizar ninguno para evitar que los PJs requieran
nuevos recursos que el médulo no contempla y perder el propésito principal
del mddulo que es, iniciar a jugadores novatos en el sistema. Estos EVEs
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Obscuridad en el nido: La obscuridad puede describirse con comodidad o en caso de haber tiempo,
algunas andadas de mibrinhn extras.

Pelea final en el nido: Al final en la galeria principal y en funcion al tiempo de SES, se puede mostrar
al lider mibrinh con algunas tropas y algun shaman asistente, dependera que tan radical ze quiera ver
la batalla, en caso de premura solo se debe entregar al lider.

El lider de los mibrinhn: La pelea solo con el lider se puede dejar para el final con los PJs que hayan
sobrevivido, en este caso se debe mostrar el sadismo y talento del lider para el combate, pero si los
PJs logran urdir como matarlo, no se debe forzar su supervivencia, sin embargo, si cometen errores
tacticos, se debe masacrarlos sin misericordia.

El secreto de Auntar: Al momento que el ultimo PJ este por caer o ello hayan derrotado al lider,
aparecera Auntar para agradecerles y felicitarles, mientras discursea y paga, los PJs deberan notar que
atrés de la porqueriza de los mibrinhn se vislumbra un altar dorado, una especie de puerta labrada de
oro o algo similar, auntar mencionara que esa puerta no es asunto suyo y que el debe seguir solo por
alla, que su deber ya fue cumplido, encontrar la guarida. En este momento se termina la PAR dejando
la posibilidad personal al narrador de continuar esta aventura. Se puede usar los manuales estandares
para ello o el manual completo de este modulo, no esta edicion especial del K1.

Inventario
L1P2C1E9
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Para esta PAR el INV que los PJs pueden obtener es muy limitado y por ello
es que se debe cuidar mucho en la forma que este se entregue o presente,
tratdndose de ensefiar la dificultad de hallarlo, su costo, su rareza, su valor
en medio de un paramo desolado y que los PNJs no lo entregaran facilmente.

INVs
N2INVarm Espada militar de soldado: Esta espada se podra conseguir negociando con algin
soldado de la reina y demostrando algo de buena conversacion, sera mejor mostrarse esquivo, el
arma requiere PER, otorga 10+1|10+1|5|1 y causa DNfis1d20+2+P.
N2INVarm Ballesta de soldado: Esta espada se podréa conseguir negociando con algtin soldado de
la reina y demostrando algo de buena conversacion, sera mejor mostrarse esquivo, el arma requiere
PER, otorga 14+1|2|10+1|1 y causa DNfis1d12+1+P.
N1INVmis Cuchillo de bandido: Se puede saquear a los bandidos y obtener esta arma, no requiere
PER, otorga 1|1|0|0 y causa DNfis1d4+P.
N1INVarm Lanza de mibrinhn: Se puede saquear a los mibrinhn y obtener esta burda arma,
requiere PER, otorga 8+1|8+1|2|0 y causa DNfis1d8+1+P.
N1INVarm Escudo abandonado: Se puede recolectar esto de los cadaveres, requiere PER, otorga
0]10+1/0|0 y causa DNfis1d2+1+P.
N1INVarm Yelmo abar)donado: Se puede recolectar esto de los cadaveres, no requiere PER,
otorga 03]0|0 y causa DNfis1d2+P.
N1INVarm Hacha abandonada: Se puede recolectar esto de los cadaveres, requiere PER, otorga
18+1|1]20|1 y causa DNfis1d100+10+P.

Acciones estandares
L1P2C1E10
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Para esta PAR las ACCsta que los PJs pueden obtener son muy limitadas y
por ello es que se les debe explicar el momento y la forma que pueden
conseguirse. Lo que se omite del sistema convencional, se recomienda
mantenerlo fuera para no complicar el aprendizaje de todos los novatos.

ACCsta
TRUs: Se otorgara un Nuevo TRU cada vez que alguno de los PJs suba de N, siguiendo el sistema
convencional, es decir, si el PJ sube de N1 a N2 entonces recibe un nuevo TRU del listado de su
CAT, descrito en el capitulo siguiente.
BENSs: Se otorgard un Nuevo BEN cada vez que alguno de los PJs suba de N, siguiendo el sistema
convencional, es decir, si el PJ sube de N1 a N2 entonces recibe un nuevo BEN segin el tipo que
corresponda, descrito en el capitulo siguiente.

XP disponible
RIVs:  Segun tabla de cada RIV, ver el capitulo final

Liberar la arboleda en la grieta: ~ XP+100
Liberar la planicie: ~ XP+200
Eliminar los enemigos del nido: ~ XP+300
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CAPITULDO 2

“LA MECANICA”
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Generalidades
L1P2C2E1
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Este médulo de Anarkika®™ usa una dificultad muy baja para poder iniciar
alos novicios en € sistema, es por ello que se usara unaadministracion muy
superficial del personaje, es por ello que e DM debe analizar con mucha
calma este capitulo, puede decidir aumentar la administracion del PJ, pero
no se recomienda dada la naturaleza de este modulo. Versién: 1.0
(Anérkika®®™ 01072015) Observaciones. @.

Categoria
CAT
L1P2C2E2
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Cualquier persona, criatura viviente, animada o que posea un minimo de
voluntad (Seaun PE), tieneimplicitamente una CAT (O tal vez més deuna),
algo que la define en sus actividades, algo que define su paso como ser
existente por € universo, para lo que es originalmente capaz, por gemplo
criar ganado o pescar o tejer lana o programar en ordenadores o curar
animales o simplemente ver television en un sofatodo € dia, con cualquiera
de estas actividades u otras las posibilidades son infinitas, cada ser en €
universo sea persona o criatura tiene una CAT muy definida de lo que es
capaz de hacer, pero en la concepcién de las LUs de Anarkika®™ la CAT
de todo se divide en dos partes primordiales muy importantes [lamadas:
arkar, todos aquellos capaces de desarrollar actividades que no involucren
conflicto o combate sino méas bien progreso, tranquilidad, arte, construccion,
paz, Etc., y rokar, todos aguellos quetienen laavidez innata parael combate,
la mente ambiciosa y la capacidad de transformarse en leyenda,
generalmente tienden a ser los responsables o culpables de los cambios, los
grandes éxitos, las catéstrofes, |as noticias que vemos u 0imosy por supuesto
la historiamisma. Los arkarn son los més, gente que vemos adiario llenando
las calles, gente acostumbrada a la rutina y a trabajo, prescindible
individualmente para la historia y muchas veces para € presente, muy
comunes y con potencial tan comin como ellos mismos, estadisticas, €
sustrato firme y comin de toda civilizacién. Los rokarn en cambio son
escasos, cas siempre son tan pocos en cada generacion que todos son
conocidos, son los que sobresalen del resto, son personalidades, aquellos que
hacen grandes cosas o terribles, generales de gjércitos, presidentes, lideres,
cientificos que cambian lahistoria, grandes héroes de guerra, atletas, grandes
criminales, grandes genios, seres fuera de lo comin, personas poderosas o
misteriosas, los vemos todos |os dias en los titulares de los periodicos con
los titulos confusos como excéntricos, locos, famosos, criminales o
renombrados personajes. Si bien son muy pocos, generalmente equivalen a
su tiempo y a su época, tienen la capacidad de trascender en la historiay de
una u otra forma captan nuestra admiracién. Dentro de esta clasificacion
binaria general se encuentran inmersas nueve categorias.

Para este madulo los JUs elegiran un PJ con una CAT predeterminada, su
decision puede ser valorada a partir de la misma

Lyco
LYC
L1P2C2E3

?ﬂ’—__

[T ]

Desconocido — Anénimo

Los dias pasan con indiferencia para el viejo vagabundo del callejon, el ayer
y e mafiana no presentan mucho interés, ni siquiera le preocupa saber si
conseguiraalgo parallenar € estbmago. Los dioses, lagloriay las aventuras
son parad solo un recuerdo de suefios delanifiez, irrealidades que no existen
en su mundo de podredumbre y hambre. A su arededor la gente pasa sin
percibirlo, su vida es un constante fluir de miradas vacias y de gestos de
disgusto. Un nuevo amanecer surge lentamente, se arrastra nuevamente de
su rincon hacia la luz tenue que se logra escurrir en e calején, para
enfrentarse al largo diade miseria. Para él, € continuar viviendo es un tema
innecesario de tomar en cuenta, paraél eslo mismo si mafiana despiertao s
no.
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Concepto: Un LYC es un tipo muy peculiar de arkar ya que muchos JUs
aseguran que su existencia es tedrica o simplemente nadie puede determinar
su existencia ya que casualmente la principal funcion de un LY C es pasar
desapercibido, s alguien pudiera observarlo como tal ya no podria ser
considerado un LY C sino simplemente un CAM en estado de vagabundez,
soloun LY C puede dar fede su existenciay solo parasi mismo, eso significa
que esta CAT es el edabon entre la existencia de los PEs como tales y 1o
inerte, los LY C obviamente no son recomendables para ser jugados por o
expuesto anteriormente, su Unica funcion es como un tecnicismo MJ o una
leyenda EJ. Versién: 1.0 (Anarkika™ 01072015) Observaciones: @.

Campesino
CAM
L1P2C2E4
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“La felicidad esta en las cosas simples”
Cultura solhuk — Adagio popular

Concepto: El campesino ve pasar marchando € sin fin de tropas que se
dirigen alaguerra. Detiene su hoz por un momento y pensativamente medita
en cuales podrian ser |os motivos para que un hombre decida llevar esavida
efimeray arriesgada. Sacudiendo en descredito su cabeza, sonriey vuelve
nuevamente a sus segar sus cultivos de phudule. Yaes casi de noche, y de
debe alin caminar varias horas para poder llegar, hambriento y cansado a su
hogar, para poder luego descansar y nuevamente recomenzar su rutina. Su
hogar que es la recompensa de su ardua labor, a poder oir las risas de sus
nifios, a escuchar las constantes quejas de su amada esposa, eso es o
importante, lo que hace que todo valgala pena.

El CAM cumple con las tareas més smplesy es casi invisible, sin embargo,
es la pieza que pone en funcionamiento a la enorme maquinaria universal, y
sus deberes intervienen en la supervivencia de todas las demés categorias.
Estilo: Natural. Version: 1.0 (Anarkika™ 01072015) Obser vaciones. @.

Artista
ART
L 1P2C2E5
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“El arte es sentimientos, buenos y malos”
Presentacion de la estatua del Emperador — Koraldth el bondadoso

Concepto: El campamento militar se alza en medio de una gran llanura, a
pocas horas de la ciudad fronteriza de Andil. Los soldados se arremolinan
frente alas hogueras, todos saben que posiblemente esta sea su Ultima noche
sobre la faz de latierra, la batalla de mafana sera cruentay sin cuartel. La
tensién cas puede cortarse con una espada, se observa la pesadez y
preocupacion en todos los rostros; excepto uno, un individuo vestido muy
pintorescamente, se acerca a una de las hogueras, mira sonriente a todos los
que lo rodean, inmune a depresivo entorno a su alrededor, y raudamente
abre un pequefio envoltorio que llevabajo su brazo y un laid aparece en sus
manos. Toma asiento cerca del fuego, y sin ningun tipo de introduccion
comienza suavemente a cantar unaantiguacancion de campafia. Al principio
los soldados lo miran indiferentes, pero a medida que la cancién avanza,
lentamente més gente comienza a acercase a la hoguera. Los rostros
empiezan aperder poco apoco su seriedad eincluso algunasonrisacomienza
a brotar. Al cabo de medio vlimh, lo que antes parecia un cementerio se ha
convertido en una multitud de gente riendo, aclamando y cantando. El artista
sonrie para si mismo, porque sabe que ha cumplido su misién, brindarles a
estos guerreros a punto de marchar un poco de alegria en sus Ultimos
momentos.

En los momentos més sombrios y en los més alegres, las tonadas arménicas
y dulzonas de un bien dotado ART se dejan oir através de ladistanciay la
obscuridad, |as tabernas se llenan de sus historias y su misica se convierte
en un oasis paralas penurias delas guerras y lasjornadas delos mercenarios,
el ART recoge la alegria de las penasy la tristeza de la algarabia, la adapta
y la transforma en entretenimiento. Estilo: Natura. Version: 1.0
(Anarkika™ 01072015) Observaciones. @.

Bribon
BRI
L1P2C2E6

?ﬂ,—__




Mercenarios, edicion especial K1 — Parte 2 “El médulo” — Capitulo 2 “La mecanica”

“Las reglas se hicieron para doblarse”
Todo BRI en €l universo — Casi una ley universal

El vigie ha sido largo e insoportable, vigjar con estos mercenarios ha sido
una verdadera pesadilla, son demasiado groseros y sucios para € gusto
personal del delicado sefior Bidian, todo sea por capturar al maldito asesino
de su hijo, piensa. Cuando estos mercenarios acaben con ese miserable, este
suplicio habra valido la pena. Se levanta del largo hypersuefio con mucha
dificultad, deambula algo aturdido por la nave, parece que ninguno de ellos
esta en pie pues la nave esta libre de sus improperios y su ruidosa misica,
llega hasta la cama de hypersuefio de los mercenarios, pero todas estan
vacias, se dirige a puente dispuesto a gritarle a alguien por no haberlo
despertado, seguramente ya esta cercadel planeta Ishtar, pero e puente esta
silencioso y la nave aun en piloto automatico, desconcertado se acerca hasta
la silla del capitén, cuando estd a unos pasos descubre a un misterioso
amivisi, “Hola Bidian” le dice, “Matar a tu hijo era solo una parte del
trabajo...”.

Concepto: Sin duda e més abundante y peculiar tipo de rokarn es e BRI,
ha especializado su cuerpo y sus talentos para poder sortear los peligros y
enemigos con agilidad y astucia, acttiacon premeditacion, alevosiay ventaja,
siempre sale bien librado, usa més la mafia que la fuerza, sabe cuéndo
aniquilar y cuando huir, cuando fingir y timar, cuando asaltar y cuando
tender una trampa, los BRIs tienen de su lado siempre la astucia y una &gil
inteligencia para librar los obstaculos, su poderio nace de romper las reglas,
pues para eso fueron hechas, manejan las debilidades de sus enemigos como
sus propias fortalezas, para encontrar en ellas su ventaja, selos encuentraen
los tugurios y mercados negros, tratando cosas robadas e interesantes pero
también en los elegantes salones y en los imponentes bancos para poder
estudiar futurosy jugosos botines, les gusta estar entre gente muy misteriosa
y a veces peligrosa pues la curiosidad es su més grande rasgo, acumulan
todos los tipos de recursos para nunca quedarse cortos de ellos, sean
rokarianos, bélicos, econémicos, misticos o cualquier otro. Estilo: Natural.
Version: 1.0 (Anarkika™ 01062013) Observaciones: @.

