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EDITORIAL

Tienes entre las manos el segundo numero de la revista de Espada Negra,
tras el inicial que se publicé junto al juego de rol. Este versa sobre los
avatares que existen en el mundo, y que configuran una parte importante
de su leyenda y de los propios dioses. No solo se detallan sus hazafias y
relaciones, sino que se incluyen tres aventuras ambientadas en el tiempo
actual, inspiradas o relacionadas con aquellos hechos pasados.

XIII Runas compendia material jugable y de ambiente del universo de Espa-
da Negra. No son los unicos contenidos que se ponen a tu disposicion, sino
que constantemente aparecen nuevos en la plataforma digital espadanegra.net.

Juégame (juegame.ocin.es) ha supuesto un cambio en este sentido, constituyén-
dose en un motor que impulsa el desarrollo de material a un ritmo sorpren-
dente. Permite que la comunidad apoye la creacion de contenido para Espada
Negra, sin meter el dinero de por medio. Simplemente jugando y reportando
las partidas es como se consigue desbloquear las metas del Juégame.

El alto ritmo de publicaciéon de aventuras, entornos y personajes, permi-
te a un master (o creador, como preferimos llamarlo en la Hermandad)
disponer de material de forma continua sin tener que desarrollarlo por su
cuenta. Esto, en nuestra opinién, es algo de gran utilidad sobre todo para
quienes quieren organizar partidas pero no disponen del tiempo necesario
para crearlas desde cero.

Existen una gran cantidad de contenidos de Espada Negra, y no obstan-
te van a seguir expandiéndose puesto que seguirén apareciendo novelas,
aventuras, juegos de mesa, videojuegos y musica. Centrados primero en
Dorrnema despues en los clanes guneares, y mas adelante en Harrassia,
Eridie, para asi abarcar todas las demas culturas del mundo.

La Hermandad esta determinada a continuar por los caminos que ha ele-
gido. Uno de ellos es el de la reciprocidad respecto a la comunidad. Para
ello, continuaremos habilitando medios para que esta pueda determinar el
resultado de eventos, y participar. En esta revista tienes uno.

Espada Negra es desarrollada por un grupo abierto y con mentalidad tam-
bién abierta. Puedes encontrarnos en la web y algunas redes sociales. Que-
remos jugat, y que la gente juegue. Coméntanos tus impresiones, publica
tus partidas en Juégame. No hay mejor forma de apoyarnos.

Espada Negra es un universo abierto, en el que puedes tomar parte. Pero
cuidado, las armas hieren, las personas traicionan y hacen cosas horribles.
Enfréntate a ello, con la palabra o la fuerza. O aprovéchate de quienes
puedas y gana poder y dinero. Elige, decide, actua.

No nos despediremos sin decir que va a haber mas, mucho mas. En el nimero
dos de esta revista en el futuro, y cémo no, en la web. Y atentos al Juégame.

Que las runas os sean propicias.

Hermanos Juramentados de la Espada Negfé'
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INTRODUCCION

En el mundo de Espada Negra la trascendencia
sobrenatural de los actos raramente es visibilizada
en su maximo esplendor. Las afinidades con los
dioses son bastante complejas y la realidad es que
la mayoria de personas no alcanza a entender por
completo el funcionamiento del vinculo con estos.

No obstante, hay personas que por sus excep-
cionales capacldades o su encomiable esfuerzo y
dedicacion para entender las energfas divinas han
sido elegidos por los dioses para ser sus avatares.

NATURALEZA

Los avatares son seres con cualidades extraordi-
narias que han tenido gran trascendencia dentro
del mundo de Espada Negra. Es por ello que han
sido elegidos.

ESFADA. NEGRA

LOS AVATARES

Segtn cuentan las leyendas, las almas, una vez muer-
tas, pierden toda la consciencia de su ser y esperan
en el mas alld el momento de ser reencarnadas; es-
pera que en la mayoria de los casos suele ser eterna.
Sin embargo, los avatares no llegan a perder nunca
su consciencia y sirven a los dioses para el cometido
para el que hayan sido designados.

Algunos avatares han sido totalmente leales a la
voluntad de sus dioses, pero otros han llegado a
cruzar al reino de los vivos para resolver sus pro-
pias cuentas pendientes. Estos hechos han dado
lugar a multitud de eventualidades de las que pode-
mos disfrutar en las proximas paginas atendiendo
a la historia personal de cada uno de los avatares

CAMBIAR LA HISTORIA

El dia trece del onceavo mes del decimotercer afio
la Hermandad de la Espada Negra decidié pedir
ayuda a la comunidad de jugadores de rol para pu-
blicar en fisico su juego en forma de campafa de
mecenazgo. Una de las recompensas de este mece-
nazgo, tras una valiosa aportacion, era tener la op-
cion de trascender en la historia de Espada Negra
a través de la creacion de uno de estos avatares. Y
se han escrito un total de catorce.

Catorce entidades medio humanas, medio divinas,
que han hecho su aportacion en el mundo de Es-
pada Negra, pues de una manera u otra, mas sutil o
mas directamente, han cambiado la historia escrita
de este universo. Desde la Hermandad nos gustarfa
agradecer de una manera especial a estas personas,
pues al margen de la mas que valorable aportacion
economica que hicieron para poder ver en fisico
nuestro juego de rol, aportaron un contenido muy
real y profundo a la historia de este mundo.

Todos los avatares fueron creados a partir de una
serie de reglas especificas realizadas para la oca-
sion, por lo que todo el equipo, relaciones y demas
trascendencias que podais encontrar en sus histo-
rias se han hecho realidad a partir de estas reglas.

Sin mas preambulo os dejamos con la historia de cada
uno de estos seres. Esperamos que sean de vuestro
agrado y que utilicéis sus potentes trasfondos para
que sean inmortalizados en grandes partidas.
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SINITAVID WAV EUNDADORIA

Aunque se pueda pensar que no hay ningin ser
sobrenatural que esté tan documentado como Sia
Lamda, la realidad es que todo lo que hizo antes
de fundar Eridie es practicamente un mistetio.
Pese a la infinidad de estatuas que hay repartidas
por todo el pais, el libro del Orden solo explica
siete dias de la vida de esta influyente mujer, en
los que sent6 las bases fundamentales que luego
serfan seguidas durante siglos por sus seguidores y
sus descendientes.

A juzgar por las mencionadas estatuas, la funda-
dora vestia armadura completa de estilo eridio y
portaba un mandoble y dos espadas cortas. Esto
supone una contradiccién relevante con el estan-
dar que se implant6 en el ejército eridio y que
siempre incluye un escudo. Algunos estudio-
sos entienden que la fundadora quiza se- N
tfa en si misma una rebelde al concepto S
de estado, que paraddjicamente defen- .

derfa durante gran parte de su vida.

Tampoco existe una gran docu-
mentacion sobre los hechos
que sucedieron posterior-
mente, pues si bien mu-
chas fuentes especulan

que se asentaria en 4
Paenia para colabo-
rar con el gobierno
de la nacién, otras
tantas mantienen
guie st - espiritu
aventurero le lle-
varfa a viajar por
todo el continen-
te en busca de
nuevos tertitotios
y experiencias.

Es desconoci-
do también si la «
fundadora tuvo
descendencia.
Dado el esca-
SO apego que
Eridie tiene al
concepto de “fa-
milia”, y mucho :
menos al de “he- -
rencia”, se piensa

que Sia Lamda

podria no haber
tenido hijos o
haber tenido
sentimientos

negativos ha-

cia ese concepto. No existe ningun texto que acre-
dite si esta situacion se produjo, ni nadie ha afirma-
do nunca ser descendiente de la fundadora.

De su existencia en el mas alld no se puede de-
cir mucho. Ciertos sacerdotes eridios juran haber
visto entre las llamas que apoya de forma activa
una alianza de los dioses del orden en oposicion
al Caos. También es sabido que en vida odiaba a
Thargron (con el que coincidié antes de que fuera
un dios), odio que permanece en los seguidores
vivos de ambos entes.
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Este misterio que rodea a la fundadora siem-
bra dudas sobre el origen de Eridie y del propio
mundo. ¢Acaso es una leyenda impulsada desde s .
el Orden y nunca existi6? ;O quiza fue participe ||¢COmo podtiamos no reconocer a la poderosa
de un misterioso evento que marcé un antes y un | fundadora de Eridie?

después en la historia? Si es asi, ¢dénde estan los
registros que detallan lo ocurrido antes del afio [ T.a hostilidad citada entre Thargron y Sia Lamda

cero, col_nc,ldente en la h1§tor1a dormenia y eri- es, de hecho, real, y parte de la primera campaia
dia? ¢Quiza se pueda seguir el rastro de las aven-

turas que la fundadora vivié en Eridie después de

Los propios hermanos encargamos este avatat,
puesto que sale en la historia de Espada Negra.

de Espada Negra, jugada en los afios noventa.
Findar el GnderE Ambos personajes eran interpretados por sendos
jugadores y dieron lugar a momentos muy diverti-
dos que siempre tendremos en el recuerdo. Aho-
ra que hemos entrado en esta época nos encanta
verlos inmortalizados en nuestras publicaciones, a
pesar de que ya nunca jugaremos con ellos...

EERSHEIBIWDEOONA
PAV/ASIVARS D EJARYMEN AWM

# Solamente he conocido un libro que incluya relatos y
S descripciones de Hershel Iwdloon y de la experiencia
: que lo convirtié en avatar, y ni siquiera se trata de
un libro de caracter religioso, sino de una obra de
teatro eridio que lleva muchos afios sin represen-
tarse. Esta tnica copia se conserva en la biblioteca
de Paenia, en Eridie. Si no fuera por este texto, en
la actuahdad serfa practicamente imposible saber
nada de élL

Hay quien sostiene que los avatares son
fuerzas activas que, si bien estan en el
mas alld, se comunican con los vivos
mediante suenos o momentos en los
que la percepcion de la realidad es Ii-
mitada. Si esto es cierto, spor qué
110 hay ningtin tipo de recuerdo de
o« Hershel? ;Esta relacionado con
la pérdida de fuerza de Arme-

niam?

La citada obra de teatro
cuenta que Hershel fue un
importante general que lu-
ché de parte de Armeniam
y que destaco especialmen-
¢ te por su participacion en

~. el tercer apocalipsis, mo-
mento en el que ya era un

avatar. En esos tiempos




= — P

X111 RUNAS:
NUMERO 5

llego a ser convocado en el reino de los vivos para
enfrentarse a las fuerzas del Caos.

Aunque el escrito menciona que Hershel es un ser
absolutamente integro, incluye un hilo primordial
en el que en una unica ocasiéon mintié a Sylviz,
retirandole parte de su ser y robandole la alabarda
del ciclo, que Hershel utiliza para proteger a Ar-
meniam de su tragica muerte final. Adn es mas,
mediante esta capacidad divina Hershel no solo
protege al dios, sino también a su elegido en el
reino de los vivos.

Para su desgracia, esa proteccion no es extensible
a si mismo. Hershel Iwdloon no ha podido esca-
par a su propio destino, y su antafio poderoso ejér-
cito ha quedado reducido a una vasta extension de
tumbas en el territorio sagrado de Armeniam. El
aguarda desde lo alto, observando eternamente, ya
solo con fuerzas para actuar una ultima vez.

Cada dios cuenta con al menos un territorio en el mds alld
en el que ha construido una fortaleza con la que se protege
de los defectos. Se dice que la fortaleza sagrada de Arme-
niam es la mds antigna de todas, y que sus voluminosas
colummnas han empezado a resquebrajarse. Los defectos
oportunistas aguardan su caida definitiva.

Los avatares son los tnicos seres en el mas alla que
pueden viajar sin perder sus recuerdos y persona-
lidad. El resto se ven confinados en las fortalezas
de los dioses, recorren el ciclo de las almas o son
castigados eternamente por los defectos.

Algunos avatares cuentan con ejércitos sobrena-
turales que ocasionalmente pueden sacar de sus
fortalezas para realizar incursiones.

Hersho Goldstein, un notable amigo de la
Hermandad, realiz6 el personaje de Hershel ,
entre otros, eligi6 los trasfondos de “Artimana
sobrenatural” y “Defensor del orden”.

' Su ob_jeto de los dioses, la elevada alabarda de
la justicia inevitable, es objeto de una de las
aventuras de este numero, “Mentiras para el
dios de la justicia”, en la que se puede obtener

4s informacion sobre la relacion de este ava-
tar con su artimafia sobrenatural.

En la actualidad, Hersho es miembro de la
Hermandad.

ISRIIFBANIBABGIONA
PAVATARYD EEBARGION
De todas las leyendas que uno puede escuchar en
relacién con seres del mas alld, pocas son tan ho-
rribles y desoladoras como la vida y voluntad de
Trilban Babglon, pues plantean la existencia de un

ser de amplia hostilidad hacia el ser humano y ex-
tremo egoismo.

Puede ser atin mas aterrador comprender que en
el reino de los vivos existe al menos un minusculo
culto de asesinos y bandidos que mantiene viva la
historia de Trilban, la cual ha pasado de padres a
hijos durante siglos, o milenios.

Hace muchas eras, se dice que en la tierra con-
vivian seres de naturaleza muy variada, incluidos
reptiles de gran tamafio conocidos como drago-
nes. Después de que esta estirpe se extinguiera, el
dios dragén Babglon consiguié aparearse con una
humana mediante sofisticados ritos sobrenatura-
les. El resultado de esa union fue un ser medio
humano y medio dragén que no tenfa la fuerza de
su padre ni contaba con la aceptacién de la hu-
manidad. Aun asi ejercié una tiranica dictadura en
una nacién anterior al tercer apocalipsis, antes de
ser ejecutado por sus propios adoradores.

Aunque Babglon rescaté su alma en el mas alla,
Trilban no resultd ser el hijo que el dios dragén
habrfa deseado, pero aun asi lo acepté. Trilban
se disgustd con su faceta humana y la odié con
todas sus fuerzas, por lo que acabd contagiando
voluntariamente su cuerpo con energias cadticas
para poder vengarse de la antigua nacién que ha-
bia dirigido, provocando una masacre de miles de
personas. Con la sangre de estos, Trilban forjé la
espada de la eternidad, un arma que atravesaba las
armaduras de sus enemigos para causar directa-
mente daflo en sus cuerpos.

En el mas alla Trilban se convirtié en un conven-
cido aliado de los dioses cadticos. Debido a ello
se gano la enemistad de poderosas entidades que
llegaron incluso a ponerlo en conocimiento del
propio Babglon, quien se limit6 a reprender lige-
ramente al medio dragoén.

No obstante, el dios del ciclo, Sylviz, si acabé har-
to de las extravagantes y perniciosas costumbres
del oscuro set, y juré por el mismo ciclo que ma-
tarfa personalmente a Trilban mucho antes de que
llegara a causar un auténtico mal.

