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FANTASÍA BÁSICA JDR INTRODUCCIÓN

PARTE 1:  INTRODUCCIÓN

Era  nuestra  tercera  incursión  en  los  calabozos  bajo  la  antigua  fortaleza  en  medio  del  río.
Estábamos en el segundo nivel bajo las ruinas, de pie delante de las grandes puertas de bronce
más allá de las cuales creíamos que estaba la tumba de un antiguo jefe bárbaro. No había
creído las historias del viejo borracho en la taberna de vuelta en Fuertemorgan, pero por alguna
razón Apoculis el Clérigo le creyó. Resultó que sus historias eran ciertas...en su mayoría, de
todas formas.

Sostuve una antorcha para Bartal el Ladrón mientras él intentaba abrir la cerradura. Se volteó y
dijo, "Debe estar sostenida por magia. La cerradura ni siquiera se menea.”

Lucerodelalba  la  Elfa  sonrió.  "Tengo  justo  lo  necesario",  dijo,  sacando  de  su  mochila  el
pergamino que tomamos de los trasgos. Ella lo desenrolló y comenzó a leer, y aunque no pude
entender sus palabras pude ver las letras ardiendo mientras las leía, pequeños manojos de
humo como de una vela se levantaban de cada una a su vez. Viendo que ella estaba a punto de
terminar, dirigí mi atención a la cerradura. No estoy seguro de lo que esperaba, pero la pequeña
bocanada de polvo que salió de la cerradura cuando terminó no parecía mucho. Ella se volvió
hacia Bartal y dijo, “Intenta de nuevo.”

Me tienta decir que Bartal se inclinó a trabajar, pero él es un Mediano; a poco más de tres pies
de  alto  podía  mirar  directamente  en  la  cerradura  sin  apenas  agacharse.  Yo  debía  parecer
impaciente, ya que Apoculis se inclinó hacia mí y dijo, "Estate quieto, Darion, en un momento o
dos habrá terminado."

Entonces oí un fuerte chasquido, y Bartal se volvió hacia mí con una sonrisa. "Está abierto,
amigo  mío.  ¡Después  de  ti!”  Le  entregue  la  antorcha,  y  me  dirigí  a  las  puertas,  espada
desenvainada. Lucerodelalba se unió a mí, igualmente lista. Me preparé y abrí las puertas…

Más allá yacía un sarcófago de piedra, descansando sobre una plataforma elevada. Esparcidos
sobre el piso habían muchos esqueletos humanos. Apoculis hizo una señal con la mano que no
reconocí; entonces entramos cuidadosamente, intentado no tropezar con los huesos. Noté entre
los huesos varias espadas de bronce, cubiertas de verdigris. Me acerqué al sarcófago. “La tapa
es muy pesada” dije. "Ven, Lucerodelalba, en lugar de levantarlo, vamos a darle la vuelta para
que podamos ver que tesoros se encuentran dentro.”

Lucerodelalba avisó "¡Espera!",  pero era demasiado tarde… Ya había puesto las manos sobre el
sarcófago. Los huesos en el suelo comenzaron a sonar, luego se levantaron y se ensamblaron
así  mismos  como  un  mal  chiste  de  vida.  Sin  demora  levantaron  sus  espadas  del  suelo  y
comenzaron a atacarnos. Tendría que esperar hasta más tarde para patearme, pensé, mientras
apoyaba  mi  espalda  contra  el  sarcófago  y
comencé a luchar contra los monstruos...

¿Qué es esto?

El  Juego  de  Rol  Fantasía  Básica es  un
sistema de juego ligero-en-reglas basado en
el  sistema d20 SRD v3.5,  pero fuertemente
reescrito tomando inspiración del  los juegos
de rol de antaño. Está pensado para aquellos
que seguidores de los juegos “vieja escuela”.
Fantasía  Básica  JDR  es  lo  bastante  simple
para  que  niños  en  quizás  segundo  o tercer
grado  lo puedan jugar,  pero también tiene
suficiente profundidad para los adultos.
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