Guerrero
GUE
L1P2C2E7
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“La paz requiere guerra”
Bulag - Al final de la cruenta guerra de Khamli

Las hordas de refuerzo del enemigo se abalanzaban hacia la posicion de los
efimeros conquistadores, todo estaba perdido, eran muy pocos, muy pocas
municiones, muchos heridos y muchos huecos que cubrir en € frente, el
comandante mordi6 su cigarro y ordeno retroceder todos hasta el corredor
que formaban las ruinas de la calle Thwasom, dispuso a todas las fuerzas
atrasy al frentey é sedirigi6 a frente de todo, hace horas que los asedian,
e enemigo es brutalmente masacrado y sus bgas se cuentan por docenas,
pero sus ndmeros son muy superiores y € final es indludible. ¢El
comandante? Aln esta vivo al frente peleando sin retroceder, sangra por una
docenade heridasy esta exhausto, los enemigos titubean al ver € circulo de
muertos a su alrededor, no parecen creer como alguien puede seguir Vvivo
luego de perder tanta sangre y no darse cuenta de que ya todo esta perdido.
Eslavoluntad de un guerrero.

Concepto: Lasegunda CAT rokariana es sublime en esenciay muy sencilla
en estructura. Los GUES son persongjes que basan su poder en la potencia
de su musculatura, la buena salud, la mente clara, la voluntad metdlicay €
duro entrenamiento, mangjo y técticas de combate para accion y batalla en
general, dependen de su valor pero también de la comunidn que tienen con
Sus emociones y espiritu, poseen una exuberante gama de emociones puras
y admirables (Tal vez més que cualquier PE), siempre estén prestosy listos
para el combate, prefieren resolver los problemas con la velocided y la
radicalidad de la violencia (Aunque es una solucién més salvaje y menos
civilizada, en resumidas cuentas es mas corta y facil en costos de vidas y
sufrimiento), disfrutan comandar ejércitos o dirigir ataques concretos muy
audaces, siempre estan fanfarroneando de su poder, aptitudes para los
deportes y proezas fisicas y corgje. Aunque también pueden ser PEs dignos
de admiracién total, jamas dan un paso atrasy su fuerza fisica vade la mano
de su extremo valor, les encanta e entrenamiento de cualquier forma bélica
con armas o sin ellas, un GUE es una persona habitual mente involucrada en
la guerra o conflictos violentos, en muchas sociedades, los GUEs
generalmente forman un clan entre ellos, aunque en una guerra, los CAMsu
otros PEs también pueden ser llamados para pelear. Estilo: Natural.
Version: 1.0 (Anarkika™ 01072015) Obser vaciones: @.
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Sacerdote
SAC
L1P2C2E8
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“La voluntad de los dioses es digna de amar y temer”
Hades - Primeras ensefianzas

Las cosas estan mal en esta parte del reino, la ayuda no llega hace tiempo,
muchos dicen que laguerra contindiaen el lodaz, otros dicen que laepidemia
acabo con la guerra, algunos trovadores cantan que |os reinos de esta region
han caido completamente presas de los saqueadores y los malhechores, €l
pueblo esta repleto de campesino sin tierra, refugiados de la guerra, heridos
de las batallas de ella, enfermos, huérfanos, pero aln conserva sus guardias
y € sefior del pueblo alin camina dtivo entre las tiendas improvisadas,
realizando curaciones y milagros para levantar € animo, &un llena €
estémago y €l espiritu de los feligreses con la palabra e los dioses, todos lo
aman, respetan y temen, todos trabajaran hasta morir para cuidar el pueblo,
todos alzaran las almas para proteger a su benefactor, porque a veces no es
necesario unamultitud parapoder traer aivio, avecesun siervo delos Dioses
es suficiente para brindar un hélito de esperanza a la gente.

Concepto: Un SAC es un devoto PE que ha dedicado su vida a honrar y
respetar a los dioses (Sea cua fuere la jurisdiccion de ellos, merecen ser
amados'y respetados por el solo hecho de ser dioses), se ha convertido en e
representante del poder divino de ellos, es un emblemético ser rodeado de
poder divino y milagros, valiente y decidido siempre esta4 en pos de las
misiones o cruzadas encomendadas por |os dioses, es un orador y fanético de
ellos, de sus mandamientos, de sus reliquias, de sus rituales, de sus
ceremonias y sacramentos, de sus devotos y feligreses, de sus avatares y
profetas, de la religion que circunda a cada dios en general. Les rezay ora
todo € tiempo, encomienda, justifica y agradece todo cuanto ocurre y la
fidelidad alas deidades o transformaen un poderoso canal del poder divino,
usa el poder y las capacidades otorgadas por las deidades para hacer respetar
su palabra, paraingpirar amor'y temor en los feligreses, proteger alosfieles
y castigar a los impios, un SAC es un rokar fanético de las deidades y sus
religiones y es de ellas que obtiene su verdadero poder ilimitado. Estilo:
Natural. Version: 1.0 (Anarkika™ 01062013) Obser vaciones. @.

Politista
POL
L1P2C2E9
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“El universo tiene un centro, yo”
Jimay — El talentoso POL

La situacion es tensaen € edificio, todas las medidas de seguridad han sido
desplegadas, todos los niveles se encuentran custodiados. El lider del cartel
delictivo duerme tranquilamente en sus gposentos, confiado en sus
protocolos de seguridad y en sus matones a sueldo. Uno de los guardias,
firme eimpavido rompe su vigilanciay sacaun cigarrillo, al acercar laflama
de su encendedor al rabo cortado una ligera brisa apaga la llama. El lider
paseatranquilamente en un suefio placido, en su suefio no tiene competencia,
es e rey de su ciudad y todos | os veneran, stibitamente su suefio comienzaa
cambiar, aoscurecerse, todo comienzaatornarse de un color grisy de pronto
s consci ente de que esta sofiando, pero ya no es su propio suefio. De pronto
ve una forma materializarse ante él, y una tenue voz que le dice: “Llego el
momento de vengar a mi familia, llego tu momento de pagar tus deudas”. El
guardia parece sentir o intuir algo, y entra de golpe a la habitacion de su
empleador. R&pidamente acciona la alarma y desesperado se pone a gritar.
Su lider yace en un charco de su propia saliva, con los 0jos completamente
en blanco, con unamueca contorsionada de terror en su rostro.

Concepto: Los POLs son temibles dominadores de la mente y los poderes
infinitos atrapados en ella, ensimismados y vanidosos seres que no e temen
a nada més que la verglienza de perder su poder, contralan su mente y la
mente de sus débiles oponentes, temibles y silenciosos. Estilo: Natural.
Version: 1.0 (Anarkika™ 01072015) Obser vaciones: @.

Hechicero
HEC
L1P2C2E10
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“Todo es parte de la magia”
En la primera peregrinacion de la luz— Derionok Fas

Todos es en el pueblo son testigos silenciosos de sus proezas, sienten un
extrafio orgullo y un inofensivo miedo con uno de sus vecinos, € extrafio
habitante de la colina es tan propio del lugar como lo es el panadero o €
herrero, solo quealaenlo alto de su retorcidatorre, él practicalahechiceria,
nadie se queja cuando usando su tremendo poder les ayuda con € clima, las
cosechas, los bandidos que pululan por la region, las bestias que espantan a
los viajeros o encuentra a los nifios que se extravian en € bosque, se quejan
porque a veces en las noches extrafias explosiones |os despiertan, se quejan
porque sus extrafios sirvientes a veces no distinguen las calles de las casas,
Se quejan porque a veces la magia desborda a apacible HEC, pero uno no
escoge a sus vecinos como dice € refran, y si bien € vigjo Ben esmolesto a
veces, es también una buena persona.

Concepto: Los HECs son poderosos usadores de lamagia, la convocan para
desencadenar constructivosy destructivos efectos mégicos sobre sus aliados
y enemigos respectivamente. Conocedores de lo esotérico y hébiles con €l
misticismo. Estilo: Natural. Version: 1.0 (Anarkika™ 01072015)
Observaciones: @.

Cientista
CIE
L1P2C2E11
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“El universo contiene todo, la ciencia contiene al universo”
A sumejor amigo Kaos— Aph el Emperador

Hace horas que los mercenarios estén atrapados en la caverna, € enorme
morador gusano no los dgjara ir, sus esperanzas yacen en la rapidez de su
compafiero, €l débil cientista tuvo la suerte de escapar al embrollo gracias a
su agilidad, no estdn muy seguros que pueda hacer, pero s ha llegado a
ganarse la confianza de estos habiles mercenarios debe hacer algo bien,
amparados en esa tenue esperanza, esperan aquee listillo vaya por ayudaa
pueblo y los desentierren de este predicamento. Apenas empezaban a
acostumbrarse son sorprendido por un tremendo pero ronco estampido al
otro lado del derrumbe, le sobreviene una tremenda onda de chogue que
pulveriza los escombro, cuando el polvo pasa ven la escudlida figura del
salvador, € cientistalos mirarisuefio mientras sujeta con un poderoso brazo
prétesis de hierro y maguinaria de vapor, € dintel que acaba de crear para
que no se venga abajo, detras de é se logra ver lafigurasin vidade bestial
gusano.

Concepto: Los ClIEs son calculadoresy temibles enemigos, no te dejes guiar
por su afable apariencia puesto que suelen tener cada suceso controlado
previamente, no dudan en sus cometidos ni se rinden en sus metas. Estilo:
Natural. Versién: 1.0 (Anarkika™ 01072015) Observaciones: @.

Amvisitha vulgar
subSPC
L1P2C2E14
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“El mundo esta hecho alamedida del amvisi”
Jerga popular — Anénimo
Concepto: Los amvisin o amvisithan son la especie més difundida al igual
que los solhukn o solhukthan, pero estos estén mas adaptados a los climas
templados pues no soportan mucho € calor, generalmente se asientan en
bosques templados o costas alejadas del ecuador y lamayoria del tiempo en
losvallesalos piesdelas montafiasy delos &rboles ancestrales, son bastante
sociables, pero fieros enemigos, son ambiciosos pero precavidos y son algo
egblatras no muy fanfarrones pero por demés confiados en sus propias
habilidades. Nombre completo: Amvisitha vulgar. Nombre hadesiano:
Amvisitha Atas Anima Vivo Vertebrado Mamifero Primate Thaoide
Amvisimoh. E: E1. Anatomia: Compuestos por un torso, dos pares de
extremidades, una cabeza, endoesqueleto y cabellera, tienen seis dedos en
cada extremidad superior, uno de ellos es oponible y més robusto, carecen
de dedos en las extremidades inferiores, pero e pie esta articulado, tienen
una abundante cabellera y formaciones capilares en otras zonas del cuerpo,
los ojos son grandes, tienen multiplesy retractiles érganos reproductores que
se encuentran alojados en la base de la cadera, tienen multiples y retractiles
Grganos respiratorios que se encuentran alojados en la base del cuello, la
nariz es meramente olfativa y no respiratoria Su endoesqueleto esta
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compuesto por piezas robustas y pesadas dispuestas siempre en pares, la
mayoria de los 6rganos estan protegidos por corazas 6seas independientes,
tienen ojos binoculares y mono aineados frontalmente sobre la nariz y la
boca. Tienen dos Unicas piezas dentales, una superior y unainferior, en una
estrecha cavidad bucal, las manos tienen dedos largos y articulados, la
mirada profunda y acuosa. Fisiologia: Caminan erguidos sobre sus dos
extremidades inferiores, mientras usan las superiores, los hay en todos los
colores y combinaciones, algunos monocrométicos y otros policrométicos,
generalmente tienen atadas las cabelleras que combinan con sus ojos. A
veces ayudan a su variedad de colores con tatuajes o atavios de colores muy
vistosos, aunque la mayoria de ellos son muy altivos y serios, sus variados
colores los amenizan e identifican. Personalidad: Son muy altivos y se
consideran los Unicos herederos de Akinov, su arrogancia va de la mano de
su voluntad, trabajadores y cultos, nunca han disfrutado del trabajo duro,
pero prefieren sudar a saborear la humillacion, aunque son dificiles de
soportar a veces, son inquebrantables aliados cuando se los conoce bien.
Sociedad: Han poblado los cuatro vientos del mundo, como herederos de
este mundo, complementan e desarrollo con € lujo y la comodidad con la
practicidad, consideran que € trabajo mas bésico o duro deben hacerlo las
otras especies, nunca han cesado su resentimiento con sus hermanos de cuna,
los solhukn. Cultura: Basan su poder politico y econémico en la
territorialidad y la tenencia, no tienen un campo especifico de produccion,
estan incluidos en todos los niveles de productividad no se conoce actividad
gue no la desempefien a cabalidad, los legados politicosy las jerarquias son
paralelos a poder econdmico. Alimentacién: Son précticos omnivoros,
nunca se hacen problemas de comer algo nuevo y exdtico, disfrutan lasfrutas
tanto en jugos como en licores, se jactan de tener e mejor paladar, son
dependientes completamente del agua como la aimentacion omnivora.
Cepa: Pureza, no tienen restricciones. Comunidad, no tienen restricciones.
Naturaleza, no tienen restricciones. Sector, no tienen restricciones.
Actividades: Generalmente diurnos, despiertan en el aba y tienen tres
comidas alo largo del dia, deponen sus excrementos solidos una vez al dia
promedio, deponen sus excrementos liquidos hasta cuatro veces al dia
Duermen e mismo tiempo que estan despiertos justo después del ocaso.
Animacion: Nacen de placentas engendradas entre parejas, son criados
durante toda su nifiez y adolescencia por sus padres, se reproducen durante
su juventud generalmente. Toda lamadurez ellos viven en monogamia, en la
vejez se tornan melancdlicos y solitarios. Habitat: Sus asentamientos estén
generalmente en las montafias y los bosgues. MOD de XP: 100%.
Aventajamiento juvenil: Hasta N12R5. Reproduccion: Vivipara G:
Mediano (GO) Recomendaciones: Todas. EJ: No. MJ: No. Restricciones:
No. Estilo: Persona. Version: 1.0 (Anarkika™ 01072015) Obser vaciones:
Son la especie més comdn junto alos solhukn en todas las eras y lugares.