Aunque ese dia parece no haber llegado, Trilban
se ha ganado otras muchas enemistades. Fruto de
una de ellas fue derrotado por otro avatar, quien
le arranco seis escamas con su arma y lo dejé ago-
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nizante, con la promesa de que si no abandonaba
el Caos lo cazaria definitivamente. Los adorado-
res de Trilban hacen referencia a este hecho, pero
nunca comparten qué avatar fue el que le arrancé
las escamas, puesto que lo asumen con vergiienza
y odio. Aquellos que visiten a esta gente harfan
bien en tener esto en cuenta.

Rubén Delgado ide6 el avatar de Babglon con la
intencién de crear un horrible ser de extremo pe-
ligro que sembrara el terror alla donde aparecie-
ra. Realiz6 una terrible ficha que incluye notables
elecciones de atributos y habilidades, asi como
poderosos trasfondos entre los que se incluye
“Héroe entre los héroes” y “Corrompido”.

Si bien todos los avatares son peligrosos, Tril-
ban lo es especialmente en combate individual.
Su personalidad retorcida y sus condiciones
unicas lo convierten en un oponente terrible.

B O

/ ESPADA NEGRAN
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Para comprender la historia de este avatar y de to-
das las furias hay que conocer la leyenda de Najs-
het XIII y su famoso infortunio. Segun esta histo-
ria, Najshet XIII tuvo trece hijas, todas mujeres,
con las cuales se apared y tuvo descendencia sin
conseguir un varon.

Tras la muerte de Najshet XIII los sacerdotes ter-
minaron por aceptar que Najshet podia reencar-
narse en una mujer. Entre ellas decidieron organi-
zar un torneo de combate sin armaduras en el que
Kaelis resulté vencedora.

No es tan sabido que la que fue coronada como
Najshet XIV realiz6 intrigas politicas para invali-
dar el resultado del torneo y, muy preocupada por
la respuesta que sus hermanas, hijas y sobrinas
pudieran tener, las condend a todas a fundar el
cuerpo militar de las furias.

Es necesario internarse en antiquisimos templos
Najshet, buscar en reliquias ahora parte de colec-
ciones privadas y entrevistarse con
autoridades religiosas para co-
nocer el definitivo destino de

este sombtio avatat.

Kaelis estaba furiosa
con Najshet XIV y fun-
dé un movimiento re-
volucionario interno,
debido al cual diez
afios mas tarde fue
cjecutada. La pri-
mera furia, no obs-
tante, tenia voluntad
de reaparecer y enga-
A6 a Taharda median-
te el uso de una bella
canciéon que corond
con un terrible gri-
to de ira. Después
de esto, liberé a un
defecto mayor que
la diosa de la muer-
te tenfa capturado y
pact6 una alianza con
este ser mediante el
cual consigui6é fuerza
sobrenatural, y logré
ser convocada en el
mundo de los vivos,
donde participd y
vencié en el segundo
gran torneo de com-
bate de furias.




La primera furia volvié al mas
alla acompanada de las almas de
aquellas a las que habia vencido
y empez6 a formar un podero-
so ejército. Desde entonces las
furias dedican sus victorias a
esta primera furia, y tienen
la creencia de que vendra a
buscar a las buenas comba-
tientes para que sirvan en el
ejército de Liana.

Beatriz Albert, amiga de la her-
mandad, disefi6 este avatar con
ayuda de los hermanos. Decidio
que encajara en la sociedad de
las furias y que le diera un senti-
do a sus aleatorias muertes.

Entre otros, Kaelis cuenta con
el trasfondo “Corrompido”,
puesto que varios creadores
acordaron elegirlo para que un
dios fuera capturado y se creara
una ilustracién conmemorativa,
ipero los caoticos sufrieron una
traicion y no pudieron conse-
guir este premio!

En cualquier caso la naturaleza
‘caotica de este avatar plantea du-
das en relacion con la actuacion
futura de los ejércitos sobrenatu-
rales. ;A qué fuerza sobrenatural
servira el ejéreito de las furias?

[{ORENARIEAVDAMAVRYMINOSA

Si bien la histotria del mundo me ha demostrado
que los defectos campan a sus anchas por el alma
humana y en el mas alla, también parece que hay se-
res que perduran en la historia, como Lorena, des-
tinados a darnos algo de esperanza en la existencia.

La principal fuente para conocer la historia de
este avatar es un escrito de un sacerdote llamado
Verigot, quién recibirfa la iluminaciéon de Airf de
forma independiente.

Segun este texto, Lorena nacio en el lugar conoci-
do ahora como Dormenia, no muy lejos de Ava-
nil, y destaco siempre por ser una persona calmada
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y tranquila, si bien la Dama Luminosa no gozo
nunca de gran renombre ni de mucha populari-
dad. Precisamente seria gracias a su relacién con
Sia Lamda que fuera reconocida, y aun asi dio lu-
gar a muy pocos escritos.

Segun el relato de Verigor, Sia Lamda lleg6 a Bosque-
jo, un pequeno pueblo predormenio, en busca de un
poderoso artefacto. A diferencia de otros tantos lu-
gares del continente, se podia respirar en el lugar paz,
calma y armonfa. El origen de todo aquello estaba
en una sencilla mujer, vestida con una tanica de co-
lor blanco. Era ella tan inmaculada como sus ropas,
como si la suciedad no pudiera tocatla o sila edad no
avanzara de la misma forma en su piel.
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La Fundadora sabfa que habia encontrado a una
elegida de los dioses, un hallazgo mas interesante
que cualquier objeto sobrenatural. Lorena no dijo
nada y, cuando la guerrera se acercd, le dio un yel-
mo de gran calidad que parecia reflejar la luz como
si de un cristal se tratase.

Sia decidio, solo los dioses saben porqué, sentar-
se junto a la Dama Luminosa, y hablaron durante
horas, hasta que el dfa dio paso a la noche y el sol
volvi6 a salir.

En algun punto de la conversaciéon habian decidi-
do viajar juntas, pues los conocimientos de Lore-
na y sus poderes divinos ayudarfan a la Fundado-
ra en sus objetivos. Con el Yelmo de la Luz y las
habilidades de su nueva compafiera, Sia afronté
las tareas que la afligfan con mucha mas facilidad.
Incluso lleg6 a convencer a la pacifica Lorena de
que llevara armas y armadura, aunque a esta ape-
nas le hacian falta pues los hombres y las mujeres

fr“

raramente se mostraban hostiles con ella; la simple
presencia de su bondad y su optimismo aplacaba
el corazon de hasta el mas perverso ser humano.

Mais tarde, cuando la Fundadora fundé el Orden
en Eridie, sus caminos se separaron. Lorena tenfa
como objetivo combatir a los seguidores de la dio-
sa de la muerte, fuertes en algunas regiones de la
isla. Y asi fue como empez6 su nueva peregrina-
cioén, y como termind sus dfas, viajando al sur. All{
predico las ensenanzas de Airf e intenté convertir
a quienes no crefan en la luz.

Con wma vmica fuente, la del sacerdote ilminado
Verigor, cabe dudar de la veracidad de cierta infor-
macion en relacion con Lorena. Particularmente su
relacion com Sia Lambda es puesta en duda, cuando
1o directamente rechazada, por las fuentes eridias.
La ciudad de Lorentic ¢s, de hecho, objeto de uma de
Jas partidas que aparecen en este ninmero.

Pero hay cierta region, dicen las leyendas, en

la que permanece una de las ciudades mas
avanzadas que se puede encontrar en te-
rritorio tidar, Lorentie.

v~ Una vez en el mas all3, la Dama

& Luminosa se reencontré con Sia y

' volvieron a unir fuerzas en su lu-

cha contra los enemigos del Or-

den y la vida. Taharda la odia, y no

] i, es dificil saber por qué, sobre todo

- ﬁ tras sus acciones en Eridie. Aun asf,

71 Lorena sigue adelante e intenta ]levar

" la luz de Air{ alld donde sus descen-
dientes la necesiten.

.

Senshi Shiroi realiz6 este luminoso avatar, segura-
mente en honor a su pareja, dado que es un sujeto
bastante cursi, pero sin duda un gran hombre.

Entre otros trasfondos eligié “Memoria eter-

’, tras lo que realiz6 el escenario de Lorentie
y la aventura incluida en el mismo. Es dificil
|| sacar mas partido a una cursilada.
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¢Cuantas leyendas estan escondidas entre las pie-
dras guneares? ¢Cudntas historias permanecen es-
condidas a los ojos de los visitantes, incluso a un
pie de ellos? ;Cuantas estan repartidas en heren-
cias diseminadas, saqueos indiscriminados y tum-
bas escondidas?

La muy notable vida del avatar Siavash es descono-
cida en todo el mundo, y lo poco que se ha podido
averiguar de su leyenda ha sido recopilado de una
serie de objetos con grabados que permiten entre-
ver su historia. Si hubiera vivido tan solo cien afios
antes, seguramente no se habria encontrado nada.

\_ ’ o it -
‘:-.

Todo apunta a que se trataba de un harrassiano
refugiado junto a una pequefia comunidad, que li-
derd y organizé mientras hufan de la guerra y el
hambre en su tierra. Se exiliaron en Dormenia,
donde a duras penas podian subsistir, y acabaron
huyendo a las tierras nortefias del clan del carnero.
Allf entregaron sus vidas al servicio de los gunea-
res, pero al menos contaban con un lugar al que
llamar hogar.

Siavash habfa madurado una profunda conviccion
personal de la justicia, guiada por la verdadera ado-
racién a Armeniam, distinta de lo habitual en su
tierra natal. Sielagr, como lo bautizaron sus amos
guneares, paso la mayorfa de su juventud apren-
diendo y enseflando a partes iguales en afios de
convivencia y progresiva comprension de la cul-
tura gunear, sobre todo en la peculiar adoracion al
ciclo encarnada en Sylviz.

Afos mas tarde se emancip0, tomo esposa y tuvo
hijos, y logré avanzar a nuevos niveles de com-
prension de la relacion entre la justicia y el ciclo,
. Armeniam y Sylviz. Siavash forjé en vida los
inicios de una alianza eterna. El ciclo como
la dltima expresion de la justicia, el circulo
que cierra todas las fuerzas y las ener-
gias que percibia, no solo en él, sino

en las personas.

La gente le escuchaba, le segufa.
Los sacerdotes hablaban, viajaban
y transmitian las nuevas ideas. Los
campesinos se alegraban de tener
un lider espiritual asi. Incluso

los guerreros se enfervoriza-

ban a su paso. Siavash con-

=t siguié una gran influencia
durante sus viajes, en los que

gand numerosos adeptos y con-
vencié a muchos otros con sus
planteamientos.

Algunas piezas parecen

indicar que pese a su incli-
nacion espiritual se vio impli-
cado en varias batallas. Ademas,
durante esta época se embarcatia,
ayudado por otros sacerdotes, en
la creacién de un objeto de los
dioses destinado a luchar contra
el Caos, gesta que lo ocuparia

hasta su vejez.

El final de Siavash Sielagr es
misterioso, pues quien fuera

que se esforzara en eliminar los
registros de la sorprendente vida de
este avatar no dejé apenas hue-



llas. Los pocos guneares lo bastante viejos como
para conocer algo de esta historia se niegan a ha-
blar, pero algunos jovenes sacerdotes afirman que
en el mas alla comanda las mayores huestes que
nunca vio en vida, y que continia combatiendo
por el ciclo y la justicia en una guerra eterna.

Carlos Frias elaboro este avatar incluyendo en
sus trasfondos “Aliado eterno”. En este caso,

esto ha acercado a Armeniam y Sylviz.

IBANESIFAYVAN O)DEISIORMENRO

De todos los avatares del mas alla, pocos han
preocupado tanto a la Correccion como Bane, la
Mano del Tormento. Esto es asi porque Néldar
IT dijo haber visto, la noche antes de fallecer, una
mano negra en una pesadilla. Este es un simbolo
utilizado por una secta, ahora extinta, de asesinos
de la Correccion inspirados por una antigua leyen-
da, que debido a aquellos acontecimientos paso a
tener un protagonismo especial.

Segun las fuentes tridecadeistas, Bane serfa desde
su concepcion un ser totalmente hostil a la huma-
nidad. Se trataria del fruto del engafio de un defec-
to, la falsedad, en una de sus incutsiones al mundo

de los vivos. Fruto de esta antinatural concepcion
habria adquirido algunas de las capacidades de di-
cho ser corrupto, lo que lo habria convertido en el
poderoso asesino que, una vez reclutado por los
sacerdotes de Haradon, inspirarfa la fundaciéon de
la temida secta de asesinos.

No existe ninguna leyenda que refleje la forma
en la que Bane abandonaria su cuerpo fisico y
entrarfa en el mas alla, por lo que pudo ocurrir
mediante su fallecimiento o por ascenso directo.
En cualquier caso se presume que llamo la aten-
ci6on de Haradon, quien lo recluté para evitar que
su considerable poder cayera en manos del Caos.
Convirti6é de esta forma a este poderoso ser en un
asesino del mas alld que utilizarfa a conveniencia
para sus desconocidos planes.

Segtn algunos escritos, el resto de dioses estaban
atentos por el ascenso de Bane, pues se habian he-
cho conscientes de que no solo tenfa la capacidad
de perseguir y ejecutar a los enemigos de Haradon
en el mas all4, sino también de dar caza a personas
del mundo de los vivos. Debido a esta situacion se
produjo un conflicto entre los distintos entes sobre-
naturales fruto del cual se acordé que Haradon no
utilizarfa a Bane para ejecutar a una persona viva sin
el consentimiento del resto de dioses. No obstante,
¢se puede confiar en el dios de las mentiras?

La reapariciéon de Bane como ejecutor del rey de
Dormenia Néldar II plantea una misteriosa cues-
tién incluso para la Correccion. sQuiere Haradon
acabar con el linaje de los Néldar? ;O acaso obrd
de acuerdo a todos los dioses? ¢Detestan, en ese
caso, la supremacia dormenia?

Si es cierto que Néldar II murié por su mano, enton-
ces la leyenda del asesino del mas alld es mas temi-
ble que nunca, y esta claro que si uno suefia con una
mano negta, el tormento lo alcanzara muy pronto.

Marta Mora inmortalizé a su personaje “Bane”,
del viejo servidor online de Espada Negra en
este avatar que representa, al menos en cierta
medida, sus acciones en dicho juego.

Decidi6é encargarse de la ilustraciéon por su
cuenta de forma que representara adecuada-
mente el caracter que ella deseaba, tarea para
la que eligi6 a Fernando Cascales.
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Algunas de las leyendas relativas a los avatares son
tan antiguas que estan olvidadas en el tiempo, y
solo se pueden conocer a partir de los suefios de
los elegidos y las palabras inspiradas por ellos.

Sijald fue una guerrera y sacerdotisa de Nadruneb
que ya estaba al servicio de la diosa de la naturale-
za durante el tercer apocalipsis. En este periodo los
dioses cayeron bajo la trampa de Haradon y perdie-
ron sus fuerzas durante un gran periodo de tiempo.