Caracteristicas
CRCs
L1P2C2E15
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Las caracteristicas (Como lo indicala misma palabra) son los puntajes que
més definen al personaje después de la categoria la especie y raza, es decir,
son los puntajes caracteristi cos de | os personajes, estos definiran cuan fuertes
son, cuan saludables estan, cuanta coordinacion poseen, cuan perspicacesy
astutos son, cuan cultos y educados, cuan interesantes y carisméticos
aparentan ser, cuan vitales y Ilenos de energia estan, cuan &giles y veloces
son, cuan valientes y motivados estan, que tan alta es su autoestima, que tan
activos y dinamicos son y que tan coordinados con sus sentidos estan. Las
caracteristicas son puntajes (En el caso de los PJs y |as especies estandares,
puesto que hay criaturas que pueden tener puntajes de cero o negativos en
|as caracteristicas siendo esta su verdadera naturaleza) que oscilan entre uno
y cien en un principio pues los personajes podréan elevar estos puntajes hacia
e infinito sin restriccién alguna, mientras mas alto sea e puntaje mas
poderoso serd el personaje (Claro gue como veremos en temas posteriores
todo tiene un lado negativo). Las caracteristicas son puntajes que otorgan un
sinfin de ventgjas, cada una de ellas de acuerdo a su valor arroja un ADPC,
un grupo de acciones complgias (ACs) un puntaje amplificado para
subcaracteristicas y la nocion de visualizar de mejor manera posible a los
personajes jugadores. Las caracteristicas se dividen en dos grandes grupos:
Primarias: Caracteristicasque denotan laformade personificar o interpretar
el persongje de formadirecta o prioritaria. Secundarias: Caracteristicas que
denotan la forma de interpretar los personajes de forma secundaria o en
respuesta a las circunstancias o € entorno. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015). Obser vaciones: &

Caracteristicas
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Fuerza (FUE) Caracteristicaprimaria Caracteristica somética o fisica
Constitucion (CON) Caracteristica primaria Caracteristica somética o fisica
Destreza (DES)  Caracterigtica primaria Caracteristica somética o fisica
Inteligencia (INT)  Caracteristicaprimaria Caracteristica psicol6gica o mental
Sabiduria (SAB) Caracteristicaprimaria Caracteristica psicol6gica o mental
Carisma (CAR) Caracteristicaprimaria Caracteristica psicol6gica o mental
Energia (ENE) Caracteristicasecundaria  Caracteristica somética o fisica
Moral (MOR) Caracteristicasecundaria  Caracteristica psicolégica o mental
Movilidad (MOV) Caracteristicasecundaria  Caracteristica somética o fisica
Vanidad (VAN) Caracteristica secundaria Caracteristica psicol6gica o mental
Lividez (LIV)  Caracteristica secundaria Caracteristica somética o fisica
Acertividad (ACE) Caracteristicasecundaria  Caracteristica psicol6gica o mental
Fuerza
FUE
L1P2C2E16

ey a—

La fuerza es una caracteristica muy facil de visualizar, su puntaje denota el
poderio muscular de un personge y de forma indirecta su brutalidad y su
buena salud, un buen puntaje en fuerza siempre es muy Util, a diferencia de
las otras once caracteristicas, fuerza puede hacerse notar por si solaen e
momento de demostrar la potencia muscular o a hacer aspavientos con
armas que son muy pesadas, es decir, es el nivel de efectividad muscular
gjerciendo una cantidad de fuerza en contra de una fuerza externa contraria
y gjenaal persongje, ademésde medir laresistenciade lafibrao componente
basico muscular de la criatura o persona. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015). Obser vaciones: &

Constitucion
CON
L1P2C2E17

?ﬂ’—__

La constitucion es e verdadero sinénimo de la buena salud, e puntgje de
congtitucion mensura en el estado de salud actual de un personge
contemplando todos los aspectos auténomos, € estado de los aparatos y
sistemas, reflgando e buen descanso y la buena aimentacion, la
constitucion en pocas palabras es € puntaje que determina en que tan buenas
condiciones se encuentran los 6rganos, sistemas, aparatos de la anatomia 'y
fisiologia de un persongje, que tan resistentes son sus tejidos (Excepto €l
muscular) que tan buenas son sus defensas, que tan bueno es el metabolismo
transformando |0s recursos externos en materia primainterna, que tan buena
es lasincronizacion de los 6rganos (Excepto € sistema nervioso), que tantos
recursos se tienen para el normal desarrollo y la subsistencia cotidiana, que
tan facil es librarse o derrotar a las enfermedades o simplemente que tan
buena salud se tiene de verdad, en resumen, es la caracteristica que mide
nuestra resistencia cotidiana para vivir. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015). Observaciones: @

Destreza
DES
L1P2C2E18

?ﬂ’—__

Ladestreza es la coordinacion de los miscul os no auténomos con € sistema
nervioso y la consciencia de cualquier persongje o criatura, es decir, la
coordinacion y la exactitud de los movimientos con respecto a la voluntad
de lo que se quiere hacer, generalmente manifestada en las extremidades o
apéndices, pero en realidad engloba la eficiencia de cualquier movimiento
gue no sea reflgjo o automético, la destreza reflgja también la capacidad de
hacer estos movimientos con armonia, ritmo, precision, elegancia, suavidad
y delicadeza, es € perfecto suplemento de la fuerza pues se puede llegar al
mismo resultado con un diestro movimiento que con un gran esfuerzo.
Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015). Observaciones: @

Inteligencia
INT
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L1P2C2E19

?ﬂ,—__

La inteligencia es una caracteristica muy simbdlica, ella representa la
perspicacia y la astucia de los persongjes, la rapidez menta y los taentos
maés deslumbrantes de una persona, denota la lucidez y la peculiaridad y la
nocién misma de la existencia de cada uno de los individuos para si en
entendimiento relativo de sus entornos. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015). Obser vaciones: @

Sabiduria
SAB
L1P2C2E20

?ﬂ,—__

La sabiduria es una caracteristica muy UGtil pues ella administra el
conocimiento trivial y la experiencia del persongje para transformarlos en
datos Utiles, conceptos aplicables y referencias précticas para € normal
desenvolvimiento cotidiano, por gemplo: El hecho de poder estimar el
riesgo de alguna situacion es el producto de un grupo de teorias sustentadas
por la recoleccion directa o indirecta de experiencia que con ligeras
modificaciones y actualizaciones y con ayuda de nueva informacion
recol ectada por |os sentidos, puede darnos un prejuicio mas o menos cercano
alarealidad delo que podriapasar, esdondelaexperienciay el conocimiento
se convierten en sabiduria Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015).
Observaciones: @

Carisma
CAR
L1P2C2E21

Ty Em——

El carisma es una representacion directa del magnetismo personal que
cualquier ser genera en criaturas similares o distintas, el carisma ademés
manifiesta la forma en la que la presencia de alguien perturba las acciones
de los demés, positiva o negativamente, es decir, a diferencia de las
anteriores cinco caracteristicas ya estudiadas, el carismaes una caracteristica
gue interactda con otros individuos y no se encierra en s misma o en €
entorno inanimado o inerte. Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015).
Observaciones: @

Energia
ENE
L1P2C2E22

?ﬂ,—__

La energia es |a caracteristica que mas fluctta (Varia su puntaje actual sin
afectar asu méximo real), estareservade vitalidad y recursos es el excedente
de vida o recursos vitales que tiene cada personaje, esta reserva de recursos
variados, se mantiene estética mientras e personaje no se sobre esfuerce o
sea agredido por € entorno u otros personajes, es decir, cuando las
condiciones rutinarias son normales, la energia no disminuye pues €
personaje usa los recursos normales de constitucién pero cuando ago del
entorno u otro persongje dafia € normal funcionamiento fisico, fisiolégico,
psicolégico o somético del personaje en si, entonces la energia disminuye,
cediendo la cantidad adecuada de recursos a constitucion para reparar y
compensar el dafio sufrido sin afectar permanentemente la integridad del
persongje, si es que e dafio o agresion es muy fuerte y sobrepasa las
capacidades de la energia, puede llevar al personaje a un estado precario o
peor aln a un estado moribundo, coma o colapso con un chogue del sistema
en general, s e dafio fuera excesivo simplemente la energia no podria
compensar € dafio recibido, dando como resultado la muerte del personaje,
si el dafio recibido esigual alaenergia, esta absorberd e dafio y mandara al
personaje aun estado moribundo o0 comapero no muy peligroso, si lavictima
es auxiliada apropiadamente, después de un descanso adecuado,
alimentacion o tratamiento con medicinas o profesionales, la energia se
recargard y no dejari secuelas permanentes en el personge, solo malos
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recuerdos y algunas cicatrices por gjemplo. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015). Obser vaciones: &

Moral
MOR
L1P2C2E23

?ﬂ’—__

La moral es la puntuacion de caracteristicas, més interesante pues domina
dos espectros de actitud de cualquier personagje, es la medida de la
motivacion pararealizar las cosasy a mismo tiempo es el valor o lavalentia
para no retroceder en momentos aciagos, se podria decir que mora es la
puntuacion que lleva a los personajes a hacer las cosas més sublimes e
imposibles, las més atrevidas y tontas, las més horrendas y egoistas, en
resumen, moral es e combustible de la aventura, las relaciones inter
personales, € odioy el amor, laintensidad con que se pelea o la pasion con
que se anhela, es e nido de las méas puras y animales emociones. Version:
1.0 (Anarkika®™ 01072015). Observaciones: @

Movilidad
MOV
L1P2C2E24

?ﬂ’—__

La movilidad es la velocidad con que una criatura mueve cada uno de sus
musculos y la velocidad con que responden sus reflgos y todos los
mecanismos auténomos, la movilidad determina que tan répido corremos,
guetan lgos o ato saltamos, que tan elaborados son nuestros movimientos,
0 simplemente quetan &gilessomos. Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015).
Observaciones: @

Vanidad
VAN
L1P2C2E25

?ﬂ’—__

La vanidad es la caracteristica que auto sustenta al personaje protegiéndole
del entorno social con la autoestimay el egoismo, se podria decir que es la
caracteristica que se encarga de uno mismo, genera el recelo por uno mismo
y lapropiedad de uno mismo, es basicamente el amor propio y lasobreestima
que nos impulsa a meorar. Versiéon: 1.0 (Anarkika®™ 01072015).
Observaciones. @

Lividez!
LIV
L1P2C2E26

?ﬂ’—

La lividez es una caracteristica complementaria de constitucion, s esta
determina cuanto tiempo podemos estar en actividad rigurosa, la lividez
determina cuanto tiempo necesitamos para descansar, es nuestra capacidad
innatade necesitar descanso parapoder reponer lasfuerzasy poder descansar
nuestra parte consciente, recuperar nuestras habilidades y poderes diarios,
los més simples y los més excelsos, la mayoria del tiempo es un descanso
muy trivial que posiblemente no necesite restablecer nada muy fuera de lo
comun, pero aveceslalividez restaura casi completamente alos personajes,
por gjemplo, los elementos, la energia, los poderes, Etc. Version: 1.0
(Anarkika®™ 01072015). Obser vaciones. @

Acertividad?
ACE
L1P2C2E27

1 Lividez. (Adicion al castellano, pronunciacion: “Lividez””) (Filonomia) (Sustantivo) 1. Recurso
idiomético para determinar la capacidad de restaurar completamente los recursos y las fuerzas de
alguien ante el agotamiento de estas.
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La acertividad es la caracteristica que domina los razonamientos mas
inconscientes y subjetivos de un personaje, son calculos y procesos que no
se pueden enmarcar dentro de lainteligencia pues estén libres del albedrioy
son procesos del intelecto desarrollados a muy bajo nivel, desencadenados
por € sujeto y sus sentidos a través de cierto entorno o circunstancias para
lograr cierto cometido u objetivo, como cuando se practica con € arco frente
a una diana, pareciera una accion muy sencilla pero la acertividad debe
controlar cientos de procesos que un persongje asocia como entrenamiento
con € arco, sedebe enfocar ladiana, regular lavision, laintensidad delaluz,
ponerse en una postura adecuada tensando todos los musculos del cuerpo a
una determinada longitud, tensar la cuerda progresivamente nunca menos ni
més, alinear la punta de la flecha con € objetivo méximo y € rabo de la
saeta, detener el tensado delacuerday e arco mismo, contener larespiracion
para evitar variaciones o movimientos inesperados, calcular € viento con el
tacto en los dedos y las mejillas, calcular la parabola del tiro teniendo la
potencia y € acance del arco, calcular la humedad del ambiente y en un
movimiento muy sutil, soltar la flecha, inclusive se puede tener una vision
imaginaria de como sera e tiro exitoso y como serén los posibles fracasos,
desde los més triviales hasta los més increibles, todo estos célculos parecen
muy exagerados o0 muy sutiles pero existen y siempre se desarrollan en las
acciones mas simples o complejas de nuestro diario vivir, son tan bésicos
guesenotan invisibles, desarrollan talentes o capaci dades mas vistosas como
la punteria o la eficiencia en los deportes més sencillos y arriesgados, en
pocas palabras la acertividad es nuestra precision mental y fisica de atinara
o0 tener éxito en tareas infinitamente variadas. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015). Observaciones: &

ADPC
L1P2C2E28

?ﬂ,—

El ADPC a usarse en este médulo es mayormente A vs D, seguido de
obtencion de P, |os demas casos se recomiendan no usarse dadalanaturaleza
del médulo.

Acciones simples
L 1P2C2E29

TRy a—

Las ASs bien dadas ya pre-calculadas para la comodidad de los JUs, sin
embargo, su funcionamiento es e convencional basado de d100L50s. Se
recomienda que € narrador se concentre en e uso de las ASs tipo ACCref
més que todo, usando las demés solo en casos necesarios.

Beneficios
BEN
L 1P2C2E30

?ﬂ,—__

Los PJs empiezan con una BENapt en su haber, al alcanzar el N2y el N3
respectivamente ganan |os BENs que a continuacion se describen.

BENapt Agilidad natural: Se puede anular completamente una ACC de
atague fisico exitoso teniendo EX en AS Esquivar (El DM puede aplicar
MODs), no importando como haya acertado un RIV siempre y cuando sea
una ACCfis, solo se puede usar unavez p/c Jy debe AS Recuperarse (El DM
puede aplicar MODs), en caso defallar latiradade AS Esguivar no se pierde
el efecto dela BENapt dela J, delo contrario € efecto se contabiliza como
usado. Requisito: BRI (R5- NO/N7/N14/>N20. ACC: ACCref. Anulacion:
ACCsta especifica para €llo. Versién: 1.0 (Anarkika®™ 01072015).
Observaciones: Un ssmple movimiento &gil puede resultar del efecto, pero
a veces una increible acrobacia. Se puede generar RE Movimiento

2 Acertividad. (Adicion al castellano, pronunciacion: ““Acertividad™) (Filonomia) (Sustantivo) 1.
Recurso idiomético para determinar |a inteligencia auténoma y el razonamiento dimensional, la
capacidad de precision o de automatizacion del cerebro inconsciente o reaccionario.
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involuntario. Se puede esperar aoir todo e resultado delaACC MJ, asi como
saber el DNfistotal arecibirse para poder decidir usar la BENapt o no.

BENapt Desaparicion stbita: Con un EX en AS Escabullirse (EIl DM
puede usar MODs), se puede desaparecer en SC 0 SB de la SEN Vista de
todos los presentes, quedarse quieto por ahi y simplemente ver y escuchar 1o
que sucede, se puede ganar el minimo de XP por un SB si esque se quedaa
ver todo ella, puede hacerse visible cuando sea, en e momento que seacomo
ACClib, al momento que se sale de estatemporal invisibilidad es posible que
se cause SC/SB Sorpresa, si son mas de un BRI saliendo ala visibilidad es
posible causar SB Emboscada, a usar esta BENapt se puede mover a
cualquier zonaa acance del MVMmed. Es posible que no seesté asalvo de
situaciones fortuitas como una explosion o bola de fuego que pueda
acanzarlo por accidente, incluso puede usar solo e MV Mbas. Si bien no es
invisibilidad literal, las victimas de este efecto no pueden notar la presencia
ni laubicacion del BRI, pero pueden sospechar y AS Escudrifiar o AS Buscar
para buscar lo que crean que falta. En esta posicion no se puede cambiar de
HEX salvo que se vuelva a usar la BENapt, se puede mover aaguien mésa
esta posicion escondida, pero solo un PE extra Requisito: BRI (R5-
NO/N7/N14/>N20). ACC: ACCnor (Pero se considera una ACC de
MVMmed). Anulacion: ACCsta especifica para ello. Version: 1.0
(Anarkika®™ 01072015). Obser vaciones. @.