Algunos tridecadeistas dicen que Haradon se des-
marcé de una alianza en la que participaron todos
los dioses gracias a la cual se logré evitar el fin del
mundo, y que Haradon aproveché para conseguir
la posicion hegemonica en la regién que mas tarde
seria Dormenia. :

Por supuesto, los cotrectores no es- -+
tan de acuerdo con esta historia.. "

Este periodo desencadeno
toda una serie de desgra-
cias sobrenaturales que
en el reino de los vivos
no pasan de leyendas =
lejanas, y que de una
forma u otra fueron so-
lucionadas o posterga-
das, dado que el mun-
do sigue existiendo.

Uno de estos terribles
eventos fue la apertu-
ra de un vortice en el
desierto de almas que ~
alter6 los vientos que -
transfiguran los espititus -
de las personas muertas. - 9%
Nadruneb envié enton- -
ces con sus ultimas fuer-
zas a su avatar para que
contuviera ese vortice de
naturaleza desconocida.

El desierto de almas _ -
es el territorio mas
grande en el mas .°
alla, y tiene este nom-
bre porque parece un
desierto en el que una
arena espiritual gris es
levantada por un aire ;
que nunca es tranquilo,
pero que puede ser si-
milar a una ventisca.

Los pocos textos que describen ese lugar senalan
que esa materia grisicea es de hecho el alma de
los fallecidos. Se especula que este viento funde
las experiencias de unos y otros y las prepara para
volver al reino de los vivos como una nueva vida.

Si esto es asi, el proceso no es corto ni amigable. El
mismo suelo esta formado por las almas en descom-
posicion, y aquellas que aun tienen aspecto humano
gimen atormentadas.

Sijald acepto el encargo de Nadruneb con el conven-
cimiento de que exigirfa el sacrificio de su alma. Se
despojé de toda posesion y quedé inmediatamente
prefiada. En unos instantes dio a luz a un bulbo de
rafces que abrazé contra su pecho. Imbuida de una
ingente cantidad de energfa de Nadruneb, Sijald le-
vant6 un enorme arbol con sus poderes y se intro-

ML




dujo en una oquedad en su intetior. Ahi floté junto
al bulbo y qued6 contenida en el lugar para que su
energfa sobrenatural contuviera a su vez al vortice
para toda la eternidad, funcioén que lleva ejerciendo
sin apenas intervenir con otra fuerza natural o sobre-
natural desde hace siglos.

Eso si, las almas que en ese momento estaban
siendo absorbidas por el vortice fueron transfigu-
radas por su energfa, y se convirtieron en guerre-
ros sagrados que protegen el unico arbol de todo
el desierto de almas.

Algunas almas intentan alcanzar el arbol de Sijald,
pero como este esta en el centro del desierto es
muy dificil conseguirlo. Se dice que aquellas que
llegan al lugar pueden ser llamados a servir como
guerreros eternos, o por lo menos a recibir una
respuesta de Sijald.

Aun no se sabe qué significa el vortice de Hara-
don, pero quiza algin dia un héroe vislumbre la
verdad y Sijald pueda utilizar sus ejércitos inmor-
tales para un proposito superior.

La leyenda de Sijald en la actualidad esta practi-
camente olvidada, si bien quedan pequefios regis-
tros orales en diversas partes del mundo. Quiza
los guneares aun conserven algin medallén con
su nombre, o las tribus del desierto narren alguna
parte de sus leyendas. Es posible que alguna pie-
dra de los matriarcados tidar contenga un icono
de una mujer en una oquedad, o que la Correccion
aun guarde algun libro sobre este hecho.

¢Son estos recuerdos conservados desde hace si-
glos, o quizd aparezcan en los suefios de los devo-
tos de Nadruneb? ¢Quiza alguien haya ido al mas
alla y haya vueltor 4O acaso son las almas reencar-
nadas las que tienen cierta consciencia de la exis-
tencia de esta fuerza?

Beatriz Romero participé en el crowdfunding
del juego de rol de Espada Negra y eligi6 crear
este avatar. Cuenta con una “Funcién sagrada”
(proteger el vortice de almas) y un “Enemigo
eterno” (Haradon). Su poderosa reliquia, el
‘bulbo de Sijald, esta descrita en la secciéon de
reiiquias, y sus ejércitos divinos estan compues-
tos por las almas medio encarnadas. Por ultimo
cuenta con la cualidad “Martir” que permite
que TODOS los chequeos de Ritos realiza-
dos a Nadruneb arrojen una runa mas.

Los fieles de Nadruneb deberfan datle las gra-

cias a Beatriz Romero.

AVATAR DI TATIA

En un pequefio valle en las montafas guneares
hay una pequefa comunidad totalmente autosu-
ficiente de la que casi nadie sabe nada. Los pocos
viajeros que nos hemos adentrado hasta ese lugar
preguntamos por la ominosa estatua situada en la
plaza mayor, la cual representa a un hombre del-
gado de buen porte que sostiene en sus manos un
orbe aparentemente sobrenatural. Si se observa
con detenimiento, el viajero perspicaz podra darse
cuenta de la extrafia configuracion de equipo que
presenta: una espada de dos pufios y un gran arco.

Siuno tiene tiempo para ganarse la confianza de los
aldeanos de este lugar, podra acudir a uno de sus in-
frecuentes rituales y escuchar la increible cancion de
Drakan Mirren, el héroe en cuyo honor esta cons-
truida esta estatua. Segun la leyenda, Drakan habria
sido un antiquisimo guerrero que habfa destacado
en todas las facultades humanas, incluyendo el lide-
razgo de su comunidad, el arte y el estudio. Tal era
su talento que consiguié mantener el pueblo a salvo
de las guerras de los clanes guneares. Los aldeanos
cuentan esta historia alrededor de un enorme olivo
bajo cuya sombra Drakan solia sentarse a meditar
durante largos periodos de tiempo.

ILla suma de cualidades de Drakan era tan elevada
que, segun la leyenda, fue ascendido a avatar tras
su muerte por la diosa de los cultivos, Tatja. En el
mas alld Drakan gozo6 de total autonomia, pues la
diosa queria asegurar una lealtad reciproca con sus
aliados. El avatar obr6 alli como lo habia hecho en
vida, buscando el bienestar de su nueva anfitriona,
con la que mantuvo incluso una relacién romantica.

Otras fuentes afiaden que en el mas alla Drakan
aumentarfa su interés por lo sobrenatural y en-
trenarfa su amplitud espiritual con energias re-
novadas, tomando la iniciativa en determinadas
acciones. En esta época Nadruneb, diosa de la
naturaleza salvaje y tradicional enemiga de Tatja,
parecia haber perdido el control de su caracter y
lanzaba hortibles calamidades sobte los hombres.
Drakan investigé y combatié contra varios defec-
tos hasta enterarse de que la diosa, en su celo, iba a
sellar un pacto con el defecto mayor Brusquedad.

Drakan compartié esta informaciéon con Tatja,
quien resolvié no actuar de forma alguna. El ava-
tar no quiso aceptar esta pasividad y, pese a que
esto le provocara un distanciamiento con la diosa,

actud. A este fin se reunié con Airf, a quien p1d1o
auxilio. Esta diosa también le aconsejé no interve-
nir, pero si estaba dispuesto a hablar con Nadru-
neb intercederfa en su nombre para que la diosa
salvaje lo recibiera. :
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Drakan aceptd, pero aproveché la circunstancia
para hacerse con un poderoso orbe de Airi que
manipul6 sin conocimiento. Esto le permitié es-
cudrifar el pasado de una forma que cambid su
percepcion del mundo para siempre.

Drakan viaj6 al mundo de los vivos y entregd el
objeto a su pueblo. Después volvié al mas alla, y
urdié una trama para confundir a Nadruneb. La
treta estaba basada en su conocimiento de las cit-
cunstancias pasadas de la diosa. La diosa salvaje
se hundi6 en una enorme depresion que provocd
inundaciones en el mundo de los vivos, pero las
energias que amenazaban con desencadenar el po-
der de Brusquedad menguaron.

Nadruneb fue consciente mas tarde de la partici-
pacién de Drakan en estos hechos, y se pregunto
c6mo habia sido manipulada de esa forma. Pensé
en el orbe de Airi, y la culp6 a ella del engafio. Evi-
dentemente Airi también se enfadé con Drakan,
quien no solo recibi6 la hostilidad de estas diosas,

sino que nunca mas volvié a tener la misma rela-
ci6n con Tatja.

La dltima parte de la leyenda sitia a Drakan como
guardian de Tatja, duro y fiable como el gran olivo
bajo el que se canta su cancion.

Uno puede preguntarse si esa historia es solo una
leyenda, pero los que nos sentimos sorprendidos
de que existan olivos en una region tan lejana a
Dormenia miramos a la estatua con respeto, pre-
guntandonos si en su interior hay un orbe creado
por la diosa de la luz.

| Guillermo “Retro” confecciono a este avatat, y
| le atribuy6 una buena cantidad de peculiarida-

turales de Drakan.

‘i des que se traducen en las relaciones sobrena-
1
|

SAVANWRWAV/ATIVARSDEZNEARGRON]

Si bien se considera que los avatares son
seres directamente inferiores a los dioses,

i alguno de ellos podria tener una antigtie-
#7¢ dad tan trascendente que recordara in-
..~ cluso la caida de un dios.

.« “gen gunear que en la actualidad no es
~ objeto de demasiada adoracién en la
' regién, si bien se ha podido docu-
rmentar un poblado de las tribus del
§ - desierto que, en contra de la tonica
¥, religiosa de su zona, adora a Thar-
- gron a través de Savanur.

Savanur fue un guerrero no solo
anterior a Thargron, sino también
a Khammarr, que se distinguiria
g como avatar al servicio de un an-
- tiguo dios. Savanur es reconocido
como un guerrero espiritual cuya in-
fluencia gobierna sobre todo tipo de
espiritus que incluso tienen la ca-
pacidad de interceder en el reino
/ ‘ de los vivos.
NG S
@ ' La situacion de Savanur como an-
tiquisimo avatar es absolutamente
infrecuente, pues no es para nada
I\ normal que uno de estos seres pase
' de un dios a su sucesor. En el caso de
Savanur podria estar implicada una
funcién divina que garantiza que la
energfa de las almas sobrenaturales
#F sc mantiene libre de influencias ani-
males que pueden llegar al mas alla en



circunstancias excepcionales. La funcion de este ser
como cazador del mas alla podria ser mucho mas
importante de lo que podria pensarse y sin duda
estaria relacionado con los dioses de la naturaleza,
Drayard y Nadruneb, o incluso con ambos.

Ademas, Savanur podria ser el primer hombre que
fundo la tradicion de desnudarse y combatir imbui-
do por la furia sobrenatural. Aunque esa tradicion
ha pasado a ser mas infrecuente en las leyendas gu-
neares, no pocas fuentes reconocen esta capacidad.

| De hecho, el personaje principal de Juanjo era
| el mismisimo Thatrgron, ahora ascendido a
| dios. Dado que adquiri6 el derecho a realizar

un avatar, eligié el personaje de Savanur, que

| también guarda relacién con antiquisimas ba-
| tallas y partidas.
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 JARTCAM DIELATE, AVATHAR DELIANA

No todos los avatares tienen asociada una gran-
diosa historia, y algunos de ellos de hecho son
relativamente jovenes en el mas alld. La vida de
Jarkam Delak se puede conocer facilmente en la
actualidad, consultando en los registros de ciertos
lugares, como algunas prisiones.

A veces de lo bello sale algo feo, y a veces de lo
feo sale algo bello; este es el caso de Jarkam Delak,
hijo de un porquero y su prima segunda, nacido en
Avanil entre gorrinos y criado rodeado de mugre.
Mas bien feo y de aspecto desagradable, destaco ya
desde nifio por un carisma sorprendente y una ca-
bellera rojo fuego. El simpatico bribén conseguia
salir impune de sus maltiples tropelias infantiles
gracias a la simpatia que despertaba entre propios
y extrafos, y se consolaba de la dureza del mundo
con la visita en suefos de una bella mujer. Esta
le contaba entre arrullos y dulces palabras que él
estaba destinado a traer belleza al mundo.

Escap6é de su hogar siendo adolescente para
echarse a los caminos, esperando aprender las
artes de los viajeros y artistas itinerantes. Parece
ser que paso los primeros de afios de su viaje hu-
yendo de bandidos (cuando no colaborando con
ellos), trabajando duramente en aldeas y puestos
de caminos y escabulléndose tanto de las personas
a las que de un modo u otro estafaba para salir del
trecho, como de los comerciantes a cuyas hijas ha-
bia seducido con lengua de plata, cabello de fuego,
dedos de arpista y atributos de caballo.

También se le atribuyen en esta época muchos due-
los y peleas en las que conservo la vida por suerte o
bendicién, no sin coleccionar cicatrices que lo ha-
rfan facil de reconocer. Por el camino dejatfa, sin
saberlo, multitud de hijos y era en esas noches cuan-
do la mujer de sus suefios le sonrefa y hablaba de la
belleza que estaba trayendo al mundo.

Alllegar a la veintena, habia aprendido un poco de
todo de los mejores tunantes, nobles, trovadores,
sabios de carretera y viejos granjeros. Tuvo una
breve carrera como musico que finalizé6 cuando
su primera composicion, “El mote del céfiro”,
inspirada por una terrible indigestion, desperto la
atencion de unos correctores, debido a que conte-
nfa fragmentos de sus suefios y de la doctrina de
“varios cultos de Liana que se crefan extintos.

De no ser por unos cultistas que lo ayudaron a
escapar aquella noche de capuchas y antorchas,
Jarkam Delak habria terminado atado a una pira,
mutilado, sin dientes y dejando solamente frias ce-
nizas que el viento se habria llevado.

En un carromato, cubierto de heno y bastante
asustado, recibi6 durante varias semanas una apre-
surada pero apasionante leccion de religion sobre
la fe a Liana. En las historias que sus salvadores le
contaban comenzo a ver a la mujer de sus suefios.

Serfa ante estas revelaciones cuando se fij6 en una
nifia de poco mas de cuatro afos, de ojos verdes
y pelo color fuego. Dicen sus conocidos que en-
tonces supo a qué se referfa Liana en sus suefios.
Cuando volvi6 a desandar sus viajes de adolescen-
cia Jarkam confirmé lo que ya sabfa: dotado de
una fertilidad inaudita, el fruto de sus escarceos
siempre era un ser de belleza sorprendente.

Pas6 varios anos dedicado a proteger a otros cultis-
tas. Cubria su rastro cuando la Correccién aparecia,
asesinaba de vez en cuando a alguien, recuperaba
viejos textos dedicados a la diosa o sacaba cultistas
de Dormenia. Al finalizar aquel lustro él y varios co-
nocidos decidieron instalarse en Harrasia, cansados
de las persecuciones y la amenaza de la Correccion.

Jarkam Delak comenzé a aceptar trabajos para
algunos ricos comerciantes harrasianos y ciertos
nobles Najshet, llegando incluso a acercarse al
circulo de amigos de Najshet. Tal vez demasiado,
porque inici6é un térrido romance con una de las
esposas del monarca y, como no podia ser de otro
modo, la fecundé. Prendado de aquella joven le
prometié un futuro juntos a su vuelta de ciertas
pesquisas en Dormenia.

Las cosas no le salieron como esperaba al mas
maduro Jarkam; tardé otros cinco afios en volver
a pisar suelo harrasiano. Con el corazén lleno de
pesar, la mente llena de excusas y alguna que otra
nueva cicatriz volvié pensando solo en descansar y
disfrutar amando y siendo amado, pero se encon-
tr6 con el cuerpo de su amada sepultado.

Furioso y cansado, dolorido y falto de algo mas
necesario que el aire asesiné con nocturnidad al
mismisimo Najshet. Dicen sus conocidos que lo
amordazo tras sedar a quienes calentaban sus sa-
banas por la noche y luego dedicé varias horas a
ver como el veneno bloqueaba sus vias respirato-
rias hasta dejarlo azul. Dejé el cadaver tras de si
y se echo a la bisqueda de la hija que ella habia

llevado en su vientre.

La encontr6 tras dos afios de busquedas y sobornos,
en un recinto de furias. Reducida a poco mas que
un animal maltratado, solo la pudo reconocer por el
fuego de su cabellera. Tras una peligrosa infiltracion
saco a la nifia, a la que llamo Najude, y consiguié
llevarla a un lugar seguro. Pero Najude era mas una
bestia que un ser humano, su mente habia sido que-

brada por la brutalidad del régimen de las furias.



Tras un afio y una noche intentando encontrar un LA ERECEAD®ORVAN
resquicio de humanidad en aquella chica, Jarkam

le regal6 una muerte rapida. Algunos avatares estan bendecidos por los dioses
desde su mismo nacimiento, y ni siquiera han te-
Decidi6 que iba a poner fin a aquella aberracién, nido que morir para cumplir su funcién sagrada.
iba a liberar a las furias, conducitlas hacia un futu- Esta leyenda gunear es muy conocida en diversas
ro mas brillante y ensefarles la verdad del amor de  regiones de las montanas.

Liana, pero su empefo no le salié bien: tras una

fuga con varios cientos de furias, le cortaron la ca-  Anaid ya fue bendita con una madre luchadora. Su
beza, dejando que los buitres diesen buena cuenta  aldea fue asaltada por bandidos guneares con el re-
de sus restos. sultado de que solo sobrevivi6 esta, que fue dada
por muerta. A duras penas consiguié sobrevivir y
Ahora es Jarkam Delak el que aparece en ciertos alcanzar un pueblo vecino que se habia salvado del
suenos. asalto. Llevaba a Anaid en su vientre.

Los lugarefios las aceptaron porque se sintieron obli-
gados a ello, pero nunca las consideraron parte del
pueblo, sino unas extrafias que llevaban en sf la se-
milla de la corrupcion, fruto de su tortuoso pasado.

El poderoso Crom (Pablo Ganter) desarrollé
toda la no poca historia relativa a este joven avatar.

La madre de Anaid no estaba dispuesta a ser una
- victima, y tuvo claro que su hija no lo serfa. Asi
que ambas se marcharon del pueblo y empeza-
ron a vivir en el bosque, donde quiso endure-
cer y fortalecer a su hija. Desde muy pequefia,
su madre solo le permitia aquella comida que
ella fuera capaz de cazar. Aguijoneada por el
hambre, la pequenia Anaid desarroll6 una gran
habilidad con la honda, el arco y la lanza.

La pequena tenfa un innegable espiritu de caza-
. dora, pues con solo ocho afios, empapada en la-
i grimas y muerta de hambre, consigui6 cazar su
¥  primera cria de ciervo.

Cuatro afios después, Anaid estaba colo-
~cando trampas para conejos cuando una
nueva incursion de bandidos encontré la
_ cabafa donde vivian ambas mujeres y ase-
sinaron a su madre. De nuevo, como ben-
decida por los dioses, salié con vida.

Cogi6 su arco y durante doce dias enteros
persiguié a los guneares, dandoles caza
suno por uno, sin que ellos supieran de
donde les llegaba la muerte. Tan solo el
ultimo de ellos consiguié sorprender a
Anaid cuando esta estaba montando
su arco. El guerrero avanzé para aca-
bar con la chiquilla, pero quedé para-
lizado por una fuerza desconocida el
tiempo suficiente como para que ella le
clavara su cuchillo en el cuello.

+ Anaid decidi6 castigarse con tres dias de
ayuno por haberse dejado sorprender.
Tras este tiempo, tuvo una vision en-la
que Drayard se le aparecié como un hom-
bre violento, bien parecido y salvaje. Anaid:




le persiguid, le alcanzé y después le pose-
y0, 0 al menos eso dice la leyenda.

En cualquier caso, la Anaid que abri6 los
ojos el cuarto dia era una persona muy
distinta. No solo mentalmente, sino
incluso también fisicamente: sus ojos

se habian vuelto los de un halcén, y po-
dfa percibir a distancias imposibles para
los humanos.

Segun la leyenda gunear, Anaid no
murio, sino que viajé por sus pro-
pios medios en busca de Drayard,
donde un concilio de dioses de la e
naturaleza la reconocié por su fas-
cinante voluntad y poder. Anaid
vigila el mas alla en busca de seres que
escapan de su estado correspon-
diente, y se encarga de llevarlos a
donde deben estat.

La flechadora suele ser comprensi-

va incluso con ciertos defectos siempre
que accedan a regresar a sus ubicaciones
sobrenaturales, pero nunca da segun-
das oportunidades a aquellos que
irrumpen donde no deben.

Tiberio Sempronio Graco, editor de HT Publi-
shers y asesor editorial de la Hermandad de la
Espada Negra, cre6 este avatar.

ARMAKE

Hay avatares que per-
manecen en el recuerdo de
los vivos de las formas mas extra-
fias: muchas personas dicen haber teni-

do pesadillas en las que escapaban de este
temible ser. En Dormenia todo el mundo cono-
ce a alguien que muri6 por la noche escribiendo
“Tarmak” con sangre en la pared.

Tarmak es un ser del que se puede saber bastante
si uno acude a ciertas bibliotecas de la Cottreccion,
puesto que es el hombre que fue encontrado ma-
terialmente culpable de la muerte de Soid, y el que
consideré oportuno dividir su cuerpo en trozos y
entregarlo por los rincones de los reinos de aquel
momento, como recordatorio de lo que les ocurri-
rfa a los falsos profetas que amenazaran a los dioses.

et
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Su expeditiva forma de obrar no result6 tan efec-
tiva como €l habria deseado. Las fuerzas de Hara-
don se hicieron con el control de todos los tertito-
rios de la floreciente Dormenia, y setfa ejecutado
por la espalda con no menos crueldad de la que él
habia demostrado.

En los citados registros de la Correccion se puede
encontrar a Tarmak como un hombre despiadado
y acostumbrado al sufrimiento propio y de otros.
Se le cita como el asesino material de mas de un




cuarto de millén de personas a los que habria ma-
tado personalmente de formas incluso plasticas.

Segun la leyenda, esta vision de Tarmak como
un asesino sin escrapulos le garantizaria un lugar
rapidamente en el mas alld, puesto que los dioses
estarfan débiles y necesitarfan un guardian que
realizara ciertas tareas por ellos. Tarmak conta-
ba en su ser con la energia asumida de artistas y
genocidas, por lo que se le encargd encontrar y
destruir las almas que intentaran escapar del pro-
ceso de reencarnacion.

No obstante, Tarmak aproveché su poderosa auto-
nomia para algo mas que cumplir con sus funcio-
nes, volviendo al reino de los vivos en numerosas
ocasiones para acabar con sus ejecutores y sus des-
cendientes, a los cuales perseguia posteriormente
en el mas alla. Tarmak es el avatar que mas apare-

"/ ESPADA NEGRAY
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ce en diversas obras creativas, pesadillas e
incluso relatos del mundo de los vivos, y
siempre es descrito de la misma forma.

Tarmak es conocido entre los seres del
mas alld por su agudo intelecto y sobre
todo por sus muy expeditivos logros cum-
pliendo con su funcién sagrada, para la
cual ha sido especialmente voluntarioso
a lo largo de los siglos, llegando a enfren-
tarse a otros avatares ¢ internandose en
territorio de los defectos.

En este sentido Tarmak no serfa siempre
una pesadilla. Para los capturados por
los defectos puede suponer una forma
de descanso anhelado, pues las almas
asi detenidas escapan al ciclo de la reen-
carnacion y Tarmak no suele dejar pasar
a nadie en ese estado.

¥ Es por la suma de estas cualidades que Tar-
%+ mak es conocido como “el Ejecutor Eterno”.

| Bl redactor de estas lineas, Verion, trajo al
*1| recuerdo de Espada Negra a este ser que no
| fue en absoluto imaginado, sino que surgio
| de entre temores de lo que las personas po-
» || demos llegar a ser y necesitar en circunstan-
cias oscuras. Tarmak bien puede ser para
' mi el simbolo que hace de recordatorio de
| que las personas debemos encontrar en la
| sociedad los principios que nos hagan dig-
| nos de nuestra propia identidad, pero que
| incluso sometidos a la mas oscura soledad,
| incluso autoimpuesta por la tristeza, debe-

Es dificil encontrar un punto en el que comenzar a
hablar de algo que existe desde tiempos mucho mas
remotos de lo que cualquier historiador moderno
consideratfa racional. Esto hace complicado escribir
sobre Zbeara, la que fue, es y sera. De esta figura pro-
bablemente se haya dicho y escrito desde el principio
de los tiempos y se siga escribiendo mucho después
de que nosotros hayamos desaparecido. Se han en-
contrado escritos en Harrassia, en Dormenia e in-
cluso en lugares mas lejanos, procedentes de diversas
épocas, describiendo el mismo suceso: una nifia naci-
da con la macula del Caos en su frente a modo de un
tercer 0jo, con unos padres incapaces de acabar con
el engendro, que vive en reclusion durante aproxima-
damente una quincena de afios hasta que una pareja
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ataviada con exoticas tunicas llegan para llevarsela.
En todos los casos se mencionan otras cualidades
de este defecto que camina entre los hombres, ta-
les como su inusual corpulencia mas propia de una
tropa de €lite que de una mujer de clase popular, o la
antinatural perspicacia de quien aparentemente pue-
de ver mas alla del ahora, en el antes y en el después.

Una vez la criatura es sustraida por la extrana pa-
reja, deja atras a su familia para siempre y empren-
de un viaje que parece coincidir en su destino en
todos los casos, en algin punto de las montafias
guneares; en ocasiones el trayecto es breve, otras
veces lleva meses, pues su camino atraviesa mares.

Un motivo mas para creer en la existencia de esta
misteriosa criatura, Zbeara, son los documentados
avistamientos de monjes vestidos con atuendos si-
milares a los descritos en estas historias, en algunas
de las zonas mas reconditas de la cordillera de Ei-
raldr. Entre sus simbolos se encuentran frecuentes
espirales y complicados nudos de una sola cara, los
cuales sin duda se corresponden con el culto a Sylviz.
La naturaleza de las congregaciones de esta deidad
es siempre extrafia, y a menudo hermética para los
no iniciados. De esta informacién se puede encon-
trar constancia en la cronica de los viajes de Jatis de
Aglazor, si bien no es facil hacerse con una copia.
Cabe mencionar que describe una particular imper-
meabilidad de las gentes del lugar que se atribuye a su
desconexion con el mundo exterior, pues las pocas
aldeas de la zona se distribuyen en pequefios valles
cubiertos por la nieve la mayor parte del afio.

Algunas fuentes describen a los monjes bajando de
un monasterio escondido en las cumbres en busca
de nuevos acolitos; otras hablan de una relacién mas
cercana, con los propios aldeanos subiendo al men-
cionado monasterio con ofrendas y vituallas para
los monjes. Hay incluso quien apunta al monasterio
como lugar donde reposa el Libro del Ciclo, una
obra cuya existencia es negada por amplio con-
senso entre los eruditos contemporineos.

Sea como fuere, una vez Zbeara, en sus
multiples encarnaciones, llega al lugar
se celebra algin tipo de ritual que im-
pacta a las poblaciones de la region,
aunque la forma en la que esto su-
cede es complicada de documentar
de forma separada a las festividades
anuales, particularmente si tenemos
en cuenta el dificil acceso. Pocos ex-
ploradores han sobrevivido a Eiral-
dr conviviendo entre sus gentes
el tiempo suficiente para dejar
constancia por esctrito de los
usos y costumbres locales, y la
veracidad de la documentacion

de los que dicen haberlo hecho esta ampliamente
debatida. Rituales de sangte, cacerfas de esclavos y
salvajes festividades donde arden efigies y se realizan
intoxicadas orgfas parecen exageraciones incluso en-
tre los guneares, especialmente hablando de peque-
fias aldeas de pastores.

Aunque se conozcan algunos detalles sobre lo que
sucede hasta este punto, aun hay menos sobre lo
que pasa a partir de él. Se dice que una vez alcan-
za el monasterio, Zbeara permanece en ¢l durante
décadas, hasta que por motivos que nunca se men-
cionan sale del lugar con una pequefia comitiva para
no regresar. Hs a partir de este momento cuando
empieza a haber menciones sobre una gigante de
tres ojos que alguien se cruza en este u otro camino
entre los bosques. Dado que estas historias nunca
alcanzan fama mas alld del ambito local, dificilmente
logran atraer la atencién de la Correccion, que se
limita a amonestar al alborotador que instigue la
animosidad entre los pueblerinos. No hay registro
alguno de un corrector entrando en contacto con
esta criatura, o siquiera uno de los monjes.

Incluso los investigadores mas sabios unicamente
hablan de leyendas al tratar todo lo que rodea a
Zbeara. Todos estos mitos y la misteriosa sociedad
de monjes que los ampara son un intrincado mis-
terio que espera a aquellos que se adentren en las
profundidades de las montafias guneares.

El hermano Vorvek fue el artifice de este mis-
terioso y cadtico avatar, basandose en el mito
hindd del tercer ojo. Su posible relaciéon con
las fuerzas del ciclo convierten a Zbeara en un
ser temible. Los mortales debetian andar con
cuidado cuando esta giganta ronde cerca...




Ya en el numero 0 de la revista XIII Runas se in-
troducian las reglas de objetos de los dioses con el
primero de ellos, la espada matadragones mal co-
nocida como “la espada de Soid”. En este numero
se incluyen algunos de estos objetos supremos que
han sido propiedad de los legendarios avatares del
mundo de Espada Negra, y apareceran mas a lo lar-
go de las diversas publicaciones. ¢Quién saber Qui-
z4 algun dia se publique la propia Espada Negra.

IREGIZASIGENERVATEES

Los objetos de los dioses se comportan a todos los
efectos como reliquias, y siguen las cuatro normas
de reliquias, que en cualquier caso se resumen aqui.