BENapt Adrenalina de guerra: En cualquier momento del combate, el
GUE puede mejorar A y P+1dP6 (5-6): suméndole € resultado final al A,
por jemplo: 6+5+1=12, el efecto del BON duratodo € combate, es corporal
y se puede usar cuantas SB setengan siempre. Un GUE que use esta BENapt
estd severamente motivado a pelear y no rendirse o huir, mientras mas €
BON mése frenesi del combate, mejora su resistenciaa miedoy la cobardia
y claramente esta furioso. Requisito: GUE (R5-NO/N7/N14/>N20). ACC:
ACCsim. Anulacion: ACCsta especifica para ello. Version: 1.0
(Anarkika®™ 01072015). Obser vaciones. @.

BENapt Curacion divina: Los SACs tienen manos santas, instrumentos de
los dioses, manos que pueden cerrar heridas o devolver la conscienciaa sus
diados. Se puede curar en SB 0 SC cuantas veces sea hecesario devolviendo
o restaurando ENE+1d20 a sus ALls € alcance es visual. Solo se puede
restaurar al méaximo dela ENE actual delos PEs, si es que €l persongjetiene
ENE en negativo una sola curacién seré suficiente para estabilizarlo y dejar
su ENEQ, s es que ya esta en ENEO o estabilizado puede restaurarse desde
ENEO hasta su limite subiendo la cantidad necesaria de curaciones en
funcién al dado. Esta BENapt no solo restaura energia, también estabiliza a
los persongjes, cerrando heridas ligeras o devolviendo la conciencia No
funciona s e PE estd muerto. Requisito: SAC (R5-NO/N7/N14/>N20).
ACC: ACCnor. Anulacién: ACCsta especifica para €llo. Version: 1.0
(Anarkika®™ 01072015). Obser vaciones: @.

BENapt Enlace empético: Se pueden escuchar los pensamientos de los
demés, buscar entre sus pensamientos, |os recuerdos precisosy simplemente
husmear en lamente del resto. A voluntad se puede enlazar mentalmente con
otro ser con por lo menos INT1 y entablar una conversacién, no importando
gueidioma o lengua hable su objetivo, serepresentara el diadlogo el lenguaje
apropiado de cada lado de la comunicacion (Y a que se trata de un enlace
empético es més emocional y gréfico que idiomético o linglistico y tieneun
alcance visual, en casos excepcionales se puede aplicar en objetivos que no
estén a la vista pero se tenga un acance cognoscente de élos y la
memorizacion de estos objetivos sea relativamente fresca) se puede usar en
SC o SB y cortarse cuando sea, se debe tener EX en AS Concentrarse (El
DM puede aplicar MODSs). Solo el hacedor de la BENapt puede terminarlo
o finalizarlo y solo puede conversar con un PE alavez. Mientras entabla la
conversacion se puede recabar informacion especifica de la consciencia de
lavictimasin que esta se dé cuentateniendo EX en ASBuscar (El DM puede
aplicar MODs) o husmear en los pensamientos actuales o intenciones de la
victima teniendo EX en AS Andlizar (El DM puede aplicar MODs).
Requisito: POL (R5-NO/N7/N14/>N20). ACC: ACCpro. Anulacion:
ACCsta especifica para €elo. Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015).
Observaciones; @.

BENapt Chispas mégicas: Selanzan poderosas, brillantes y letales, chipas
mégi cas, emanaciones fogosas y amarillentas que salen de los dedos o varas
del HEC para encender una candela, iniciar unafogata rural o causar graves
quemaduras en sus RIVs. Por cada ACC se puede lanzar un de estas chispas
que pueden incendiar cosas (En funcion de la flamabilidad del objetivo) o
causar terribles dafios por quemaduray fuego en los RIVs de DNmag1d4+P,
su alcance es 12t, si impacta en un material poco flamable, smplemente no
guedarén vestigios de su uso, pero si se lanza sobre cosas flamables dejara
huellas de quemaduras. Requisito: HEC (R5-NO/N7/N14/>N20). ACC:
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ACCnor. Anulacion: ACCsta especifica para ello. Version: (Anarkika®™
01072015) Observaciones: @.

BENapt Pensar rapido: De unaforma muy creativay coherente se usa el
intelecto para anular un DKNifis, se debe tener EX en AS Esquivar (El DM
puede aplicar MODs), solo se puede usar una vez por Jy debe AS
Recuperarse (El DM puede aplicar MODs). Es muy Util cuando todos los
recursos defensivos se han acabado. Aunque muy similar atener muy buena
defensa.  Requisito: CIE  (R5-NO/N7/N14/>N20). ACC: ACCref.
Anulacion: ACCsta especifica para ello. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015). Obser vaciones: @.

Los PJsal alcanzar € N2 obtienen lasiguiente BENgra (Las demas BENgra
no se encuentran disponibles para este médul o).

BENgra Educacion bélica: Recibe +1 en € incremento de A 6 D de las
armas. S e INVarm recibe un modificador de ADPC extrade X+X|[X+X|0|0
(Por gemplo: si & arma es 10+1|10+1}42 entonces ahora se transforma en
las manos del amvisitha en 10+2|10+2/4]2). Requisito: Amvisitha vulgar
(R5-N1/N7/N14/>N20). ACC: ACCaut. Anulacion: INVarm sin PER, no
permitido o no soportado. Obser vaciones: Aplicatambién cuando solo es A
oD. Version: 1.0 (Anarkika™ 01072015)

Los PJsa obtener el N2 obtienen el siguiente BENdon (Los demés BENdon
no se encuentran disponibles para este médulo).

BENdon Recolector de la selva: Se obtiene un BON+10% en toda AS
usada para fines utilitarios en entornos selvéticos. Requisito: Selvicola (R5-
N2/N9/N16/>N20). ACC: ACCaut. Anulaciéon: @. Versién: 1.0
(Anarkika™ 01072015) Obser vaciones. @.

Trucos
L1P2C2E31

?ﬂ,—__

Los PJs comienzan con un TRU en su haber, pero cada vez a obtener un N
superior ganan un nuevo TRU, a continuacion, se detallan los TRUs y su
funcionamiento. No se usara GAS en este mddulo.

TRU Ataque menor: Se gana un BON1d4 para A durante toda la SB (No
se puede usar en SC), no es apilable. Grupo: Personal. ACC: ACCsim.
Duracion: Todala SB. Alcance: Personal. Componentes: @. Versién: 1.0
(Anarkika®™ 01072015) Obser vaciones: @.

LosPJsal obtener el N2 obtienen uno delos dos siguientes TRUs (L osdemas
TRUs no se encuentran disponibles para este modul o).

TRU Defensa menor: Se gana un BON1d4 para D durante todala SB (No
se puede usar en SC), no es apilable. Grupo: Personal. ACC: ACCsim.
Duracién: Todala SB. Alcance: Personal. Componentes: @. Version: 1.0
(Anarkika®™ 01072015) Obser vaciones: .

TRU Atagque medio: Se ganaun BON1d6 (Puede apilarse con TRU Ataque
menor) paraA durante toda la SB (No se puede usar en SC), no es apilable.
Grupo: Personal. ACC: ACCsim. Duracién: Toda la SB. Alcance:
Personal. Componentes: @. Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015)
Observaciones: @.

Los PJs a obtener el N3 obtienen uno de los tres siguientes TRUs (Los
demés TRUs no se encuentran disponibles para este médul ).

TRU Defensa media: Se gana un BON1d6 (Puede apilarse con TRU
Defensa menor) para D durante toda la SB (No se puede usar en SC), no es
apilable. Grupo: Personal. ACC: ACCsim. Duracion: Toda la SB.
Alcance: Personal. Componentes:. @. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015) Observaciones: @.

TRU Atague mayor : Se ganaun BON1d8 (Puede apilarse con TRU Atague
menor y TRU Atagque medio) para A durante todala SB (No se puede usar
en SC), no es apilable. Grupo: Personal. ACC: ACCsim. Duracion: Toda
la SB. Alcance: Personal. Componentes: @. Versién: 1.0 (Anarkika®™
01072015) Observaciones: @.

TRU Poder mayor: Se gana un BON1d4 para P durante todala SB (No se
puede usar en SC), no es apilable. Grupo: Personal. ACC: ACCsim.
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Duracion: Todala SB. Alcance: Personal. Componentes: @. Versién: 1.0 BRI requiere para N2: XP480

(Anarkika®™ 01072015) Obser vaciones: @. BRI requiere para N3: XP1200
GUE tieneen N1: XP125
ACCI ones GUE requiere para N2: XP500
GUE requiere para N3: XP1250
L1P2C2E32 SAC tieneen N1: XP130
??,_;r_? SAC requiere para N2: XP520

SAC requiere para N3: XP1300

POL tieneen N1: XP135

El médulo permite todo tipo de ACClib y ACCsta (Las primeras son POL requiere para N2: XP540

POL requiere para N3: XP1350

acciones que se dan por logradas solo con describirlas, en cambio las -
HEC tieneen N1: XP140

segundas solo se dan por realizadas ante el EX de un lanzamiento de dados),

para ello e narrador debe decidir cuando una ACClib se convierte en una HEC requiere para N2: XPS60

ACCsta, por gemplo, ASs, MVMs, ataques o similares. Para esto se debe ~ HEC requiereparaNs: Xp1400

CIE tieneen N1: XP145

entender la siguiente lista de casos.
CIE requiere para N2: XP580

ACCsta CIE requiere para N3: XP1450

Accién simple: La ACC que el DM escucha puede ser falible de alguna forma y hay bastante
diferenciaentre fallar y lograrlo, por eiemplo, al tratar de caminar entre rocas inclinadas y filosas.

Accion de movimiento: En SB el MVM estd muy limitado por la distancia que uno puede lograr y
puede ser crucial para la supervivencia, en este caso solo se podra mover el MV Mbas (Solo un HEX)
sin perder ACCs, el MVMmed (Movimiento elaborado) dejando solo una ACC disponible, o el
MVMcom (MVM solo rectilineo) anulando todas las ACCs.

Accién deiniciativa: En caso de que dos PEs quieran actuar primero, se debe tomar en cuentalaIN
de SC en caso de que no se encuentre dentro de un combate o lalNI de SB en caso de que se encuentren
en combate, el puntaje menor actlia primero y en caso de empate, se desempata usando un dado y un
sistema cualquiera.

Acciones extras: En combate se gana una ACC extracon MOR/MOV/VAN/ACE de 100 o superior,
en este modulo no se hace distincién del tipo de INI o €l tipo de ACC.

L anzamientos
L1P2C2E33

?ﬂ’—

Para este médulo € sistema de lanzamientos es muy sencillo, pero a mismo
tiempo planea mostrar todas las formas de lanzamiento clésicas del sistema,
a continuacion, se detallan los casos de lanzamientos que se usaran.

L anzamientos

Uso de accion simple: Para el lanzamiento de ASs se usa € sistema de 1d100L50, es decir que el
lanzamiento se hace usando 1d100 que esta limitado al EX entre (1-50) sin excepcion, pero se puede
repetir cuantas veces el puntaje del PE lo permita, por eemplo: AS Abrir con puntaje de 45 permitira
un solo lanzamiento de 1d100L50 y el EX debera obtenerse solo en un lanzamiento y obteniendo de
1 a 45; en el caso de que AS Abrir con puntaje de 90 permitira dos lanzamientos sucesivos de
2d100L50 y el EX se podra acanzar si en el primer lanzamiento se obtiene de 1 a50, 0 si se fracasa
y en el segundo lanzamiento se obtienen de 1 a40; conforme el puntaje crece se amplian los intentos
de obtener EX basados en Xd100L50. Este lanzamiento puede tener ilimitados intentos. Siempre se
tiene EX obteniendo 1 llamado PR (Una PR es un EX formidable, pero en este médulo no otorga
ningln beneficio extra). Siempre se tiene FR obteniendo 100 llamado Pl (Una Pl es un FR terrible,
pero en este mddulo no otorga ninglin perjuicio extra). En caso de PR o Pl |os lanzamientos (Cuantos
fueren) se detienen.

Accién de ataque: Paraatacar aun RIV se debe usar 1d100 y el puntaje de A de ADPC, restandole
laD del RIV, por gemplo, si el A deunPE esA130y laD del RIV es D90, se deberé entonces lanzar
1d100 y solo setendra EX si se obtienen entre 1 a 40, este lanzamiento es Ginico se FR o setenga EX.
En caso de que larestade A y D de un nimero igual 0 menos a cero, por eiemplo, A90 y D130, solo
se puede tener EX obteniendo 1, en caso de que larestade A y D de un nimero mayor a cien, por
ejemplo, A130y D29, solo se puedetener FR obteniendo 100. Por ello siempre setiene EX obteniendo
1 llamado Al (Un Al es un EX formidable, pero en este médulo no otorga ningdin beneficio extra).
Siempre se tiene FR obteniendo 100 llamada FC (Una FC es un FR terrible, pero en este médulo no
otorga ninglin perjuicio extra).

Accién heterogénea: En caso de que el narrador no pueda resolver la ACC del PE entonces puede
aplicar confrontar alguna de las CRCs, esto se realiza lanzando 1d100 y tratando de obtener el menor
valor posible contenido en la CRC (En este mddulo no se usa la forma de puntaje confrontable de la
CRC), por ejemplo, si un PE tiene FUE 70, se obtiene el EX en 1d100 obteniendo de 1 a 70, en caso
de tener un puntaje mayor a 100 solo se garantiza el FR con 100 (Esto cambia con Rs superiores pero
no se aplican a este mdulo), por ello siempre se obtiene FR con 100 y siempre se obtiene EX con 1,
es un Unico lanzamiento.

Efecto de accion: Como (iltimo caso se tiene la obtencién de un efecto dado como el DN de un arma
o el efecto de un TRU, por gjemplo, si se usa un cuchillo que causa DNfis1d4+P, entonces se sortea
1d4+1dX (Segun el puntaje de P), si el P es 25 entonces se lanza 1d4+1d25 y se obtiene la suma de
ambos dados, en el caso de un efecto, por gemplo, si un TRU causa 1d6 T's de aturdimiento, entonces
se lanza 1d6 y los resultados serén T's en aturdimiento.

Experiencia
L1P2C2E34

Ty —
La XP requerida para |os ascensos de Ns se detalla a continuacion, esta XP
eslaque se debe acumular de forma fruta, tanto la XP de SC como lade SB.

XP requerida
BRI tieneen N1: XP120
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Generalidades

G: GOMediano

?ﬂ’—__

Descripcion: Thormes es un amvisi muy joven y de muy buen aspecto y
forma fisica. SC: Thormes es un muchacho justo y equilibrado, cree en la
amistad, pero persigue sus objetivos rokarianos. SB: Ante e peligro
Thormes desenvaina temerariamente y &gilmente la espada que la anciana
Siral le obsequi6, rasgando y cortando a sus rivales. Version: 1.0
(Anarkika®™ 01072015) Observaciones: @.