1. Cantidad: Ningun personaje puede utilizar mas
reliquias de cualquier tipo que su propio atributo
de Extension. En caso de que lo intente, los dlti-
mos objetos que se equipe no funcionaré.n.

2. Capacidad: Cada reliquia aporta un bono a
una cualidad en funcién al atributo de Poten-

cia de su portador.
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SISTEMA DE OBJETOS
DE LOS DIOSES

3. Unicidad: No se puede disponer mas de una
vez de un beneficio idéntico otorgado por va-
rias reliquias diferentes. Solamente funcionara
el primero equipado.

4. Equipacién: Utilizar una reliquia exige cierto
entrenamiento y cuidado. Es necesario invertir
un punto de motivacion fuera de partida para
conseguir que sus efectos funcionen.

EJEMPLO: EQUIPAR UN
OBJETO DE LOS DIOSES

Klestro ha conseguido la legendaria espada de
Soid en la aventura homologa (lo cual es bas-
tante incomprensible). Klestro decide equipar
la espada, lo que le exigira invertir un punto de
motivacién fuera de partida.

Entre los considerables poderes de la espada
de Soid esta el otorgar un bono de iniciativa
como una reliquia rapida. Por la regla de unici-
dad no se acumulara con el bono de otra reli-
quia u objeto de los dioses que de un bono de
iniciativa. El resto de capacidades si funciona-
rfan de forma normal.

Ademas de la espada de Soid, Klestro pue-
de llevar tantas reliquias como su Extension.
Klestro tiene Extension dos, por lo que podria
llevar otra reliquia u objeto de los dioses mas.

Los objetos de los dioses pueden tener cualidades
imaginables. Pueden modificar la forma en la que
se lanzan ciertos poderes; exigir comparaciones
continuas de atributos (Potencia contra Defensa,
normalmente); lanzar poderes en si mismas; afec-
tar a los anhelos... Pueden tener incluso algunas

“ " cualidades negativas.
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Un objeto de los dioses pucde temer la cualivad
™Poder multiple”. Esta cualidad permite al porta-
dor lanzar los poderes especificados simultanea-
mente a los mismos objetivos. El nivel de ambos
poderes debe ser ¢l mismo, de manera que como
mucho sec van a lanzar al menor entre Ja habili-
Dad de las distintas esferas del personaie.

En caso de que un poder tengsa menos objetivos
que otro, los obijetivos abdicionales del que mas
tenga Mo ocurren.

En cualquier caso ¢l lanzador solo gasta un punto

O¢ energia. : &
7__/-————“—4_—“"» _,;—/ e

Cuando un objeto de los dioses crea un efecto que
pueda exigir cierta comparacion de atributos que
el objeto no tiene, deben usarse los del personaje
que los porta.

| EJEMPLO: ATRIBUTOS
' NO CONTEMPLADOS

| Klestro esta atacando a sus enemigos alegre-
mente con la espada de Soid. Si atendemos a
| su descripcion, podemos ver que esta arroja el
poder “Enfermar” sobre sus enemigos.

1
Un enemigo particularmente pernicioso que

i el poder “Escudo anti sobrenatural” para in-
| munizarse al poder “Enfermar”. Este especi-
fica que si la Potencia del lanzador del escudo
es superior a la Defensa del lanzador del otro
poder (en este caso “Enfermar”) entonces el
poder no se producira.

| tro, que no contaba con la aguda treta de su
| enemigo. No hay nada como la Esfera Nada!

Recordemos que al ser considerados reliquias, los

objetos de los dioses también se ven afectados
por los desencadenantes que impliquen a éstas,
como pueda ser el poder “Disyuncion”.

FORMA
Aunque las reliquias no tienen un peso ni una
forma que afecte al personaje, los objetos de los
dioses abarcan multitud de tamafios y calidades.
Algunos se manifiestan como armas y armaduras,
objetos de carga y otros utiles.

EABRICACION

Los objetos de los dioses son los que son, y no
mas. Y si bien algunos estan en una ubicacién con-
creta y conocida, otros estan perdidos o directa-
mente han sido destruidos.

Las energfas sobrenaturales de un objeto de estas
caracteristicas son demasiado fuertes y no desa-
parecen ni se reencarnan porque se destruya su
contenedor fisico, por lo que es posible volver a
fabricarlos.

Para fabricar un objeto de los dioses es necesa-
rio utilizar el poder “Crear reliquia” con el debido
ritual preexistente detallado en cada objeto parti-
cular.

No es necesario que el ritual lo realice el lanzador
del poder. De hecho es infrecuente que lo haga.
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Se trata de un yelmo de un material desconocido, a
medio camino entre el cristal y el metal, que refleja
la luz de formas sorprendentes. Fue creado por la
avatar Lorena y entregado a su aliada Sia Lamda,
con la que esta afrontarfa peligrosas dificultades.

MECANICA

Cuenta como una reliquia de resistencia a la os-
curidad.

El personaje puede, cuando se va a romper una
pieza de equipo, invertir un nimero de concen-
tracion para mitigar la ruptura. Este depende de
la potencia.

Potencia 1: 16 puntos.
Potencia 2: 8 puntos.
Potencia 3: 4 puntos.
Potencia 4: 2 puntos.
Potencia §: 1 puntos.

Cuando el personaje utiliza el poder “rayo de luz”
o “luz expulsora” tira tantas runas como su afi-
nidad con luz. Si obtiene mas de tres aciertos, no
pierde el punto de energfa normalmente asociado
a lanzar el poder, y puede hacer inmediatamente
un chequeo de concentracion.

OBTENCION

LOCALIZACION
La aventura “La caida de una estrella” hace refe-
rencia a este maravilloso objeto, pero no detalla la
obtencion del mismo, que en realidad fue reclama-
do por la forma espiritual del avatar.

g u
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EXTRACCION

Lorena atn puede entender la necesidad del yelmo
de la luz en un lugar que no es el mas alla, as{ que
puede entregarlo si se le convence de que es nece-
sario para un bien mayor.

IEASEILEV/ADAVATABARIDAND EIIEAY
N USTECIASINEVIVABIEE

HISTORIA

Se trata de un objeto fabricado con el impresio-
nante poder del ciclo que Hershel Iwdloon robé a
Sylviz. Combina en su impresionante estructura el
poder de Sylviz y el de Armeniam, pero lo hace en
el concepto de dualidad del que el avatar es ejemplo.

MECANICA

Cuenta como una reliquia resistente.
Tiene la forma de una alabarda.

El personaje dobla el nimero de runas adicionales
que le proporcionan los poderes de ciclo en situa-
ciones de combate.

Cuando el personaje utiliza “fuerza del orden”
puede recibir golpes de otros, como si no hubiera
utilizado dicho poder.

Cuando el personaje utiliza “destierro al caos”
aflade su afinidad con ciclo al dafio que causa.

Cuando impacta a defectos, estos pierden tanto
aguante como la diferencia entre la potencia del
portador y la defensa del defecto.

OBTENCION

LOCALIZACION

La elevada alabarda de la justicia inevitable es el
objetivo de la aventura “Mentiras para el dios de
la justicia”. No obstante esta aventura ocurre en el
afio 472, por lo que mas adelante puede ser com-
plicado conseguirla. Hay una leyenda que dice que
tras pasar de mano en mano acabé en el ajuar de
un noble dormenio. Simplemente conseguir esta
informacién requiere utilizar muchos contactos
en los mundos del ocultismo.

EXTRACCION

El noble tiene el objeto depositado en un cofre
en el banco Aglazor con un nombre falso. ¢Cémo
acceder a la caja correcta? ¢Con un complicado
subterfugio (engafiar, disfraces, falsificacion...) o
mediante la violencia?







& TORNEOS DE AVATARES
§ DEL]JUEGO DE MESA

El juego de mesa de Espada Negra tiene una ver-
tiente fuertemente competitiva que permite esta-
blecer claras diferencias entre aquellos que pueden
dominar las subastas, los ataques y las condiciones
cambiantes, de los jugadores mas casuales que sim-
plemente quieran pasar un buen rato en compafifa.

REGIEAS ORNE®)

Para establecer un entorno competitivo se deben
utilizar las siguientes reglas:

¢ Los enfrentamientos deben realizarse uno con-
tra uno.

¢ Por defecto se subastan seis cartas por turno.
¢ La subasta es secreta. En caso de empate, la carta
se la queda el jugador con mas oro restante. En caso
de empate en el oro restante, la carta se descarta.

¢ Sinadie ofrece nada (cero), nadie se lleva la carta.
¢ Se utilizan tres condiciones por cada partida.

Si contamos con un numero pequeio de jugado-
res (no mas de seis) podemos realizar una liguilla
en la que se produzcan todos los enfrentamientos
posibles. El ganador del torneo es aquel que ha
conseguido mas victorias.

Si contamos con un nimero elevado de jugadores
podemos jugar unas rondas al estilo suizo y, si el
numero es muy elevado, podemos jugar unas ron-
das al estilo suizo seguidas de una eliminatoria en-
tre aquellos que han quedado mejor clasificados.
En nuestra experiencia, estas eliminatorias son es-
pecialmente tensas y levantan expectacion.

Si juegas un torneo del juegb- de mesa duran-
te el periodo de validez de este nimero (hasta
la salida del siguiente) podras afectar a la si-
tuacion de los avatares del mundo de Espada |
Negra. Remitenos el resultado del torneo con
el nimero de jugadores y fotos del mismo, asi
como la decisién del jugador, que podra bene-
ficiar o perjudicar a un avatar de los aparecidos
en este ndmero.

RONDASYAAESTMIG)
SWIZOSIMPIIEICADE®

Organizar una ronda suiza es relativamente facil,
incluso sin material informatico especifico. Solo
necesitas unos pequenios papeles y algo con lo que
escribir. En cada papel debes apuntar el nombre
de cada participante, y una pequefia tabla con cua-
tro columnas.

¢ En la primera se apunta con quién se ha en-
frentado (esto es innecesario en realidad, se usa
para el desempate avanzado descrito al final).

¢ Enlasegunda se apunta si el jugador ha ganado
o perdido el enfrentamiento. Nosotros apuntamos
3 puntos si gana, 1 si pierde, y 0 si no han acabado
la partida.

4 En la tercera columna se apunta la suma hasta
el momento de puntos (total). Por ejemplo, si un
jugador ha ganado dos partidas y ha perdido una,
su total sera siete.

¢ En la cuarta columna se apunta la suma de to-
tales. Ahora se vera con un ejemplo.

Supongamos que Daniel ha ganado una partida
contra Manuel, ha perdido la siguiente contra José,
y ha ganado la tercera contra Alfonso, su resultado
serfa el siguiente:

:  JUGADOR: DANIEL

Jugador  Resultado Total Desempate
Jose 1 4 7

En cada ronda debemos ordenar las fichas por
orden de puntuacién total, y desempatar por
“Desempate”. Tal y como nos queden vamos re-
partiendo las fichas dos a dos, y esos son los em-
parejamientos a jugar.

Al final del nimero de rondas que se jueguen, el
mismo listado nos dara el puesto de cada jugador.
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Es posible organizar un sistema de desempate mas
fino y justo, pero también mas laborioso: el de-
sempate de cada jusador ¢s igual a la suma de las
puntuaciones de sus oponentes. Esto lleva mas rato
pero definitivamente da un resultado mejor.

Es importante estar atento a los emparejamien-
tos, pues segun va avanzando el nimero de ron-
das, las posibilidades de que se repitan empare-
jamientos anteriores aumentan. En estos casos
conviene buscar otro oponente con la misma
puntuacién y desempate.

El nimero de rondas a jugar depende del nimero
de jugadores. Si el nimero de jugadores es sufi-
cientemente alto es posible jugar unas rondas fi-
nales eliminatorias.

8
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o 4 con finales, 0 5
Hasta 32 el
sin finales.
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Si tenemos suficientes jugadores, es posible orga-
nizar una final entre los mejores clasificados. Este
evento puede ser particularmente divertido y lla-
mar la atencion de los presentes. Una final es un
proceso eliminatorio en el que los derrotados ya
no juegan mas, de forma que en cada ronda vamos
a dejar fuera a la mitad de jugadores.

Podemos emplear un tablero homologado de em-
parejamientos, pero si N0 contamos con recursos
suficientes y solo tenemos los papeles de organi-
zar la ronda suiza, podemos salir adelante de for-
ma justa de la siguiente forma: sacamos el primer
clasificado y lo enfrentamos con el ultimo, saca-
mos el segundo y lo enfrentamos al pendltimo, y
asi hasta emparejar a los dos del medio.

En la siguiente ronda tomamos solo los papeles de
los que no han sido eliminados, ordenados por la
puntuacién de las rondas suizas, y repetimos.




¢ El primer clasificado se enfrenta al octavo.

¢ El tercer clasificado se enfrenta con el sexto.

EJEMPLO DE ELIMINATORIA

Supongamos que se han clasificado ocho jugadores para la final. LLos cuartos de final serfan como sigue:

¢ El segundo clasificado se enfrenta con el séptimo.
¢ El cuarto clasificado se enfrenta con el quinto.

Si ganaran el primero, el séptimo, el tercero y el cuarto, las semifinales serfan como siguen:

¢ El primer clasificado se enfrenta con el séptimo.
¢ El tercer clasificado se enfrenta con el cuarto.

Los ganadores de las semifinales se enfrentarfan entre si.

AERNABIVASICONIPCGCOSY WEGOS

Es posible que no tengas muchos juegos con los
que organizar tu torneo. El juego de mesa de Es-
pada Negra esta disponible de forma libre, pero
quiza no te apetezca imprimirlo o no te parezca
adecuado para tu evento. Con un numero no muy
alto se puede organizar un torneo algo menos jus-
to, pero aun asf interesante, organizando rondas al
estilo suizo con varios jugadores por partida.

El funcionamiento es idéntico, solo que en lugar
de obtener 3 puntos por ganar y 1 por perder, se
obtienen los siguientes:

Puntos por partida = jugadores por partida (en la
partida mas grande de la ronda) - posicion + 1

Parece muy sofisticado, pero se entiende muy ra-
pido con ejemplos. Supongamos que estamos ju-
gando trece jugadores. Los hemos distribuido en
dos mesas de cuatro jugadores y una de cinco ju-
gadores. El jugador que ha quedado primero en
una mesa de cuatro recibe:

Puntos = 5 (los jugadores en la partida mas gran-
de) - 1 (por quedar primero) + 1 (porque sf) = 5

En este caso no debemos preocuparnos porque se
repitan emparejamientos.

ALGUNOSICONSE]®S

Es practico establecer un limite de tiempo por
ronda. Si se detecta que un jugador pierde el tiem-
po intencionadamente se le debe penalizar. Noso-
tros solemos poner media hora por ronda, pero
somos flexibles si los jugadores no estan perdien-
do el tiempo.

En ocasiones hay que tener el ojo encima de algu-
nos jugadores que puedan tener ciertas tentacio-
nes de hacer trampas para ganar. La trampa mas
simple es no pagar el coste de una carta (lo siento,
ise me olvidd!) o coger mas oro al empezar el tur-
no. Si el torneo es muy serio, el oro debe repartirlo
un arbitro.