Datos generales

1 Solo se usard un tipo de INI para SB.
2 | aPER se usa en este modulo, pero solo de forma emblemética, no se administra su progreso.

57

INIs  SCINI78/SB INIS0
L1P2C2E1 Edad:  18u
—— #’,—_’_,‘_?' SEX: Macho
CRCs
FUE 105 ENE 91
Este médulo maneja los siguiente PEs, entre PJs y PNJs. Version: 1.0 CON 99 MOR 86
(Anarkika®®™ 01072015) Observaciones: Al ascender aN2 se permite al DES 83 MOV 69
PJ subir 7 puntos en CRCsy a subir a N3 se le permite subir 8 puntos mas INT 59 VAN 75
en CRCs. SAB 68 LIV 61
CAR 79 ACE 50
PEspara el DM
Thormes:  DP195RSN1GUE ASs
Sesdek:  DP187R5N1BRI ASAbrir 85 AS Conectar 58 ASMeditar 63
Zuand: DP189R5N1SAC AS Acampar 51 AS Conversar 54 ASMemorizar 49
Saij:  DP190R5N1POL ASAcicdarse 53 AS Coquetear 56 ASMontar 58
Kuira:  DP187R5N1BRI AS Afanar 50 ASCurar 55 ASPatrullar 58
Lurak:  DP191RSNIHEC AS Agilidad 57 ASDaflar 66 AS Percibir 63
Tark:  DP192R5NICIE AS Agredir 85 AS Descifrar 54 ASPilotar 58
Auntar:  DPA12R6N4BRI Asesino ASAgudizar 48 AS Describir 54 AS Preparar 55
Loutocomiin:  DP81R5N1CAM ASAlertar 76 AS Desdefiar 54 ASRecargar 70
Loutodemanada:  DP95R5N1BRI ASAlertismo 58 ASDesplazarse 66 ASRecoger 69
Loutolider:  DP102R5N2GUE ASAlinearse 71 ASDisfrazarse 54 AS Reconocer 59
Bandidocomin:  DP90R5N1CAM ASAlistarse 51 ASElocuencia 57 ASRecordar 59
Bandido peligroso:  DP112R5N2GUE AS Andlizar 48 ASEmpujar 60 AS Recuperarse 64
Mibrinh tropa:  DP98R5N1CAM ASAnudar 63 ASEngafiar 56 ASReflgjos 61
Mibrinh salvaje:  DP124R5N1BRI AS Apresurar 48 ASEngullir 86 ASRelgarse 51
Mibrinh chaman:  DP150R5N2HEC ASAproximar 54 ASEscabullirse 71 ASRepresentar 63
Mibrinh lider:  DP222R5N3GUE AS Arrebatar 85 ASEsconderse 72 ASRetozar 58
AS Arrojar 82 AS Escudrifiar 61 ASRezar 60
PEspara el DM AS Aturdir 80 ASEsculcar 47 AS Soportar 78
ThormesSesdek Zuand  Saij Kuira Lurak Tark Auntar Lider AS Auxiliar 49 ASEsquivar 63 ASSujetar 57
1 00 & 9 93 92 GSRot 8 % ASBdancease 64 ASEstimar 53 ASSuetase 76
2 “ 85 86 %0 87 9 84 % 9% ASBloguear 64 ASExplicar 54 AS Supervivencia 54
3 91 8 8 8 8 8 " 9B 8 ASBrincar 71 ASFingir 56 ASTeorizar 50
4 86 80 8 70SSNCINRN 71 9 & ASBuscar 47 ASFortaeza 77 ASTino 62
5 88 73 78 SN 6 8 82 ASCalcular 48 ASForzar 60 ASTocar 74
6 7 62 76 gJeTNNIERINGt 68 84 & ASCaptar 55 AS Inmovilizar 57 ASTrepar 62
’ 7760 76 N6ONNIC0RIN62 S8 817 ASCentrar 48 ASInspeccionar 54 ASUsr 71
8 75 56 JIEECUEEOEE 6l S0 BB ASCocinar 55 ASintimider 58 ASVauar 54
9 68 49 70 57 53 60 47 M 62 AS Comparar 45 ASIntur 61 ASVigila 52
10 63 47 SECONNN-CRENC VNS R n_ st AS Complicar 46 ASkhla 60 ASVoluntad 65
u 61 ASERNSTRNNSSINSTRNNSTINNS o, 52 AS Concentrarse 63 ASManipular 63 ASzdfarse 72
12 50 44 43 51 34 43 44 64 52
13 48 4 42 51 30 4 3B 50 40 INV
14 43 40 39 46 24 37 31 45 38 INVarm Vieja espada de Siral 40+4}40+4148|12
15 3 36 35 40 23 .29 29 4 30 INV mis Camisa de Garrazurda 0]210/0
16 35 34 3 30 22 29 28 38 22 INV mis Pantalén de Garrazurda 0]2/0/0
17 30 34 23 23 17 28 18 R 14 INV mis Trusa com(n 0[1/0/0
18 23 31 17 19 14 26 15 27 13 INVmis Bota de Garrazurda 0]1/0j0
19 20 20 14 17 14 19 14 26 11 INVmis Bolso ojojojo
20 5 3 9 16 8 8 9 20 2 INV mis Vaina para espada media ojojojo
21 1 1 7 13 8 6 6 11 2 i
Sumatoria 1168 1014 1108 1049 905 1046 933 1267 1068 PERsy DNs )
Promedio 56 18 53 50 3 50 m 50 51 INVarm Vieja espada de Siral N2PERsim? DNfis4d20+8+P
Minimo 1 1 7 13 8 6 6 11 2
Méximo 100 8 92 93 92 95 9% 98 9 BENant Adrenalina de guerra BENSs
Thormes TRUs
PJ TRU Atague menor
L1P2C2E2 ADPCs

ADPC Base corporal total  69|26|46|8

ADPC Con espada®  113[74(94|20

REDs
REDfis: 226
REDdiv: 130
REDmen: 129
REDmag: 125
REDmas: 190

Sesdek

3 En este modulo no se aplica RE Embestida.
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PJ
L1P2C2E3

?ﬂ’—__

ADPCs
ADPC Base corporal total  40}44|19|-6

ADPC Con ambasdagas 10280}42|1

ADPC Conunadaga 90|68|37|0

REDs
S - ~ REDfis: 91
Descripcion: Sesdek esun amvis de contextura pequefiay algo encorvado, -
pero bastante 4gil y silencioso. SC: No muy astuto y carismético, prefiere REDdIv: 52
dejar la planeacion y las conversaciones a otros, pero siempre esta presto REDmen: 61
para hacer algo de dinero o tesoros. SB: Siempre que no se pueda rehuir al REDmag 53
combate, Sesdek desenvaina sus dagas y lanza cortes por doquier, trata de REDmes 15
clavar y sgjar indiscriminadamente, es muy hébil para esquivar atagues.
Version: 1.0 (Anarkika® ™ 01072015) Observaciones. @. Zuand
Datos generales P
G:  GOMediano g L1P2C2E4
INIs  SCINI62/SB INI9O ?ﬂl;'_?'
Edad: 18u
SEX: Macho
CRC Descripcion: Zuand es una atractiva amvisitha de talla grande y de porte
S : :
FUE 73 ENE 60 altivo, de maneras muy educadas, de voz profunda y tenue. SC: Sabiay
CON 82 MOR 56 carismética prefiere hablar que entablar un pleito, su conocimiento de los
DES o2 MOV oL diosesy su devocion lahacen una poderosa herramientadel ultramundo. SB:
INT &2 VAN 22 Combate siempre ayudando alqs caidos,' pero puede qef_enderse ferozmente
SAB 47 v = Con una vara que usa para vigar. Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015)
CAR 15 ACE i Observaciones: @.
ASs Datos generales
ASAbrir 66 AS Conectar 46 ASMeditar 44 G: NeOMEdiano
ASAcampar 33 AS Conversar 28 ASMemorizar 29 INIls SCINI75/SBINI77
ASAcicdarse 27 AS Coquetear 27 ASMontar 46 Eded:  23u
ASAfanar 53 ASCurar 42 ASParullar 40 SEX:  Hembriy
ASAgilidad 55 ASDafiar 50 AS Percibir 41
ASAgredir 66 AS Descifrar 33 ASPilotar 46 FUE 78 CRCs ENE 86
ASAgudizar 44 AS Describir 33 AS Preparar 42 COoN 76 MOR 86
ASAlertar 47 AS Desdefiar 33 ASRecargar 56 DES T8 MoV 76
ASAIgrtismo 40 AS ngﬂazarse 62 ASRecoger 72 NT 7 VAN 65
ASAli .nearse 73 AS Dlsfrazar?e 28 AS Reconocer 41 SAB 97 YA
ASAlistarse 44 ASElocuencia 32 ASRecordar 41 CAR 90 ACE 25
AS Andlizar 44 ASEmpujar 34 AS Recuperarse 45
ASAnudar 70 AS Engafiar 27 AS Reflegjos 63 ASs
AS Apresurar 44 ASEngullir 58 ASRelgarse 33 AS Abrir 62 AS Conectar 45 AS Meditar 45
AS Aproximar 33 AS Escabullirse 60 AS Representar 67 AS Acampar 39 AS Conversar 56 ASMemorizar 46
AS Arrebatar 66 AS Esconderse 67 ASRetozar 40 AS Acicalarse 49 AS Coquetear 47 ASMontar 45
ASArrojar 65 AS Escudrifiar 58 ASRezar 30 AS Afanar 36 ASCurar 52 ASPatrullar 40
AS Aturdir 63 ASEsculcar 41 AS Soportar 51 ASAgilidad 46 ASDaflr 46 AS Percibir 59
AS Auxiliar 37 AS Esquivar 61 AS Sujetar 31 AS Agredir 62 AS Descifrar 51 ASPilotar 45
AS Balancearse 64 ASEdimar 31 AS Sujetarse 58 AS Agudizar 35 AS Describir - 51 ASPreparar 52
ASBlogquear 56 ASExplicar 33 AS Supervivencia 33 ASAlertar 65 AS Desdefiar 51 ASRecargar 69
ASBrincar 73 ASFingir 27 ASTeorizar 40 ASAlertismo 40 ASDesplazarse 53 AS Recoger 58
ASBuscar 28 ASFortaeza 52 ASTino 32 ASAlinearse 61 ASDisfrazarse 56 ASReconocer 56
ASCalcular 44 ASForzar 34 ASTocar 62 ASAligarse 38 ASElocuencia 49 ASRecordar 56
ASCaptar 48 ASInmovilizar 31 ASTrepar 49 ASAndizar 35 ASEmpujar 41 ASRecuperarse 46
ASCentrar 44 AS Inspeccionar 33 ASUsxy 61 ASAnudar 48 ASEngafiar 47 ASReflgios 50
ASCocinar 42 ASIntimidar 30 ASValuar 33 AS Apresurar 35 ASEngullir 65 ASRelgjarse 39
AS Comparar 39 ASIntuir 37 ASVigilar 35 AS Aproximar 51 ASEscabullirse 67 AS Representar 47
AS Complicar 23 ASJdlar 34 ASVoluntad 37 AS Arrebatar 62 ASEsconderse 60 ASRetozar 40
AS Concentrarse 44 ASManipular 70 ASZafarse 57 AS Arrojar 58 AS Escudrifiar 47 ASRezar 53
AS Aturdir 59 ASEsculcar 40 AS Soportar 56
INV ASAwliar 42 ASEsquivar 53 ASSuetar 4L
INVarm Daga comiin Il ASBaancearse | 53 ASEstimar 54 ASSujetarse 54
INVmis Camisa comin 012(0/0 ASBloquear 52 ASExplicar 51 AS Suparvivencia 51
INVmis Pantaldn comdin 02(0/0 ASBrincar 61 ASFingir 47 ASTeorizar 41
INVmis Trusa comn 01100 ASBuscar 42 ASFortdeza 52 ASTino 65
INV m?s Bota de cuero comiin 01100 ASCacular 35 ASForzar 41 ASTocar 60
INVmis Bolso 01000 ASCaptar 45 ASInmovilizar 41 ASTrepar 46
INVmis Capa con capucha 0rpol0 ASCentrar 35 ASlInspeccionar 51 ASUsr 57
PERsy DNS ASCocinar 52 ASIntimidér 45 ASV.aI.uar 51
INVarm Daga comin N3PERsim DRifis2d6+1+P AS Comparar 42 ASIntuir 58 ASvigilar 34
AS Complicar 39 ASJa 41 ASVoluntad 64
BENSs AS Concentrarse 45 ASManipular 48 AS Zafarse 68
BENapt Agilidad natural
INV
TRUs INVarm Medallén divino 12/30j10|1
TRU Atague menor INVarm Vara mediana 9+1|9+1|10/0
INVmis Blusa comin 02010
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INV mis Pantalén comdn 0[2/010 ASBuscar 43 ASFortaleza 38 ASTino 51
INVmis Trusa comiin o100 ASCacular 52 ASForzar 28 ASTocar 64
INVmis Bota de cuero comdn o100 ASCaptar 58 ASInmovilizar 28 ASTrepar 33
INVmis Bolso 0[ojoj0 ASCentrar 52 AS Inspeccionar 48 ASUsar 65
INVmis Capa abrigada 0[210/0 ASCocinar 34 AS|ntimidar 45 ASValuar 48
~ AS Comparar 38 ASIntuir 57 ASVigilar 29
: PERsy DNs : - AS Complicar 38 ASlhlar 28 ASVoluntad 41
INVarm Vara mediana N1PERSimM DNfisld6+1+P "
AS Concentrarse 47 AS Manipular 50 ASZafarse 46
BENs
P INV
BENapt Curacion divina
INVarm Espada corta 12+1|12+1|5|0
TRUs INVm!s Carnls?oomurj 02[010
TRU Atague menor INV mis Pantalén comin 0]2/0j0
INV mis Trusa comin 0|1/0|0
ADPCs INVmis Bota de cuero comin ojzjol0
ADPC Base corporal total  38[27|33|29 INVmis Bolso 0jojojo
ADPC Convara 94|70[45|39 INV mis Capa abrigada 0j2j010
REDs PERsy DNs
REDfis: 153 INVarm Espada corta N1PERsim DNfis2d12+2+P
REDdiv: 176
REDmen: 123 BENs
REDmag; 183 BENapt Enlace empético
REDmas: 124
TRUs
= TRU Ataque menor
[=}] ADPCs
ADPC Base corporal total  35|12|42|11
L1P2C2E5

?ﬂ’—__

Descripcion: Saij es un tipo muy recatado, algo flemético y misterioso con
un porte débil pero elegante, sin embargo, de mucha sagacidad intelectual.
SC: Astuto y estratégico, le es facil conocer y entender a sus enemigos,
ademas de razonar muy sabiamente con sus aliados. SB: Pelear no es su

estilo, pero si Ilega a ese extremo, se defiende muy bien con la espada corta

que nunca olvida. Versiéon: 1.0 (Anarkika®™ 01072015) Observaciones:

.
Datos generales
G: GOMediano
INIs  SCINI105/SB INI71
Edad: 24u
SEX: Macho
CRCs
FUE 51 ENE 61
CON 53 MOR 60
DES 56 MOV 58
INT 104 VAN 90
SAB 57 LIV 65
CAR 85 ACE 70
ASs
ASAbrir 43 AS Conectar 48 AS Meditar 47
AS Acampar 51 AS Conversar 43 ASMemorizar 37
ASAcicalarse 44 AS Coquetear 53 ASMontar 48
AS Afanar 38 ASCurar 34 ASPatrullar 35
ASAgilidad 34 ASDaflar 32 AS Percibir 54
AS Agredir 43 AS Descifrar 48 ASPilotar 48
AS Agudizar 52 AS Describir 48 ASPreparar 34
ASAlertar 59 AS Desdefiar 48 ASRecargar 45
ASAlertismo 35 ASDesplazarse 39 AS Recoger 47
ASAlinearse 46 ASDisfrazarse 43 AS Reconocer 55
ASAlistarse 51 ASElocuencia 57 AS Recordar 55
ASAndizar 52 ASEmpujar 28 AS Recuperarse 42
ASAnudar 50 ASEngafiar 53 ASReflejos 41
AS Apresurar 52 ASEngullir 46 ASRelgarse 51
AS Aproximar 48 AS Escabullirse 45 AS Representar 55
AS Arrebatar 43 ASEsconderse 55 ASRetozar 35
ASArrojar 44 AS Escudrifiar 70 ASRezar 44
AS Aturdir 45 ASEsculcar 29 AS Soportar 39
AS Auxiliar 28 ASEsquivar 45 ASSujetar 28
ASBalancearse 40 ASEstimar 44 AS Sujetarse 37
ASBloguear 52 ASExplicar 48 AS Supervivencia 48
ASBrincar 46 ASFingir 53 ASTeorizar 51

59

ADPC Con espada 89|50[72/35

REDs

REDfis: 88

REDdiv: 155
REDmen: 134
REDmag: 59
REDmas: 57

Kuira
PJ
L1P2C2E6

?ﬂl—__

Descripcion: Kuira es una chica muy agil y optimista, con mucha entereza
personal e independencia de decisiones. SC: No suele ser muy educada ni
parlanchina, pero sin embargo no permite quedar relegada de las misiones o
esfuerzos. SB: Ama el combate y cualquier oportunidad que demuestre su

excelente punteria. Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015) Obser vaciones:
.
Datos generales
G: GO Mediano
INIs SCINI73/SB INI93
Edad:  16u
SEX: Hembra
CRCs

FUE 67 ENE 53

CON 79 MOR 39

DES 92 MOV 80

INT 72 VAN 37

SAB 60 LIV 34

CAR 56 ACE 92

ASs

ASAbrir 64 AS Conectar 49 AS Meditar 45
AS Acampar 32 ASConversar 35 ASMemorizar 28
ASAcicdarse 29 AS Coquetear 28 ASMontar 49
AS Afanar 55 ASCurar 46 ASPatrullar 34
ASAgilidad 53 ASDafilar 48 AS Percibir 48
AS Agredir 64 AS Descifrar 40 ASPilotar 49
AS Agudizar 49 AS Describir 40 ASPreparar 46
ASAlertar 48 AS Desdefiar 40 AS Recargar 61
ASAlettismo 34 ASDesplazarse 58 ASRecoger 70
ASAlinearse 69 ASDisfrazarse 35 AS Reconocer 49
ASAlistarse 49 ASElocuencia 38 ASRecordar 49
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ASAndizar 49 ASEmpujar 31 AS Recuperarse 37 CAR 61 ACE 83
ASAnudar 74 ASEngafiar 28 AS Reflegjos 61
AS Apresurar 49 ASEngullir 53 ASRelgase 32 ASs
AS Aproximar 40 ASEscabullirse 63 ASRepresentar 72 ASAbrir 53 AS Conectar 50 ASMeditar 51
AS Arrebatar 64 ASEsconderse 67 ASRetozar 34 AS Acampar 59 ASConversar 48 AS Memorizar 56
ASArrojar 64 AS Escudrifiar 66 ASRezar 29 ASAcicalarse 48 AS Coquetear 36 AS Montar 50
AS Aturdir 61 ASEsculcar 40 AS Soportar 46 AS Afanar 44 ASCurar 48 ASPatrullar 46
AS Auxiliar 40 ASEsquivar 59 ASSujetar 25 ASAgilidad 33 ASDaflar 40 AS Percibir 68
ASBaancearse 61 ASEstimar 38 ASSujetarse 56 ASAgredir 53 AS Descifrar 62 ASPilotar 50
ASBloquear 52 ASExplicar 40 AS Supervivencia 40 AS Agudizar 57 AS Describir 62 ASPreparar 48
ASBrincar 69 ASFingir 28 ASTeorizar 46 ASAlertar 57 AS Desdefiar 62 ASRecargar 64
ASBuscar 34 ASFortdeza 47 ASTino 40 ASAlertismo 46 AS Desplazarse 39 ASRecoger 46
ASCalcular 49 ASForzar 31 ASTocar 66 ASAlinearse 42 ASDisfrazarse 48 AS Reconocer 70
ASCaptar 55 ASInmovilizar 25 ASTrepar 44 ASAlistarse 55 ASElocuencia 50 ASRecordar 70
ASCentrar 49 AS Inspeccionar 40 ASUsar 66 ASAndizar 57 ASEmpujar 31 AS Recuperarse 55
ASCocinar 46 ASIntimidar 23 ASValuar 40 ASAnudar 58 ASEngafiar 36 ASReflgjos 40
AS Comparar 46 ASIntuir 43 ASVigilar 31 AS Apresurar 57 ASEngullir 46 ASRelgarse 59
AS Complicar 23 ASddar 31 ASVoluntad 34 AS Aproximar 62 AS Escabullirse 59 AS Representar 62
AS Concentrarse 45 ASManipular 74 ASZafarse 59 AS Arrebatar 53 ASEsconderse 55 ASRetozar 46
AS Arrojar 55 AS Escudrifiar 76 ASRezar 34
INV AS Aturdir 53 ASEsculcar 31 AS Soportar 42
INVarm Arco mediano 48+1|2/10]1 ASAuxiliar 38 ASEsquivar 42 ASSujgtar 29
INVmis Blusa comin 0J210/0 ASBalancearse 38 ASEdtimar 61 AS Sujetarse 46
INVmis Pantal6n comdn 0j2j010 ASBloguear 54 ASExplicar 62 AS Supervivencia 62
INVmis Trusa comin o1/o0 ASBrincar 42 ASFingir 36 ASTeorizar 58
INVmis Bota de cuero comdn O|1jo/0 ASBuscar 52 ASFortaleza 49 ASTino 54
INVmis Bolso 0jojjo ASCalcular 57 ASForzar 31 ASTocar 67
INV mis Capa con capucha 0J210/0 ASCaptar 67 ASInmovilizar 29 ASTrepar 34
INVmis Carcgj para flechas medianas (30#) O[1joj1 ASCentrar 57 AS Inspeccionar 62 ASUsar 69
INVmis Cuchillo de cazador 4j4/00 ASCocinar 48 ASIntimidar 33 ASVauar 62
~ AS Comparar 55 ASIntuir 68 ASVigilar 37
: PERsy DNs _ - AS Complicar 38 ASka 31 ASVoluntad 50
INVarm Arco mediano N4PERsim DNfis2d8+1+P -
AS Concentrarse 51 AS Manipular 58 ASZafarse 60
S BENS INV
BENapt Dessparicion subita INVarm Bast6n mégico 21+2|10|5+1|8
TRUs INV mis Camisa comin 02010
TRU Atague menor INVmis Pantalén comin 0J2/0j0
INVmis Trusa comin 0|1/0/0
ADPCs INV mis Bota de cuero comin 0[1j0j10
ADPC Base corporal total  36/38|7|-6 INVmis Bolso 0jojojo
ADPC Con arco mediano  120|55|58/4 INVmis Capa militar oj3[0j0
ADPC Con cuchillo de cazador  41/42|12|0
PERsy DNis :
REDs INVarm Baston mégico N3PERSIm DNfis2d10+2+P
REDfis: 77
REDdiv: 54 BENs
REDmen: 62 BENapt Chispas mégicas
REDmag: 56
REDmas 105 TRUs
TRU Atague menor
Lurak ADPCs

PJ
L1P2C2E7

?ﬂ’—__

Descripcion: Un robusto amvisi exmilitar y veterano, se conduce con
obediencia al mismo tiempo que con prudencia. SC: No es amante del
conflicto, pero sin dudano huye de . SB: Suele ser muy persuasivo con su
ataque mégico de chispasincendiarias, pero cuerpo a cuerpo se desenvuelve
igual de bien con su bastén como garrote. Version: 1.0 (Anarkika®™
01072015) Observaciones: @.

Datos generales
G: GOMediano

INIs  SCINIO7/SB INI43

Edad:  35u

SEX: Macho

CRCs

FUE 70 ENE 51
CON 64 MOR 51
DES 62 MOV 43
INT 106 VAN 60
SAB 99 LIV 89

60

ADPC Base corporal total  34(9|40|36

ADPC Con el bastén  101{30/81[36

ADPC Con el bastén lanzando chispas mégicas 96|28|90/40

REDs
REDfis: 149
REDdiv: 56
REDmen: 131
REDmag: 124
REDMas; 57
Tark
PJ
L1P2C2ES

?ﬂl—__

Descripcion: Un creativo amvis exmilitar y veterano, de porte no tan
Ilamativo, pero de clara brillantez. SC: No suele llamar la atencién ni ser
muy conversador, pero cuando se manifiesta es preciso y elocuente. SB: Es
muy creativo parael combate, suele usar el intelecto y la astucia para rehuir
a sus rivales, anularlos, esquivarlos, pero cuando nada funciona, saca su
siempre eficaz ballesta personalizaday una 0 més saetas pueden terminar la
escaramuza. Version: 1.0 (Anérkika® ™ 01072015) Observaciones: .



G: GOMediano

Mercenarios, edicién especial K1 — Parte 2 “El médulo” — Capitulo 3 “Los personajes”

Datos generales

INIs SCINI83/SB INI44
Edad: 34u
SEX: Macho
CRCs
FUE 94 ENE 58
CON 84 MOR 50
DES 79 MOV 47
INT 82 VAN 47
SAB 68 LIV 45
CAR 68 ACE 44
ASs
AS Abrir 69 AS Conectar 48 ASMeditar 50
AS Acampar 38 AS Conversar 41 ASMemorizar 34
ASAcicdarse 35 AS Coquetear 35 ASMontar 48
AS Afanar 37 ASCurar 44 ASPatrullar 39
ASAgilidad 41 ASDaflar 52 AS Percibir 53
AS Agredir 69 AS Descifrar 45 ASPilotar 48
AS Agudizar 38 AS Describir 45 ASPreparar 44
ASAlertar 55 AS Desdefiar 45 ASRecargar 59
ASAlertismo 39 ASDesplazarse 47 AS Recoger 50
ASAlinearse 50 ASDisfrazarse 41 AS Reconocer 49
ASAlistarse 41 ASElocuencia 45 AS Recordar 49
ASAndizar 38 ASEmpujar 40 AS Recuperarse 43
AS Anudar 49 ASEngafiar 35 ASReflgjos 42
AS Apresurar 38 ASEngullir 57 ASRelgarse 38
AS Aproximar 45 AS Escabullirse 57 AS Representar 50
AS Arrebatar 69 ASEsconderse 57 ASRetozar 39
AS Arrojar 66 AS Escudrifiar 50 ASRezar 35
AS Aturdir 61 ASEsculcar 32 AS Soportar 52
AS Auxiliar 37 ASEsquivar 46 ASSujetar 34
ASBalancearse 46 ASEstimar 44 AS Sujetarse 60
ASBloguear 38 AS Explicar 45 AS Supervivencia 45
ASBrincar 50 ASFingir 35 ASTeorizar 40
ASBuscar 38 ASFortaleza 58 ASTino 48
ASCacular 38 ASForzar 40 ASTocar 64
ASCaptar 45 ASInmovilizar 34 ASTrepar 42
AS Centrar 38 AS Inspeccionar 45 ASUsar 61
ASCocinar 44 AS Intimidar 29 ASVauar 45
AS Comparar 34 ASIntuir 50 ASVigilar 34
AS Complicar 28 ASJda 40 ASVoluntad 40
AS Concentrarse 50 AS Manipular 49 ASZafarse 57
INV
INVarm Ballesta cientista (Requiere AS Recargar) 80+80|64+6[2
INV mis Camisa comin 02010
INV mis Pantalén comdn 02010
INVmis Trusa comdn 0[1j0j10
INV mis Bota de cuero comin 0[1joj0
INVmis Bolso 0lojoj0
INVmis Capa militar 0|3[0j0
INVmis Carcaj de 20# saetas medianas 0]2/0j0
PERsy DNs :
INVarm Ballesta cientista N3PERsim DNfis2d12+2+P
BENSs
BENapt Pensar répido
TRUs
TRU Atague menor
ADPCs

ADPC Base corporal total 20|13|22|16

ADPC Con laballesta 124]13100]25

REDs
REDfis: 121
REDdiv: 63
REDmen: 111
REDmag: 63
REDmas: 71
Auntar

61

PNJ
L1P2C2E9

?ﬂl—__

Descripcion: Auntar es un misterioso vetian que ha servido en el gjército y
maneja temerariamente un exético sable traido de tierras lgjanas. SC: Un
tipo de muy recatado porte y de un pasado muy misterioso, es evidente que
esconde mas de lo que muestra. SB: Cuando pelea es letal, una méquina de
matar y posiblemente no tengarival. Version: 1.0 (Anarkika®™ 01072015)
Observaciones; @.

Encuentro
A discreciondel DM 100%

Datos generales
G: GOMediano

INIs  SCINI209/ SB INI245
Edad: 38u
SEX: Macho
PERsy DNs
INVarm Sable largo jokiano N7PERsim DNfis4d100+40+P
ADPCs

ADPC Base corporal total  198|102|309|148

ADPC Con sable largo jokiano 345|182|450|156

REDs
REDfis: 345
REDdiv: 240
REDmen: 248
REDmag: 206
REDmas: 580
Otros rivales
PNJ
L1P2C2E10

?ﬂl—__

Los demés rivales se describen a continuacion. Version: 1.0 (Anarkika® ™
01072015) Observaciones: @.

Encuentro
Loutocomdn:  35%
Louto demanada:  22%
Louto lider:  20%
Bandido comdn:  30%
Bandido peligroso:  20%
Mibrinh tropa:  40%
Mibrinh salvaje:  35%
Mibrinh chaman:  20%
Mibrinh lider: ~ 10%
ADPCs
Louto comtn:  80}45|20/0 IN150 DNifis2d6+3 REDfis50 REDmag40
Loutodemanada: ~ 90J50/40]2 IN160 DNfis3d6+3 REDfis60 REDmag45
Loutolider:  100|60|70|5 IN170 DNfis3d8+6 REDfis70 REDmag50

Bandido comtin: ~ 75/50/25/10 INI55 DNfisld12+2 REDfis50 REDmag50

Bandido peligroso:  85[55|35/12 IN165 DRIfis1d20+4 REDfis70 REDmag60

Mibrinh tropa:  90]60]50}4 IN160 DNfis1d12+4 REDfis80 REDmag50

Mibrinh salvaje:  100|65/70|8 INI70 DRifis2d12+8 REDfis100 REDmag70
Mibrinh chaman: — 120}80}80]20 INI80 DRifis3d20+12 REDfis120 REDmag90
Mibrinh lider:  140[100/10J30 IN190 DRifis5020+20 REDfis150 REDmag110



finvanados
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Thormes
DP19SRSNIGUE

XP(DS
@ G0 Mediano
INls SCINIT / B INISO
Edad: 1]
SEX: Macho

MVMbas:  (HEX
MVMmed:  SHEX
MVMcom: ~ GHEX

Descripcion: Thormes es un amvisi muy joven y de muy buen aspecto y forma fisica. SC: Thormes es un muchacho
justo y equilibrado, cree en la amistad, pero persigue sus objetivos rokarianos. SB: Ante el peligro Thormes
desenvaina temerariamente y dgilmente la espada que la anciana Siral le obsequid, rasgando y cortando a sus

|| rivales.
INVarm Vieja espada de Siral 40+4]40+4]4811 | NIPERsim DNfis4d20-+§-+P
UE 105 e 91 INVimis Camisa de Garrazurda 0121050
(ON 99 MOR 86 INVinis Pantaldn de Garrazurda ~ 0J2/010
[NVimis Trusa comiin 01100
8 NV 69 INVmis Bota de Garrazurda 01100
T 59 VN T8 |y s 0j0j0[
SIB 68 IV 61 || INVmis Vaina para espada media  0|0]0J0
(R 19 AME 50
R[Dﬁ!: 16 B[Nﬂm Mdrenaling de querra 1S Abrir 8 ASConectar 58 Mh\editqr 3]
REDdiv: 30 ASAqunnar St NS Conversar 54 AS Memoritar 49
TRU Ataque menor IShialoe B ASCoquetear 56 AS Montor 58
REDmen: 129 IShjonor 50 ASCwrer %5 ASPatrular 58
REDmag: 125 IShgiidod 51 ASDar 66 ASPerdbr 6
1S Agredir 85 ASDesdfrar 54 NS Pilotar 18
REDmas: 190 S Aqudinar 48 NSDescribir 54 ASPreparar 5§
1S Alertar 16 ASDesdeiar 54 MASRecargar 10
NS Mlertismo 58 ASDesplazarse 66 ASRecoger 69
ADPC Base torporal toal 69|16|46|8 NS Mlinearse 7 NS Disfrazarse 54  AS Reconocer 59
ADPC (on espada 13|14]94(20 MShistse 51 ASHomenia 51 ASRewrdar 59
S Analzar 48 ASEmpujor 60  AS Recuperarse 64
1S Anudar 6 Mfgoiar 56 ASReflejos 6l
NS Apresurar 48 ASEngullir 86  ASRelajase 51
NS Aproximar 54 ASEscabullirse 71 AS Representar 63
ASArrcbatar 85 ASEsconderse 10 ASRetorar 58
1S Arrojar 81 ASEcudriiar 61 AS Rerar 60
1S Aturdir 80 ASBular 47 ASSoportar T8
NS Auxiliar 49 MSBquver @ ASSujetar 57
ASBalancearse 64 ASEstimar B ASSujetarse 76
ASBloguear 64 ASExplicar 54 S Supervivencia 54
1S Brincar 1t AS Fingir 56 ASTeorimr 50
AS Buscar 41 Mhrtalea 11 ASTino 6
NS Calcular 48 AS Forzar 60 S Tocar 14
1S Captar 55 NS Inmovilizar 5T AS Trepar 6
1S Centrar 48 IS Inspeccionar 54 AS Usar 1l
1S Cocinar 55 ASIntimidar 58  AS Valuar 54
NS Comparar 45 AS Intuir 61 S Vigilar fl
NS Complicar 46 AS Jalar 60 ASVoluntad 65
NS Concentrarse 63 AS Manipular @ ASlofarse 1




PRIMER EN
URMA

UENTRO
[ANO

ANARL L IRA

UANZAMIENTO

A _\

Todos los Derechos Reservados
Propiedad de INFINITY industries

Sesdek es un amvisi de contextura pequeiia y algo encorvado, pero bastante dgil y silencioso. SC: No muy astuto
J carismatico, prefiere dejar la planeacion y las conversaciones  otros, pero siempre esta presto para hacer algo
e dinero o tesoros. SB: Siempre que no se pueda rehuir al combate, Sesdek desenvaina sus dagas y lanza cortes
por doquier, trata de clavar y sajar indiscriminadamente, s muy hdbil para esquivar ataques.

Sesdek
DPISIRSNIBRI
XP120
@ G0 Mediano
INls SCINI61 / 5B INI90
Edad: 1]
SEX: Macho
MVMbas:  (HEX
MVMmed:  3HEX
MVMcom: ~ GHEX

INVarm Daga comin 9+9+512 N3PERsim DNfisdé+1+P
it B tE 60 INVimis Camisa comiin 0121050
ON & MOR 56 [NVimis Pantaldn comiin 0721010
[NVimis Trusa comiin 01100
B9 Hov- 91 [NVmis Bota de cuero comiin 01100
T 61 VAN 44| iy oo 0j0j0[
SIB 4] IV 30 || INVmis Capa con capucha 0[2(010
(R 4 ME I

R[Dli!: 9 B[N(llll Milid(ld natural 1S Abrir 66 NS Conectar 46 ASMeditqr 4

REDdiv: 51 ASAqunnar B MSConversar 28 AS Memoritar 129

TRU Ataque menor Shiglose 1 ASGquetesr T MMontor 46

REDmen: 61 IShjor B MG 4 MPatmllr 40

REDmag: 53 IShgiidod 55 ASDaior 50 ASPercbir 4

REDmas: 115 1S Agredir 66 ASDescifrar 33 AS Pilotar 4

. S Aqudinar 44 ASDescribir 33 ASPreparar 41

1S Alertar 41 ASDesdeiar 33 ASRecargar 56

ASMertismo 40 ASDesplazarse 61  AS Recoger 1

ADPC Base tornoral total 40|44"9|'6 NS Mlinearse B~ AS Disfrazarse 28 AS Reconocer 41

ADPC Con ambas dagas 102(80)40)1 IS Aistarse 44 ASHocwenda 31 ASRecordar 41

S Analar 44 ASEmpujor 34 AS Recuperarse 45

ADPC Con una doga 30[683110 Shdr 10 Shgir 1 ke 6

NS Apresurar 44 AStgullir 58 ASRelajase 33

NS Aproximar 33 AS Escabullirse 60  AS Representar 6]

NS Arrcbatar 66 ASEsconderse 61 ASRetorar 40

1S Arrojar 65 NS Escudriiar 58 AS Rezar 30

1S Aturdir 6@ Mhbalar 40 ASSoportar 51

1S Auxitiar N Mbquvar 61 ASSujetar 31

ASBalancearse 64 ASEstimar 31  ASSujetarse 58

ASBloguear 56 ASEplicar 33 AS Supervivencia 3

1S Brincar B NS Fingir 0 MTerir 40

AS Buscar 18 Mfortalers 52 ASTino 3l

S Calcular 44 NS Forzar 34 IS Tocar 6

1S Captar 48 IS Inmovilizar 3 AS Trepar 4

1S Centrar 44 IS Inspeccionar 33 AS Usar 6l

1S Cocinar 4 KSintimider 30 AS Valuar B

NS Comparar 39 AS Intuir 3 IS Vigilar )

NS Complicar B S Jalar 34 MVoluntad 37

NS Concentrarse 44 AS Manipular 70 ASlojarse 57
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Tuand es una atractiva amvisitha de talla grande y de porte altivo, de maneras muy educadas, de voz profunda
y tenue. SC: Sabia y carismdtica prefiere hablar que entablar un pleito, su conocimiento de los dioses y su
devocidn la hacen una poderosa herramienta del ultramundo. SB: Combate siempre ayudando a los caidos, pero
puede defenderse ferozmente con una vara que usa para viajar.

Tuand
DPISIRSNISA(C

XPB0
(% G0 Mediano
INIs SCINIS /B INITT
Edad: Bu
SEX: Hembra

MVMbas:  (HEX
MVMmed:  3HEX
MVMcom:  GHEX

INVarm Medalldn divino 11130]10]1 NIPERsim DNfistdg-+1+P
HE 18 tE 36 INVarm Vara mediana 9-+|9-+]10]0

(ON 16 MOR 86 INVimis Blusa comdn 0721010
INVimis Pantaldn comin 0721010
B 16 Hov 16 INVimis Trusa comdn 01100
T 14 VAN 6 [NVmis Bota de cuero comiin 01100
1B 91 IN 41 || WmisBolso 0[0j0[0
(R 9% IG5 INVimis Capa abrigada 0[2/00

R[D[IS 13] B[“ﬂm (uracion divina S Abrir 60 NSConectar 45 S Meditar 45

REDAiv: 176 MS Acampar 39 ASConversor 56  AS Memoritar 46

. TRU Ataque menor Shiclose 49 ASCoguetesr 41 MMonter 45

REDmen: 1B Shioo 36 MG 0 SPanlr 40

REDIII(lﬂ: B IS Agilidad 46 AS Dadar 46 IS Percibir 19

IS Agredir 60 ASDescifrar 51 ASPilotar §

REDmas: (24 IS Aqudizar 35 ASDescibir 51 ASPreparar 5

IS Alertar 65 NS Desdeiiar 51 ASRecargar 69

IS Alertismo 40 AS Desplazarse 53 AS Recoger 58

ADPC Base corporal total ?’smmm NS Mlinearse 61 AS Disfrazarse 56  AS Reconocer 56

ADPC Con vara 941104539 MShistse 38 ASHowenda 49 ASReordar 56

NS Analizar 35 ASEmpujor 41  ASRecuperarse 46

AS Anudar 48 MStgoiar 471 ASReflejos 50

AS Apresurar 35 ASEnqullr 65 ASRelajarse 39

IS Aproximar 51 ASEscabullivse 67  AS Representar 47

IS Arrebatar 61 ASEsconderse 60  ASRetorar 40

AS Arrojar 58 ASEkdriior 47  ASRerar B

AS Aturdir 59 Mbalar 40 ASSoportar 56

AS Auxiliar 4 MSboivar 5B ASSujetar 4

ASBalancearse 53 ASEstimar 54 ASSujetarse 54

NS Bloguear 52 ASExplicar 51 AS Supervivencia I

IS Brincar 61 AS Fingir 4 MSTeoritr 4

S Buscar 41 NSfortalera 52 AS Tino ¢

S Colcular 35 MSFornar 41 ASTocar 60

IS Captar 4 S Ihmovilizar 41 AS Trepar 46

IS Centrar 35 NS Inspeccionar 51 AS Usar il

1S Cocinar 51 ASintimidar 45 AS Valuor f

IS Comparar 42 AS Intuir 58 ASVigilar 34

IS Complicar 39 AS Jalar 4 MSVolunted 64

IS Concentrarse 45 AS Manipular 48 ASlafarse 68
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Sai
DIOORSNIPOL

XPBS
@ G0 Mediano
INls SC INIf05 / SB INIMI
Edad: M
SEX: Macho

MVMbas:  (HEX
MVMmed:  SHEX
MVMcom: ~ GHEX

Siaj es un tipo muy recatado, algo flemdtico y misterioso con un porte débil pero elegante, sin embargo, de
mucha sagacidad intelectual. SC: Astuto y estratégico, le s fdcil conocer y entender a sus enemigos, ademds de
razonar muy sabiamente con sus aliados. SB: Pelear no es su estilo, pero si llega a ese extremo, se defiende muy
bien con la espada corta que nunca olvida.

INVarm Espada corta 1|50 NIPERsim DNfishdi2-+1+P
it i it dl INVimis Camisa comiin 0121050
N 53 MOR 60 [NVimis Pantaldn comiin 0721010
[NVimis Trusa comiin 01100
5 36 Hov- 38 [NVmis Bota de cuero comiin 01100
T 104 VAN 90 | oot 0j0j0[
SIB §] IV 65 || INVmis Capa abrigada 0[2(010
(R 8 AE 10

R[Dli!: 13 B[NGN Enlace Qlllllﬂlito 1S Abrir 8 IS Conectar 48 Mh\editqr 4

REDdiv: 176 Mqlmnar St NS Conversar 43 AS Memoritar 37

TRU Ataque menor IShialoe 44 ASCoquetesr B MSMontor 48

REDmer: (B IShjor 3 MSCrer 34 MSPatnler 3

REDmag: 183 IShgiidod 34 ASDaiar 31 MSPecbr 4

1S Agredir 8 ISDesifrar 48 NS Pilotar 4

REDmas: 124 S Aqudinar 51 ASDescribir 48 ASPreparar 34

1S Alertar 59 NSDesdeiar 48 ASRecargar 45

S Mlertismo 35 ASDesplazarse 39 ASRecoger 47

ADPC Base tornoral total 38I21IBI19 NS Mlinearse 46 AS Disfrazarse 43 AS Reconocer 5§

ADPC Con vara 941104539 IS istarse 51 ASHocwenda 5T ASRecordar 5§

ASAnalzar 51 ASEmpujor 128 ASRecuperarse 41

1S Anudar 50 MStngaiar 8B  ASReflejos 41

S Apresurar 52 ASEngullic 46 ASRelojase 51

NS Aproximar 48 AS Escabullirse 45 AS Representar 55

ASArrebatar 43 ASEconderse 55 ASRetorr 3§

1S Arrojar 44 IS Eodriiar 10 NS Rezar 4

1S Aturdir £ NSbalar 29 ASSoportar 39

1S Auxitiar 18 Mbquiver 45 ASSujetar 18

ASBalancearse 40 ASEstimar 44 ASSujetarse 37

ASBloguear 52 ASEplicar 48 AS Supervivencia 48

1S Brincar 46 1S Fingir B MTeorir 51

AS Buscar 8 NStrtalea 38 ASTino |

S Calcular 52 NS Forzar 18 IS Tocar 64

1S Captar §8 NS Inmovilizar 18 AS Trepar B

1S Centrar 51 IS Inspeccionar 48  AS Usar ¢

1S Cocinar 34 IS intimidar 45 AS Valuar 4

AS Comparar 38 AS Intuir 51 IS Vigilar i)

NS Complicar 38 S Jalar 1B MVolunted 41

NS Concentrarse 47 NS Manipular 50 ASlofarse 46
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Ruira
DPISTRSNIBRI

XP120
(% G0 Mediano
INIs SCINIT3 /B INIY3
Edad: 16u
SEX: Hembra
MVMbas:  (HEX
MVMmed:  3HEX
MVMcom:  6HEX

Descripcion: Kuira es una chica muy dgil y optimista, con mucha entereza personal ¢ independencia de decisiones.
§(: No suele ser muy educada ni parlanchina, pero sin embargo no permite quedar relegada de las misiones 0
esfuerzos. SB: Ama el combate y cualquier oportunidad que demuestre su excelente punteria.