En las rondas finales puede ser divertido elegir las
mismas condiciones para todas las partidas “desde
fuera”. En este caso los jugadores eliminados pue-
den comentar entre ellos las estrategias utilizadas
y se crea un clima interesante.

Es conveniente atender en la primera partida, es-
pecialmente si hay jugadores que no han jugado o
que apenas han jugado. En este sentido se puede
hacer un poco de “trampa” en esa primera ronda y
colocar a los recién llegados todos juntos.

Puede llegar a haber muchos contadores si hay
que celebrar muchas partidas. ¢La mejor solucion?
Un buen paquete de garbanzos que esta a la venta
en casi todas partes y es barato.

Solemos regalar un ejemplar del juego al vence-
dor, y quiza sortear otro entre los que queden al
concluir el evento. Si vas a organizar un torneo
con anticipacién puedes solicitarnos colaboracion,
y solemos darla encantados.
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HIJOS DE LOS DIOSES

INBRODUCECION

Una aventura de investigacion en el mundo de Es-
pada Negra centrada en un secuestro en la marca
de Diatin, que sin duda forma parte del recuerdo
de las gentes del lugar por su naturaleza desagra-
dable y truculenta.

No sigas leyendo si pretendes jugar la aventura

como jugador.
PREAMBWIE®

La noche del segundo dia del tercer mes, Hertok
de Diatin, oficial de la Correccién, consiguid sitiar
a la joven Elistea bajo la acusacién de haber cau-
sado la muerte de cuatro mujeres a lo largo de los
ultimos afios.

Hertok habria acabado con la supuesta asesina en
unos momentos, pero la mala fortuna quiso que
Elistea tomara como tehén a Berdom Trilbanson,
joven senor de la region. La joven amenazaba con
ejecutarlo, enviando un dedo del joven sefior para
demostrar que iba en serio.

GANCEHOMSEECUCION

Los personajes de los jugadores pueden represen-
tar variados sectores de la sociedad interesados por
solventar el secuestro. Lo que tiene mas sentido es
que lo hagan interesados por la segura recompen-
sa que se obtendra si Berdom sale vivo, pero en
realidad cualquier gancho tiene sentido, aunque no
deberfa ser demasiado obvio: parte de la gracia de
la aventura es la ambigtiedad de los personajes y
presentar una situacion compleja ante la cual los
jugadores puedan tomar cualquier decision, inclu-
yendo retirarse.

Esta partida no vale para todos los grupos. Esta
muy desnuda en sus guias, y si los jugadores no
tienen cierta iniciativa bien puede tender a la nada
mas absoluta.

Mujer de veintidés afos que ha descubierto la
fuerza de Nadruneb y la historia de la avatar Sijald,
y que se ha obsesionado con conseguir la forma
de culto mas pura a estas figuras.

Es una mujer de curvas generosas y el buen aspec-
to propio de su juventud, de cabellos pelirrojos y
ojos profundos. Es una persona muy sensible e
inquieta, pero por ello quiza despierta la desapro-
bacién de sus similares.

Debido a sus inclinaciones, tiene poco interés por
casarse, trabajar, o ejercer de cualquier cosa not-
mal en la gente de su edad y su sociedad. Solo se
preocupa por cumplir con sus anhelos de creci-
miento de su culto, lo cual le lleva a la situacién
en cutso.

Elistea no es en absoluto inocente de la herejia de
la que se le culpa, y si bien ansfa por todos los me-
dios provocar el encuentro con Sijald y Nadruneb,
en realidad no es culpable de los asesinatos.

e ERISTES e

Nivel: 3 (1 en combate)
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BERDOM TRILBANSON

El joven sefior de la regioén tiene tan solo veinte
afios, pero ha denegado completamente la ayuda de
sus familiares y se ha hecho cargo del gobierno de la

zona con voluntad inusitada en un joven de su edad.



Esto en realidad no esta provocado porque el
joven sefior tenga una voluntad de compromiso
publico o porque sea ambicioso y quiera destacat,
sino porque gracias a Elistea ha descubierto a Na-
druneb y esta algo obsesionado con el posible rito
de alcanzar a Sijald.

Berdom tiene el buen aspecto propio de su edad y
su condicion, el de un joven con mucha vida por
delante. Tiene pelo castafio, buen afeitado (en reali-
dad es barbilampifio) y solamente una nariz aguile-
fia lo separa de un canon de belleza casi femenino.

I BERDOM TRILBANSON I

e

Nivel: 4 (3 en combate)
Artes: 2
Engaitar: 2
Finanzas: 2
Hipica: 2

HERTOK DE DIATIN

Hertok es un agente publico de la Correccion. Esto
significa que, como la marca es pequefia, lleva todos
los recursos de la orden en tanto que no haya un
corrector presente. Hertok puede convocar, por lo
tanto, a unas fuerzas nada despreciables de medio
centenar de agentes armados que lo obedeceran
fielmente hasta que llegue una autoridad superior.

Hertok tiene mas de cincuenta afios y, aunque vis-
te la armadura y armas de la Correccion, no se
molesta en ponerse la capucha porque todo el
mundo sabe quién es.

Hertok se ha obsesionado particularmente con la
resolucion de esta cadena de ctimenes.

Nivel: &
Combate a dos manos: 3
Deteccién: 3
Enganar: 3
Histaria: 3
Leyes: 3
Manejo de mangual: 3
Mancjo de maza: 5
Rasitreo / caza: 3

6

Maza ligera
Peio de cucro

SWEESOSIPREVIOS

Es conveniente saber que existe un ritual en la regién
que ha pasado por una herencia de sacerdotes de
Nadruneb, consistente en llevar un bulbo de raices
a los partos que se esperan complicados. Esto cier-
tamente tiene relacién con el mito de Sijald, pero no
con los hipotéticos asesinatos. Parte del problema
surge de que un agente de la Correccién se encuen-
tre un bulbo junto al cadaver de una parturienta.

En segundo lugar hay que entender que Elistea es
conocedora de esta tradicion puesto que es adora-
dora de Nadtruneb. I.a unica, de hecho, en el mo-
mento de los hechos. Y ella ocasiona, pues, parte
del desastre.

La serie de asesinatos que Hertok imputa a Elis-
tea incluye cuatro muertes. Veamoslas por orden
cronolégico.

MUERTE DEL 460

Se trata de una de estas situaciones que Hertok vi-
vi6 doce afios atras. En ella, una joven de la ciudad
llamada Tiria falleci6é durante el parto. Hertok vio
entonces el bulbo de raices e incluso realizé un
dibujo sin darle mayor importancia.




X111 RUNAS:
NUMERO

Elistea tenfa diez afios en ese momento, y ni si-
quiera estuvo presente durante el parto.

MUERTE DEL 465

Elistea ayud6 en un parto que en principio sali6
bien, pero del que la madre fallecié dias mas tarde.
El hijo tampoco sobrevivié. Elistea consigui6 arre-
glarselas para incluir el bulbo de raices en el ataad.

Nada de esto habria trascendido si unos ladrones
de cadaveres no hubieran robado en el cemen-
terio y Hertok no hubiera visto, por lo tanto, el
ataud y el bulbo.

Fue entonces cuando se obsesioné con el caso y
persiguié durante semanas a los ladrones, hasta
que consiguio localizatlos bastante lejos de su re-
gién. A golpes, les saco la confesion de que ellos
no habfan sido los que habian puesto el bulbo.

Desde aquel dia luché por conseguir acceso a in-
formacién sobre el asunto, y le fue denegada. Y
como se trata de un hombre insistente, falsifico la
documentacion para conseguitlo de todas formas,
y aprendié todo lo que habia que saber sobre Si-
jald. Mas que Elistea, de hecho.

PRIMAVERA DEL 466

Ocurri6 en esta época que los superiores de Her-
tok hablaron por casualidad con los padres de Bet-
dom, entonces marqueses de la region. Este estaba
presente, y la historia acapar6 su atencion hasta el
punto de empezar a investigar en la region. Seis
meses después conoceria a Elistea y muy poco
después se unirfa a ella, convencido de la adora-
ci6n a Nadruneb y a Sijald.

Tras medio afo, Berdom reclamarfa a su padre
el gobierno de la regién cuando este fue enviado
como embajador en Inenil. De esta forma el culto
a Nadruneb gozé de casi absoluta libertad.

Berdom quiso entonces quitarse de en medio
a Hertok, y le comunicé a Elistea su plan de
contratar unos hombres para que lo mata-
ran, pero la joven lo convencié de que no
lo hiciera.

Correccion, el cual le eché una buena regafiina
a Hertok.

Pero este no cejé en su empefio.

MUERTE DEL TERCERO

DE FEBRERO DEL 472

Hertok habia pasado varios afos apren-
diendo del culto a Nadruneb. Se habia
hecho con una importante cantidad
de informacién pese a la prohibicién
de sus superiores, y de hecho en ese
momento tenfa mas conocimiento que

Elistea y Berdom.

Trazo6 un plan que le llevo varios afios.
* Utilizé recursos de la Correccidon
para apartar al herborista local y
colocar a una agente leal que per-
maneci6 en el lugar durante afios.
En ese tiempo falsificé un tex-
to de Nadruneb que inclufa un
ritual alterado. Su idea era que
.-+ siguiendo este ritual, los cultistas
acudieran a comprar naétar para
realizarlo durante el tercer dia del
mes.




Llev6 a cabo una falsa detencién en un lugar pre-
parado, donde habia dejado previamente y no
muy bien escondido el documento, sabiendo que
no resistirfa una buisqueda exhaustiva de sus cu-
riosos oponentes.

Y aunque Elistea no pico el anzuelo, Berdom si
lo hizo.

La realizacién del rito incluia la penetracion de una
mujer con el pene imbricado en una solucién de
naétar. Elistea se sentfa dubitativa con respecto a
la validez de este rito, por lo que Berdom decidio
hacer una prueba por su cuenta, para lo que sedu-
jo a una joven del pueblo sin que nadie se enterara.

Para su desgracia, el naétar se absorbe por via va-
ginal, y provoco una sobredosis mortal en la mu-
chacha después de que esta delirara durante unos
segundos. Berdom se marché impresionado, y tras
pensarlo mucho decidié que aquello era una sefal
de Nadruneb.

Lo hablé con Elistea, quien finalmente se mostro
convencida de realizar el rito consigo misma el ter-
cer dia de marzo.

MUERTE DEL DECIMO
TERCERO DE FEBRERO DEL 472

Hertok sabia gracias a su agente que Elistea habia
comprado el naétar, y estaba preparandose para
detenerla cuando recibi6 una visita de su supetiof,
quien le comunicé que habia faltado a la nobleza
por dltima vez. Hertok sabfa que tenia la vista de
sus jefes encima, y que la muerte de la tercera mu-
jer no le servia para justificar la captura de Elistea;
en primer lugar porque él habia creado el texto
falso, pero mucho mas importante, porque falta-
ba una raiz en ese crimen, y no podia introducirla
porque él no habia sido el primero en llegar al lu-
gar del crimen.

Asi que conociendo al “culpable” por métodos no
oficiales, procedi6 a seguir el modo de operacion
tradicional de la policia de todos los tiempos: fa-
bricar las pruebas a medida.

Es posible que esto se pudiera conseguir mediante
otros medios, pero en este punto hay que enten-
der que Hertok se habia sumido demasiado en la
investigacion y su psique habia empezado a ceder
por la presion de tener que enfrentarse a un crimi-
nal que habfa resultado ser una joven atractiva, a
la presion de unos jefes que no lo escuchaban y a
tener que llevarlo todo en secreto.

Asi que él mismo contratd a una prostituta, y prac-
ticd lo que entendia que era el ritual completo con
ella. No obstante la prostituta resulté estar mas
acostumbrada a la droga... o quiza no ser alérgica
a ella, o no estar elegida por los dioses, asi que no
se murid y tuvo que estrangularla. Después dejo la
raiz y se marché.

Uno de sus hombres descubri6 el cadaver al dia
siguiente, y él se prepar6 para detener a Elistea,
cosa que estuvo a punto de hacer, pero cuando
esta recibio el alto se dirigié al unico lugar donde
la protegerian, a la vivienda del noble.

Ahi Beldrom tuvo la idea del secuestro, y para que
se lo tomaran en serio se cort6 él mismo un dedo.
Y como vefan que no iban a salir de ahi, pidieron
un caballo rapido y que los correctores se alejaran,
simplemente por ganar tiempo.

Y se prepararon para hacer el ritual, que a fin de
cuentas era lo que querian hacer. Con suerte mori-
rfan de una forma sagrada.

LA NOCHE DE LOS HECHOS

Los jugadores llegan al lugar de los hechos. Esta
cayendo una fina lluvia y esta a punto de anoche-
cer. Hertok tendra rodeada la casa con medio cen-
tenar de hombres, y confirmara su intencion de
entrar en el lugar antes de las doce de la noche.
Hertok no es idiota y empieza a sospechar del no-
ble, aunque sabe que no lo va a poder acusar, asi
que sabe que si entra y los dos mueren, nadie se
hara muchas preguntas. Excusara su prisa dicien-
do que es posible que la joven realice un ritual a
las doce de la noche. Asi que los personajes tienen
tres horas. Y los jugadores también, jesta partida
tiene un limite de tiempo!

HIEOS)POSIBIEES

La primera fuente de informacién de los jugadores
es Hertok. Evidentemente este no quiere una in-
vestigacion que no sea la suya, pero tampoco quiere
parecer culpable. Empezara protestando, diciendo
que es un asunto de la Correccién para intentar
conseguir que se vayan. Si los personajes insisten,
contara la versioén de los hechos que ha creado. La
version oficial, muy reducida y muy bonita.

Puedes leer directamente el siguiente texto, o
adaptar la informacién que contiene.
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Hertok os mira con impaciencia, como molesto por el
tiempo que claramente le estdis haciendo perder.

- —Estd bien, os contaré lo que sé, pero después me
dejdis hacer mi trabajo. Uno de los agentes de la Co-
rreccion encontrd el caddver de la prostituta. Cuando

0 legué habia jaleo por todas partes, asi que cogi a
una decena de mis chicos y nos acercamos a ver qué
cojones pasaba. Uno de los... “parroguianos” habia
visto a Elistea, una muchacha del pueblo, merodear por
la zona. Esa mujer ya ha tenido asuntos turbios en el
pasado, asi que fuimos a detenerla, pero se nos escapo.

—Y aqui estamos. La chica es peligrosa y es muy ca-
paz, de hacer lo que dice. Ya ha habido otros asesinatos
en el pueblo y estoy seguro de que ella es la culpable.

¢ Un agente de la Correccion descubri6 el cuer-
po de la prostituta. Habia revuelo cuando llegé.

¢ Hertok se acercé a investigar con diez hom-
bres. Un testigo reconoci6 a Elistea.

¢ Fueron a detener a Elistea, pero esta escapo.

¢ Hubo otros asesinatos que seguramente hizo
ella, con anterioridad.

Desde aqui las cosas pueden ir en muchas direc-
ciones. Los jugadores deberfan tener la mosca
detras de la oreja con Hertok (aunque tampoco
debes decirselo ta), asi que deberfan querer con-
firmar toda su historia.

Hertok tiene una buena habilidad de engafio, asi
que es dificil entender que esta mintiendo.

SENTIRSE RAROS Y HACERSE PREGUNTAS
Un jugador puede sentirse raro con cémo se ha
producido la situacion: el personal del servicio ha
sido soltado sin mayor problema, y relataran que no
saben como la mujer entr6 (sabia como entrar por
una ventana), y que los hizo salir bajo amenazas.
Los personajes (o los jugadores) pueden pensar que
es raro no tomar mas rehenes. Si se le pregunta a
Hertok sera agresivo, dird no saber qué pasa por
la mente de una cultista, y que quiza simplemente
no tuvo opcién. Aun asi un jugador podria sentirse
chocado de que por lo menos no lo intentara.

ACUSAR A HERTOK

Quiza un jugador quiera acusar a Hertok de mentir
o preparar algo con unas pocas pruebas. En este
caso Hertok dira que efectivamente él ha montado
la historia del ritual falso, y evidentemente negara

toda culpa de los dos casos, y dira con vehemencia
que en ningun caso queria que muriera nadie. No
dara mas informacién que esta.

Otra cosa es, por supuesto, it con toda la informa-
ci6on del caso resuelta. En este caso se sentird aco-
rralado y ordenara a sus hombres detener a los in-
vestigadores. Seguramente los jugadores querran
que los agentes detengan a Hertok, pero este es su
jefe. Debe compararse el atributo de Liderazgo, en
caso de empate pasar a Inteligencia, y en caso de
empate a Voluntad. En caso de triple empate, gana
el jugador (al fin de cuentas han ido con la verdad
y Hertok ya apesta a culpable).

NEGOCIAR CON ELISTEA
Los jugadores pueden querer negociar con Elistea,
cosa que Hertok no quiere, pero en cierta forma
no puede evitar, pues la negociacion se hace a gri-
tos. Hertok no permitira que ocurra si los perso-
najes de los jugadores no se imponen verbalmente
clamando al sentido comun, o la dignidad, o algo
asi. En cualquier caso ¢l se resistira y afirmara que
usara a sus agentes contra el que intente negociar
con la mujer en contra de su voluntad.

Elistea pedira un caballo rapido y que se alejen
los correctores, y se mostrara extremadamente
asustada. Los jugadores pueden entonces intentar
convencerla de que eso es muy mala idea, que la
cazarfan tarde o temprano, cosa que no funcionara
en el momento, pero si lo hacen, Elistea hablara
con Berdom y este sera consciente de que no es
mala idea, pues sabe que si ganan tiempo, podran
realizar el rito, 0 quiza, quien sabe, no enfrentarse
a Hertok sino a sus superiores, con los que el jo-
ven noble tiene mas mano.

De la negociacion con Elistea pueden surgir mu-
chas mas posibilidades que el creador de la partida
podra interpretar a su forma.

Otro asunto totalmente distinto es apelar a la hon-
radez de Elistea mencionando el asesinato de las
ultimas jovenes, y convenciéndola de que se han
alejado del culto a Nadruneb. Claro que entonces
no tendran salida y seguramente realicen el rito
porque, ¢qué les espera en la vidar

INVESTIGAR LA MUERTE
DE LOS ANOS 460 Y 465

Los jugadores pueden investigar la muerte del
460 y llegar a la conclusiéon de que no hay nada
demasiado raro en ella. Si un jugador dice expli-
citamente querer realizar un chequeo de Historia
para saber si existe alguna relacién con este ritual,
puedes permitirselo. Con dificultad 5 el persona-



je conocera la historia de Sijald; con dificultad 7
sabra que en la regién se producia este rito de las
raices sin relacion alguna.

Los jugadores pueden sentirse extrafios con esto y
querer conocer la vida o edad de Elistea. Pueden
preguntarselo a Hertok, pero este sera hermético
y dira que no tiene ni idea, lo cual es una informa-
cién en si misma (o Hertok miente o es un investi-
gador pésimo). Preguntar a alguien de la zona dara
lugar a la informacién de que la muchacha tenia
diez aflos por entonces, y que era huérfana de pa-
dre. Su madre murié poco después.

INVESTIGAR SOBRE LA
RELACION DE ELISTEA Y BERDOM

Los jugadores pueden preguntar por la zona y al
personal del servicio, que esta fuera de la hacienda,
para intentar saber de las relaciones de Berdom.

Este ha sido absolutamente cuidadoso para que
no se supiera de su relacién desde unos afios al
momento de los hechos, y ha sido lo bastante cui-
dadoso de renovar a su personal para que ninguno
lo sepa. Quiza quieras hacer notar que ninguno de
ellos tiene mucha edad, o quiza alguno diga que
solo lleva un afo trabajando para él... Los jugado-
res pueden ir preguntando quién lleva mas tiempo
trabajando para él... y el que mas llevard seran cin-
co afios. Entonces los jugadores pueden preguntar
por el antiguo personal del servicio, y podran loca-
lizar a una antigua matrona que ya tiene una edad.

Esta explicara que el joven sefior cambi6 de pet-
sonal cuando sus padres se fueron, y que muchos
marcharon con ellos. Ella sabra que por aquel
entonces tenfa relacién con una chica del pue-
blo, pero que no se acuerda del nombre (nunca
se acordara) pero dara una descripcion acorde, de
una chica pelirroja de ojos profundos. '
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INVESTIGAR LA MUERTE
- DEL TERCERO DE FEBRERO

Los jugadores pueden buscar la informacién en

los registros de la Correcién, lo cual requerira el
| permiso de Hertok (que dara a regafiadientes) o
| entrar a hurtadillas en las estancias de esta, o ven-
cer a un par de guardias. En este caso se encon-
traran con que el crimen del décimo tercer dia de
tebrero encaja con los sucesos.

Los jugadores pueden ver entonces en los re-
gistros (si solicitan investigar mas) la muerte del
tercer dia de febrero (aunque también se puede
llegar a esto por otros medios, como preguntar a
la gente, a fin de cuentas es un asesinato). Los ju-
gadores veran entonces que podria haber alguna
relacién y mosquearse.

Es posible investigar los cadaveres. El del décimo
tercer dia esta fresco, por lo que se pueden ver
las marcas del cuello. El del tercer dia no esta tan
fresco, hay que desenterrarlo, y hatfa falta un che-
queo de Medicina muy fuerte para saber que no
fue estrangulada.

Un personaje con alta Inteligencia (tres o mas)
sera consciente de que no se investigd mucho el
asunto. Un jugador avispado podria buscar testi-
gos preguntando por las zonas de los asesinatos, y
si se mueven con cuidado y manejan un poco de
dinero acabaran por descubrir que se vio por la
zona a Hertok en el segundo asesinato antes de la
hora de su descubrimiento oficial.

INVESTIGAR A HERTOK

Los jugadores pueden empezar a preocuparse por
las actividades de Hertok. Este se defendera de
una forma muy agresiva, y no dara informacion,
y se pondra violento si entiende que lo estan in-
vestigando, hasta el punto de que llegara a mandar
agentes a matar a los jugadores.

Si los jugadores no son tan evidentes pueden in-
vestigar en el domicilio de Hertok, pero ahi esta
su mujer. No obstante, con un poco de empatia,
una historia con sentido y un chequeo de Enganar
con éxito, pueden ganarse a la mujer, la cual esta
muy necesitada de conversaciéon porque su marido
no le hace el amor desde hace afios, y de hecho
apenas habla. Si se la ganan, confesara que tiene
" un sétano al que no deja acceder a nadie.

Los jugadores pueden intentar acceder al mismo,
pero deben hacerlo sin violencia (Cerradura de ni-
vel 2) Si optan por hundirla, ella huira y llamara a
Su €sposo.

Entrar en el sétano de Hertok revelara sus inves-
tigaciones clandestinas y, entre otras cosas, los si-
guientes objetos.

4 Varios bulbos de raices.

¢ Naétar en abundancia.

4 Un texto sagrado de Nadruneb.
4 Varios textos falsificados (lleva tiempo distin-
guirlos).
4 Simbolos sagrados realizados con ramas o en
ceramica.
¢ Un diario. En ¢l no hay pruebas en si de sus
intenciones, sino que simplemente ha registrado
su estado de animo. Si los jugadores deciden leer
en paginas al azar, puedes darles algo de informa-
cién con respecto al odio que tiene a los cultistas,
el rencor a sus superiores, o alguna reflexion sobre
que hay que convertirse en monstruo para comba-
tir a los monstruos.

GANAR TIEMPO
Los personajes pueden retrasar la entrada de Her-
tok hasta las tres de la mafiana si saben o deducen
que el nimero sagrado de Nadruneb es el tercero,
pues eso significaria que el rito va a empezar a las
tres de la mafiana, cosa que... jes verdad!

Si se da el caso, enhorabuena, la partida puede du-
rar tres horas mas.

PERDER TIEMPO

Seguramente los jugadores investiguen ideas ab-
surdas o discutan entre ellos. Es parte de la gracia.

PARTICIPAR EN EL ASALTO
Los jugadores pueden intentar participar en el
asalto, lo que Hertok obviamente denegara, ex-
plicando que cuenta con personal de sobra. Los
jugadores no lo podran evitar, seguramente.

PARTICIPAR EN UN ASALTO SECRETO
Entrar en la casa requiere un chequeo de Sigilo
complejo, pero otros jugadores pueden distraer a
Hertok. Lo que hagan con esto ya es cosa suya.



Si Berdom y Elistea son conscientes de que em-
pieza el asalto, seguramente busquen consumar
su amor entre ellos y hacia la diosa con todos los
ingredientes rituales que conocen, incluidos los
elementos falsos. Pero por casualidad estos ele-
mentos no son particularmente transgresores, y
durante el acto se sumiran en una experiencia en
la que sus mentes viajaran al mas alla y conoceran
la gloria de Nadruneb de primera mano. Silos per-
sonajes son testigos de esto, solo los veran practi-
cando el acto con unas energfas salvajes.

Seguramente ellos no perciban mas energfa sobre-
natural que la entrega, pero mientras aguardan,
Elistea se quedara prefiada y, como Sijald, dara a
luz en cuestion de momentos un bulbo de raices
sanguinolento.

Pero Elistea no es Sijald, y fallecera poco después.
El bulbo, por cierto, es una versiéon menor del ob-

jeto de los dioses de Sijald, pero esto seguramente
los jugadores no lo sepan.

La cuestion de lo que ocurre con Hertok, Berdom
u otros secundarios que hayan surgido... queda a la
discrecion del Creador de la partida conforme a la
intervencion de los jugadores.




- MENTIRAS PARA EL DIOS
DE LA JUSTICIA

Una aventura relacionada con los avatares que lle-
vara a los personajes a someterse a algunas elec-
ciones morales, ademas de a una buena cantidad
de combates. Esta pensada para un grupo nutrido
de personajes ya probados en otras aventuras.

Ahonda en los hechos ocurtidos en la Dormenia
invadida del afno 472, si bien hace muy pocas revela-
ciones de la trama. Si tienes algun problema con ello,
o simplemente no quieres conocer nada
de este periodo, deja de leer en este
punto. Si sigues, que sea por tu
propia responsabilidad.
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ESTAMOSENJEMANOYS

Las tropas eridias han desembarcado en Dormenia
y buscan una victoria rapida subyugando a los lide-
res politicos, pero los intereses religiosos y persona-
les de algunos oficiales eridios se hacen notar, tan
lejos de sus mandos civiles y sin ningun control real
de su situacion. Esta historia implica a uno de estos
lideres religiosos en una de sus no pocas cruzadas
personales a lo largo de esta guerra.

La tenabrius Agania Tidar es lider
de la quinta cohorte de Eridie,
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dotada de casi mil veteranos de infanteria me-
dia. Tiene una clara orientacién religiosa, y desde
el principio de la guerra ha dedicado su tiempo
libre a investigar textos arcanos dormenios, lle-
gando al convencimiento de que Agario Trilban-
son esta en posesion de Denha, la alabarda de
Hershel Iwdloon, una importantisima reliquia de
un antiguo avatar de Armeniam. Debido a ello,
reune a doscientos de sus hombres y realiza una
maniobra por su cuenta y riesgo, sin permiso de
sus superiores, internandose en territorio ene-
migo para tratar de recuperarla. Agania cree que
si no consigue esa reliquia rapidamente, algun
Trilbanson escapara con ella y desaparecera para
siempre. No anda muy desencaminada.

ITASMARCADEEGOEREM

Esta prospera marca rural esta ubicada en plena
provincia de Sunildia. Los eridios estan conven-
cidos de que la tomaran en muy pocas jornadas,
mientras que los dormenios creen que aguantaran
gracias a la superioridad numérica de sus tropas,
cosa que por el momento no les esta sirviendo
para nada.

El marqués Golrem Trilbanson es un egocéntrico
anciano que ha conseguido hacer del lugar una de
las mejores marcas de la provincia, y por ello esta
bastante bien considerado por todas las capas de
la sociedad. Su gobierno no es especialmente tira-
nico con aquellos que se someten a su gran ego.

La capital de Golrem es... jla ciudad de Golrem! En
este lugar se gestionan todos los asuntos de la mar-
ca. El resto del terreno esta muy explotado, pues se
han introducido todo tipo de mejoras agricolas que
dan lugar a una muy notable cantidad de cultivos
que dotan de excedentes y riqueza a la region.

Pero pese a que Golrem es un egocéntrico, no es
para nada un estapido, y es de los pocos dorme-
nios que ha protegido adecuadamente su zona.
Cuando Agania Tidar llega a la region, una unidad
de caballerfa ligera regular dirigida por Benus Tril-
banson se suma a una leva de mas de trescientos
hombres. La avanzadilla eridia se encuentra, en-
tonces, con una situacion de inferioridad numérica
bastante apreciable, que no obstante es la comin
en las batallas hasta el momento.

ITAYMISION

Agania Tidar sabe que puede vencer en Golrem,
pero también sabe que estd obrando sin la apro-
bacién de sus jefes y en ningtin caso quiere sufrir
bajas, asi que va a hacer un intento de dltima hora
para que las cosas se solucionen sin mayores pro-
blemas. Encargara a cuatro o cinco hombres de

confianza que se internen en la ciudad y negocien
con las fuerzas gobernantes la entrega del antiguo
objeto divino, tras lo que garantiza su retirada has-
ta que el destino la vuelva a llevar ahi.

Los personajes no tienen por qué ser eridios, pero
tienen que ser colaboracionistas de Eridie. Pueden
ser dormenios, o incluso guneares o harrassianos
que casualmente estuvieran en el lugar. Agania no
es ninguna estupida, y si no han trabajado para ella
no los elegira para la mision.

Puedes leer o adaptar la siguiente informacion.