INVarm Arco mediano 48+[2/1011 | N4PERsim DNfis2d8-+1+P

HE 6 it 3 INVimis Blusa comdn 0121050
oN 19 MOR 39 || iNvmis Pantain comin 0[210[0
INVimis Trusa comdn 0jnj010
B9 MoV 80 [NVmis Bota de cuero comiin 0jnj010
INT 1 VAN 31 | s B 0j0joj0
SIB 60 IV 34 || NVmis Capa con copucha 0[2(0[0
INVimis Carcaj para flechas medianas 30%) 0[10]1
UR 56 AE 91 [NVimis Cuchillo de cazador 4141010

REDfis: 11 BENapt Desaparicidn sibita AS Abrir 64 ISConectar 49 IS Meditar 45

REDdiv: 54 IS Acompar 31 ASComversar 35 AS Memoriiar 18

. TRU Ataque menor Whiolse 19 ASCoqueter 28 ASMontor 49

REDmen: 61 Shoo 55 MSGr 46 MSPamlr 4

—_ sk ¢ Kisie @ G

gredir esdftar lotar

REDmas: 105 IS Aqudizar 49 ASDescribir 40 ASPreparar 46

IS Alertar 48 NS Desdeiiar 40 AS Recargar 61

IS Alertismo 34 AS Desplazarse 58  ASRecoger 70

. ADPCBase corporal total 36/38)1]-6 IS Mlinearse 69 ASDisfrararse 35 ASReconocer 49

ADPC Con arco mediano ~ 120]55)58|4 :g :listhrse :; :g :Iowgntia ;Is :g l':etordar ;4]9

: nalizar mpujar ecuperarse

ADPC Con cuchilo de cazador 41]42/12{0 ik W Ko B Sk

ASApresurar 49 ASEnqulr 53 ASRelojarse 31

IS Aproximar 40 ASEscabullirse 63 AS Representar 11

IS Arrebatar 64 ASEsconderse 61 ASRetorar 34

AS Arrojar 64 NSEdriior 66 ASRerar 1]

AS Aturdir 61 MSkalar 40 ASSoportar 46

AS Auxiliar 40 Mbquiver 59 MSuetar B

ASBalancearse 61 ASEstimar 38  ASSujetarse 56

NS Bloguear 52 ASEwplicar 40 AS Supervivena 40

IS Brincar 69 AS Fingir 18 ASTeoritar 46

S Buscar 34 NStortalera 47  AS Tino 40

IS Calcular 49 AS Forzar 3 ASTocar 66

IS Captar 55 ASInmovilizar 25 AS Trepar 44

S Centrar 49 IS Inspeccionar 40 S Usar 66

1S Cocinar 46 ASntimidar B AS Valuar 40

IS Comparar 46 AS Intuir 8 1S Vigilar 3

IS Complicar B AS Jalar 3 ASVoluntad 34

IS Concentrarse 45 AS Manipular 74 ASlIojarse 59
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Un robusto amvisi exmilitar y veterano, se conduce con obediencia al mismo tiempo que con prudencia. SC: No es
amante del conflicto, pero sin duda no huye de él. SB: Suele ser muy persuasivo con su ataque mdgico de chispas
incendiarias, pero cuerpo a cuerpo se desenvuelve igual de bien con su baston como garrote.

Lurak
DPI9IRSNIHEC
XP140
@ G0 Mediano
INls SCINIOT / 5B INI43
Edad: !l
SEX: Macho
MVMbas:  (HEX
MVMmed:  3HEX
MVMcom: ~ GHEX

INVarm Bastin mdgico 1+D105+18 N3PERsim DNfisldi0+1+P
it 10 i INVimis Camisa comiin 0121050
(ON ¢4 MOR S [NVimis Pantaldn comiin 0721010
[NVimis Trusa comiin 01100
B 61 hov- 43 [NVmis Bota de cuero comiin 01100
T 106 VAN 60 | yuisoso 0j0j0[
1B 99 WV 89 || INvmis Capa militar 031010
(R 6l ME 8

REDdiv: 56 Mqlmnar 59 NS Conversar 48 AS Memoritar 56

TRU Ataque menor IShdaloe 48 ASCoquetear 36 AS Montor 50

REDmen: B3I IShjor 44 MCror 48 MSPatnllr 46

REDmag: 124 IShgiidod 3 ASDaor 40 ASPeribir 68

REDmas: 7 1S Agredir B MSDescfrar 61 AS Pilotar 50

. S Aqudinar 5T ASDescribir 61 ASPreparar 48

1S Alertar 51 NSDesdeiar 61 ASRecargr 64

S Mlertismo 46 ASDesplazarse 39 ASRecoger 46

ADPC Base tornoral total ;‘”9'40';6 NS Mlinearse 41 AS Disfrazarse 48 AS Reconocer 70

ADPC Con el baston 10130181)36 IS istarse 55 ASHocwenda 50 ASRecordar 10

: ; e ASAnalzar 5T ASEmpujar 31 AS Recuperarse 5§

ADPC Con el baston lanzando chispas mdgicas  96|28|90]40 Sy 8 Kbgic % Skies 40

S Apresurar 5T AStngullir 46 ASRelajarse 59

NS Aproximar 61 AS Escabullirse 59 AS Representar 61

ASArrcbatar 53 ASEsconderse 55 ASRetorr 46

1S Arrojar 55 NS Escudriar 76 AS Rezar 34

1S Aturdir B Mbalar 31 ASSoportar 41

1S Auxitiar B Mbquiver 4 ASuetar 19

ASBalancearse 38  ASEstmar 61 ASSujetarse 46

ASBloguear 54 ASEwplicar 61 AS Supervivencia 61

1S Brincar 41 1S Fingir 36 MTeorimr 58

AS Buscar 1 MStortalera 49 ASTino 54

S Calcular 5T AS Forzar 3 IS Tocar (]

1S Captar 61 NS Inmovilizar 29 AS Trepar 34
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Mercenarios, edicion especial K1 — Glosario

A

Ty A——

Acertividad. (4dicién al castellano, pronunciacion: “Acertividad ") (Filonomia)
(Sustantivo) 1. Recurso idiomatico para determinar la inteligencia auténomay el
razonamiento dimensional, la capacidad de precision o de automatizacion del
cerebro inconsciente o reaccionario.

Amvisi. (Lheidonhan, pronunciacion: “Ambisi”) (Socionomia) (Sustantivo,
plural “Amvisin™) 1. Especie de mamifero antropoide similar a los humanos en
morfologia, una de las ocho especies civilizadas que pueblan Akinov.

B

Ty A——

Barbol. (Adicion al castellano, pronunciacién: “Béarbol”) (Botanonomia)
(Sustantivo) 1. Recurso idiomatico para determinar a arboles colosalmente mas
grandes que los arboles normales, son muy comunes en Akinov.

-

Ty A——

Faraz. (Lheidonhan, pronunciacion: “Faraz”) (Geonomia) (Sustantivo) 1. El
sentido, direccion o viento cardinal, la direccion que podria considerarse “Norte”
o hacia el norte geogréafico o magnético.

Fhorko. (Lheidonhan, pronunciacion: “Forco”) (Astronomia) (Sustantivo
propio) 1. La estrella que provee de luz diurna a Akinov, principal componente del
sistema estelar binario de Akinov. 2. Deidad principal o patrona de varias
religiones en Jinvanados y otras culturas.

G_

Grak. (Lheidonhan, pronunciacion: “Jrac”) (Zoonomia) (Sustantivo, plural
“Grakn”) 1. Animal salvaje reptil similar a los lagartos o cocodrilos.

J

Ty A——

Jinvanados. (Lheidonhan, pronunciacion:  “Jhinbanados”) = (Geonomia,
gentilicio: “Jinvanadosareh”) (Sustantivo) 1. Nombre del reino de Jinvanados en
el continente de Runkaria, uno de los reinos mas influyentes de la era imperial,
bajo el gobierno de las dinastias de las reinas doradas. 2. Nombre de la ciudad
capitolio Jinvanados del reino de Jinvanados, famosa por su clima tropical de
actividad costera y pesquera en todas sus formas, de tradiciones solhuknianas
profundas y de gran importancia politica, econémica y cultural.

H

Ty A——
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Hahm. (Lheidonhan, pronunciacion: “4~m”) (Fisiconomia, abreviacién “h”)
(Sustantivo, plural “Hahmn”) 1. Unidad irregular que nombra un dia completo del
planeta, la suma diurna y nocturna del dia, equivale a doce vlimhn.

Hal. (Lheidonhan, pronunciacion: “Al”) (Fisiconomia, abreviacion “hal”)
(Sustantivo, plural “Haln) 1. Unidad irregular que nombra un grupo de tres
thoken o treinta y seis hahamn, un concepto que junta la idea de estacion y mes,
cada uno de los ocho haln representan cada una de las ocho temporadas o
estaciones de clima distinguido de Akinov.

Ty a——

Igkaraghenghem, Igka. (Lheidonhan, pronunciacion: “Ishcarajenjem”
conocido coloquialmente como “Ishca’) (Zoonomia) (Sustantivo, plural “Igkan”)
1. Animal doméstico reptil, bestia de tiro y ganado cérnico, bipedo, fuerte y
grande, posee una poderosa cola, lomo y patas fuertes y es herbivoro.

K

TS g a—

Kiriq. (Lheidonhan, pronunciacién: “Quirish”) (Gastronomia) (Sustantivo,
plural “Kirign”) 1. Bebida alcohdlica espirituosa de tono dulzon similar al vino,
hecha de kirop un fruto algo écido.

Kirop. (Lheidonhan, pronunciacion: “Quirop”) (Botanonomia) (Sustantivo,
plural “Kiropn™) 1. Planta tipo arbusto pequefio de climas templados. 2. Fruto algo

acido de planta del mismo nombre.

Ty A—

Lividez. (Adicion al castellano, pronunciacion: “Lividez”) (Filonomia)
(Sustantivo) 1. Recurso idiomatico para determinar la capacidad de restaurar
completamente los recursos y las fuerzas de alguien ante el agotamiento de estas.
Lyco. (Adicién al castellano, pronunciacion: “Laico”’) (Fisiconomia, abreviacion
“h”) (Sustantivo, adjetivo) 1. Una variacion de la palabra castellana “Laico”, se
crea como adicion para el juego que significa, alguien sin objetivos o alguien que
no es Util para nadie o nada. 2. Una de las nueve categorias del rango juvenil del
juego.

Louto. (Lheidonhan, pronunciacion: “Louto”) (Zoonomia) (Sustantivo, plural
“Louton’) 1. Animal salvaje mamifero canido similar a los lobos.

M

Ty A——

Markarote.  (Lheidonhan, ~ pronunciacion: — “Marcarote”)  (Zoonomia)
(Sustantivo, plural “Marcaroten”) 1. Sabandija molusco similar a las sanguijuelas.
Mokorto. (Lheidonhan, pronunciacion: “Mocorto”) (Zoonomia) (Sustantivo,
plural “Mokorton”) 1. Animal mamifero equino de atributo de bestia de tiro,
cuadrupedo, similar a los jumentos.

Muermo. (Adicion al castellano, pronunciacion: “Muermo”) (Zoonomia)
(Sustantivo) 1. Recurso idiomético para determinar a los seres que no estan vivos,
pero tampoco muertos, una casta completa de seres que no llegan completamente
a la muerte, pero carecen de las virtudes y atributos de la vida.



Mercenarios, edicion especial K1 — Glosario

P

Ty A——

Phudule. (Lheidonhan, pronunciacion: “Pudule”) (Agronomia) (Sustantivo
propio, plural “Phudulen”) 1. Cereal muy popular y versatil que sirve para
producir, harina y bebidas espirituosas entre otros tantos productos.
Phudulenertare. (Lheidonhan, pronunciacién: “Pudulenertare”) (Agronomia,
relativo a phudule) (Sustantivo propio, plural “Phudulenertaren”) 1. Sembradio
especializado o compuesto inicamente de “Phudule”.

Ty A——

Qestor. (Adicion al castellano, pronunciacién: “Qestor”) (Socinomia)
(Sustantivo) 1. Cargo burocratico de reyes y monarcas, que tenian como propoésito
cobrar impuestos o realizar transacciones en nombre de la corona.

S

TSy a——

Solhuk. (Lheidonhan, pronunciacion: “Soluc”) (Socionomia) (Sustantivo, plural
“Solhukn™) 1. Especie de reptil antropoide similar a los humanos en morfologia,
una de las ocho especies civilizadas que pueblan Akinov.

T_

Tha. (Lheidonhan, pronunciacion: “Ta”) (Socionomia) (Sustantivo, plural
“Than”) 1. Denominativo para determinar hombre (No como especie) o persona,
con caracteristicas civilizadas o para hacer notar su preponderancia como persona
sobre alguna no persona. 2. Se suele usar como idea denominativa a toda forma de
contenido de este universo, llamado Universo Tha (Anarkika®™),

Thoke. (Lheidonhan, pronunciacién: “7T~oque”) (Fisiconomia, abreviacion “t”)
(Sustantivo, plural “Thoken™) 1. Unidad irregular que nombra a un grupo de doce
hahamn, similar a la semana que coincide con el ciclo lunar de Likhum.

Tulo. (Lheidonhan, pronunciacion: “Tulo”) (Botanonomia) (Sustantivo, plural
“Tulon™) 1. Planta tipo arbusto mediano de climas templados. 2. Fruto dulce y
carnoso de planta del mismo nombre. 3. Flor roja y naranja de pétalos carnosos de

planta del mismo nombre.

Ty A—_

Urmak. (Lheidonhan, pronunciacion: “Urmac”) (Fisiconomia, abreviacion “u”)
(Sustantivo, plural “Urmakn™) 1. Unidad irregular que nombra ciclo completo del
planeta alrededor de su sistema estelar, equivale a doscientos ochenta y nueve
hahmn, veinticuatro thoken u ocho haln, suele tener una forma irregular cada seis

urmakn con un hahm extra.
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Ty A——

Vanimo. (Lheidonhan, pronunciacion: “Banimo”) (Zoonomia) (Sustantivo,
plural “Vanimon™) 1. Animal mamifero equino de atributo de bestia de monta y
de tiro, cuadripedo, similar a los caballos.

Vetian. (Lheidonhan, pronunciacion: “Betian”’) (Socionomia) (Sustantivo, plural
“Vetiann™) 1. Especie de mamifero felino antropoide similar a los humanos en
morfologia, cuerpo cubierto de pelaje con cola prensil, una de las ocho especies
civilizadas que pueblan Akinov.

Vlimh. (Lheidonhan, pronunciacion: “¥lim~m”) (Fisiconomia, abreviacion “v’)
(Sustantivo propio, plural “Vlimhn”) 1. Unidad irregular que nombra a una
doceava fraccion del dia completo, seis de ellos son diurnos propiamente y seis
son nocturnos, de ahi que doce vlimhn forman un dia integro o una jornada

completa.

Ty A——

Zemoni. (Lheidonhan, pronunciacién: “Zemoni”) (Socionomia) (Sustantivo,
plural “Zemonin™) 1. Especie de anfibio antropoide similar a los humanos en
morfologia, cuerpo molusco en mecanismos y de habitos anfibios, oviparo y
hermafrodita, una de las ocho especies civilizadas que pueblan Akinov.
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