Agania es una mujer de porte militar y cierta muscula-
tura que se entrevé cuando se quita el casco, lo que tam-

bién deja a la vista una larga trenza castana. Aungue

0s queda claro gue os mira con sus desconcertantes gjos,
demasiado separados, en su mirada no parece haber
juicio moral, sino mds bien evaluacion militar.

—Hasta el momento he mantenido en secreto el obje-
tivo real de esta incursion, pero parece que hemos en-
contrado un grado de resistencia infrecuente entre estos
dormenios-. Se toma un rato para pensar en el que se le
nota un gesto de frustracion-. Segin mis investigaciones,
una importante reliquia de Armeniam perteneciente a
Hershel Lwdloon, un antigno avatar, estd en propie-
dad de los nobles de esta marca. Nuestra prioridad
en este momento es recuperar esta reliquia para evitar
que caiga en manos de codiciosos saqueadores cuando
conquistenos la ciudad.

Bien, es evidente que podemos tomar esta cindad por la
werza, pero estamos en una sitnacion de inferioridad
numérica muy importante. Quiza el calebrins aproba-
ra un enfrentamiento directo por una religuia similar
de la diosa patrona Daarmina, pero dudo que lo hi-
ciera por su aliado Armeniam. Sin embargo, yo creo
que le debemos al dios de la justicia que esa tmportante
religuia no esté en manos de los dormenios, por lo que
§i me veo obligada a desobedecer a mi oficial superior,
lo haré con la antoridad que solo pueden conferir los
dioses. Pero si podemos evitar este tipo de conflicto me-
diante la diplomacia, serd positivo para todo el mundo.

Por eso os he seleccionado, para que entréis en la cindad
de Golrem_y negociéis nna obtencion legitima de la ala-
barda de Hershel Iwdloon. Quiero que en este sentido.
tengds claro que mientras os cindis a los objetivos de
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la mision y a los métodos eridios, os respaldaré y no
permitiré que en ningrin caso quedéis capturados.

Dicho esto ariadiré que una religuia de Armeniam
de este calibre no puede ser recuperada mediante tri-
quininelas o malas artes, y que debe ser honrada sin
mentiras. Debido a ello, se os encomienda dinicamente

utilizar métodos legitimos no solo con nuestro cddigo,
$ino con los principios de justicia y sabiduria achacables
al propio Armenianm.

No obstante, quiero que sepdis que pese a que Her-
shel fue un hombre conocido y reconocido por su recto

perfecto sentido de la justicia, consignio la reliquia
ancestral mediante un embuste a Syliz, dios del ciclo.
Armeniam nunca se lo perdond.

No se puede traicionar a los dioses del Orden, pero
tampoco podemos permitir que sus reliquias permanes-
can en el poder de los dormenios. Confio en vosotros
para esta tarea.

Por cierto, no andamos muy bien de tiempo. Si no tene-
7105 1mds remedio, atacaremos esta misma noche.

Recordad que estdis sirviendo a Armeniam. St todo va
maly sois dignos, alzad la vista al cielo y pedid su aynda.

PREVIOS

Los personajes pueden tener muchas preguntas,
especialmente si no aceptan bien el escalatén mi-
litar, pero en cualquier caso no hay mucha mas
informacién. Agania no les va a decir como tie-
nen que obrar, solo va a insistir en que la reliquia
tiene que ser recuperada por medios aceptables
para los dioses, y también insistird en que se debe
evitar por todas las circunstancias posibles la
pérdida de vidas eridias y dormenias, por lo que
eludir la batalla es una prioridad tan importante
como conseguir la reliquia.

Los personajes pueden solicitar recursos y Aga-
nia les proveera de lo razonablemente necesario
en funcién a lo que puede tener un comando mi-
litar que se ha infiltrado en territorio enemigo.
No podra dotarles de informacién adecuada del
interior de la ciudad, por lo que si quieren mas
detalles tendran que conseguirlos por su propia
cuenta. De hecho serfa algo muy interesante,
como se vera mas adelante, pero solo disponen
de doce horas. Conviene usarlas con cuidado.

IPASEWERZAS\IV/ASIDE)IZAVCIU DAY
GOLREM TRILBANSON

El egomaniaco marqués convoco la leva ciudada-
na (infanterfa ligera regular) tras lo que se interné
en el fuerte con una abultada guardia personal de
treinta hombres. Se trata de una guardia que man-
tiene con caracter permanente porque es un hom-
bre bastante paranoico.

Golrem es un anciano, pero atesora la alabarda de
Hershel como un fetiche personal que ha estado
en su habitacion toda su vida, y no esta dispuesto
a cederla. Aunque se trata de un hombre que ha
traido la prosperidad a la regién, es una persona
totalmente egocéntrica que no estara dispuesta a
ceder en absoluto su reliquia o su poder.

Golrem ha pasado de los setenta afios y, pese a que
goza de buena salud, ya no es un oponente arma-
do para nadie, y podra ser sometido mediante la
violencia si no cuenta con protecciéon de terceros.
Su barba se ha tornado completamente blanca y
no queda un pelo en su cabeza.

Recientemente Golrem perdié a su mujer tras
unas fiebres, pero no le ha afectado especialmente
a su psicologfa, o precisamente lo ha hecho hun-
dirse mas en su imagen de eficiencia absoluta. Tie-
ne hijos, pero todos ellos viven en otras regiones.
Es de esperar que a su muerte la marca pase a su
hijo mayor.

I GOLREM TRILBANSON j

Nivel: 9 (7 en combate)
Artes: 3
Combate a dos manos: 4
Deteccidn: 5
Engariar: 4
Finanzas: 4
Hipica: 3
Historia: 4
Interpretar: 3
Leyes: 3
Manejo de alabarda: 4
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‘BENUS TRILBANSON

Se trata del capitan al mando de la pequena unidad
de caballeria ligera que ha sido convocada por Gol-
rem, y que ahora tiene su cargo también a tres cen-
tenares de infanterfa mal armada y peor entrenada.

Benus es un hombre de unos cuarenta afios que
no ha progresado en los dltimos veinte y que esta
muy quemado y pasado en todos los sentidos. Tie-
ne muchos vicios mas que cuestionables y sabe
que no va a llegar a nada en la vida dado que ha
sido expulsado del ejército sin conseguir fortuna,
por lo que pasa el tiempo urdiendo planes para
hacerse mas poderoso.

Benus Trilbanson no es en absoluto consciente de
la peligrosidad a la que va a estar sometido, y no lo
va a ser por mucho que se lo digan los personajes,
ya que €l solo ve en los eridios a un enemigo infe-
rior en nimero.

No obstante estara muy interesado en librarse de
Golrem Trilbanson y aprovechar el caos resultante
para hacerse con el control de la ciudad, por lo que
si los jugadores llegan a hablar con ¢l tendran coo-
peracion en este sentido (ver mas adelante).

BENUS TRILBANSON

Cob
Nivel: 4

0
8 Combate a dos manos: 2
Rec Deleccion: 2

; Hipica: 2
o Historia: 2
Mangjo de espada: 2
Mangjo de lanza: 4

Orientacion: 3

Vid
Est

Lanza de guerra
Pelpdecien
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ARSEA, LA JEFA DE PROSTITUTAS

Mas de veinte afios atras Golrem arrincondé a las
bandas locales e impuso que su lider fuera una
prostituta de su preferencia. Entonces Arsea solo
tenfa que acostarse con €l, pero a partir de ese mo-
mento su vida mejoré mucho. Arsea adora esta
vida fécil, pero en si misma no tiene caracter para
mantenerla sin el apoyo de Golrem, el cual hace
tiempo que no puede mantener una ereccion sufi-
ciente para lograr una penetracion. Arsea juguetea
con ¢él, pero no tienen sexo.

Se trata de una mujer que ya ha entrado en los
cuarenta y que no tiene mucho futuro si Golrem
fallece, y como no le ha dejado nada (Golrem solo
se preocupa por Golrem) estard encantada de es-
cuchar ofertas que garanticen su futuro.

2
Niwel: 3 (1 en combare)
Deteccion: 2
Disfraces: 1
Engaiar; 2
Escapismo: 2
Manejo de espada: 2

ESIO, EL CORRECTOR

Es un hombre excepcionalmente menudo, de
poco mas de metro y medio y algo obeso, que
compensa su deficiencia fisica con una nada des-
preciable inteligencia y talento para el estudio.

Esio realiza una buena tarea para la Correccion en
la ciudad de Golrem como custodio de la variedad
de la flora cultivable (en forma de semillas), por lo
que es un botanico excepcional.
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Pese a su talento, cuando se ha enterado de la in-
vasion eridia ha intentado por todos los medios lo
que hicieron casi todos los correctores: escapar.
Golrem no se lo ha permitido, pero esta muy aten-
to a la primera posibilidad para escapar al norte.

Nivel: 4 (2 en combate)
Cicncias tedricas: 3
Deteccion: 2
Engariar: 2
Herbolaria / recoleccion: 6

GUDIOS EL CRIMINAL

Antiguo lider de las bandas criminales, es un
hombre que lleva la friolera de veinte afios en el
presidio... o mas bien en un arresto domiciliario.
Golrem no ha sido especialmente nefando con ¢él
(considera ser magnanimo como una extension de
su ego), por lo que Gudios se mantiene muy bien
alimentado y consentido. No obstante, sabe que
cuando Golrem fallezca no habra otro liderazgo
igual de fuerte y buscara librarse de Arsea y hacer-
se con el mando.

Gudios es un hombre paciente y malvado que
nunca muestra sus cartas, pero que no hace nin-
gun esfuerzo por caer bien o por hacerse amigo de
nadie, aunque este le pueda ayudar.

GUDIOS

s Al i Tipo
Cob Per
Per
Ree Nivel: 5 ;
Combate con dos armas: 3
Ini Deteccion: 2

. Engatiar: 2
Vid Escapismo: 2
4 Est 6

Finanzas: 2
Espada Trilbanson, Espada Trilbanson

Leyes: 2
Manejo de espada: 5
Peto de cuero il

A CIUIDAD

La ciudad de Golrem tiene dos anillos concéntricos.
El anillo exterior incluye las viviendas de los campe-
sinos y los negocios de bajo nivel, como tanerfas y
panaderias. El anillo interior cuenta con la hacienda
noble, los negocios de cierto nivel, graneros y vi-
viendas. Finalmente hay un fuerte amurallado.

Golrem ha crecido de una forma descontrolada
durante los dltimos treinta afos, y la reubicacion
urbana estd a la orden del dia. Los jugadores se en-
contraran con un panorama de obras y construc-
ciones publicas poco frecuentes en este tipo de re-
gi6én que les puede plantear diferentes cuestiones.

Infiltrarse en el anillo exterior solo requiere una
tirada de Sigilo o Disfraces de dificultad 1. En este
nivel es posible encontrar informacién superficial
sobre el estado de la ciudad. Si se esfuerzan un mi-
nimo puedes darles las siguientes informaciones,
en funcion del lugar en el que pregunten.

¢ Golrem Trilbanson es un lider férreo que ha
traido la prosperidad a la ciudad. Es querido por
comerciantes y trabajadores.

¢ La ciudad ha crecido mucho durante los ul-
timos afios. {Incluso se estan planificando unas
obras de alcantarillado!

¢ Hace muchos anos que Golrem quité a Gu-
dios el liderazgo de las bandas y puso a su puta
personal, Arsea, al mando. El nantio esta carisi-
mo en la ciudad.




¢ Golrem hizo convocar a la leva, pero luego la
ha otorgado a Benus en cuanto llegd. Después se
meti6 en el fuerte con sus hombres, y desde en-
tonces no se sabe nada de ¢l

¢ El corrector es un tipo pequefio y bien ali-
mentado, aunque un poco rarito. No ha habido
una investigacién en los dltimos... ¢desde hace
cuantos afios?

Si los personajes realizan un soborno o en-
gafo crefble (con chequeo de Enganar in-
corporado) pueden acceder a la siguiente
informacion, pero tienen que solicitarla
activamente. Por ejemplo, si unos per-
sonajes se hicieran pasar por auditores
militares, con un chequeo de Engafno
de dificultad 4 podrian conseguir la pri-
mera informacioén.

¢ La unidad de caballetfa de Benus
cuenta con doscientos hombres, y la in-
fanterfa regular con trescientos, pero es- "
tan por llegar otros tres o cuatro cientos
de los pueblos y granjas de las cercanias.
¢ Golrem esta muy anciano, y se dice
que no ha dejado testamento. A su
muerte podria haber un importante pro-
blema sucesorio que podria dar al traste
con los esfuerzos invertidos en la ciudad.
¢ El corrector Esio ha estado pregun-
tando en las tabernas por mercenarios
armados y veteranos.

¢ Gudios esta planeando su regre-

so ahora que Golrem se ha reclui-
do en el fuerte. Podria haber una

situacion de guerra entre las bandas
de la ciudad.

Entrar en el anillo interior es mas dificil puesto
que hay mucha presencia militar. Es necesario
un engafo elaborado, recurrir a disfraces o utili-
zar el sigilo, todo ello con dificultad 3. Siempre
es posible entrar de forma natural solicitando una
audiencia con Benus para parlamentar, que es la
aproximacion original de la mision.

Finalmente entrar en el fuerte es una tarea extre-
madamente complicada porque esta fuertemente
vigilado. La tnica posibilidad es escalar sus pare-
des, lo que requiere un chequeo de Sigilo y de Es-
calada de dificultad 5.

No obstante, hay otras formas que reducen esta
dificultad.

¢ Hablando con Benus y siendo sincero con ¢él
Este no tendra ningun interés en la reliquia y de-
jara que se vayan con ella en tanto que maten a
Golrem para que ¢l se haga con el mando de la

ciudad. Aqui esta la disyuntiva de obtener el arma
con o sin buenas artes. Si eligen obrar de esta for-
ma, Benus los hara pasar con la excusa de un envio
de alimentos.

¢ Hablando con Arsea y ofreciéndole una alter-
nativa razonable que le proporcione un futuro. Ar-
sea tampoco sera muy consciente del futuro que
traen los eridios, pero si se le insiste mucho (se re-
sistira tres veces) aceptara un puesto en el Orden
eridio (cosa que no conoce, es necesario que se lo
ofrezcan) y podra infiltrar a personajes femeninos
en el fuerte con la excusa de que van a hacer un
servicio al sefior o a los guardias.

¢ Ofreciendo a Gudios un plan que incluya la
creacioén de un caos importante que le permita ha-
cerse con el mando. En esta circunstancia propot-
cionara un buen nimero de hombres de la ciudad
para poder asaltar el fuerte. Este exigira la muerte
de Arsea en cualquier caso.

¢ Garantizando la fuga del corrector Esio. Este
ofrecera ropas y capuchas de corrector y los acom-
pafiara al interior del fuerte. Es un hombre bastan-
te listo y dificil de engafiar (mas que los demas).
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ESPADA. NEGE

Seguramente haya otras formas de entrar en el
fuerte.

EISEWERVIVE!

Los treinta guardias de Golrem son hombres muy
disciplinados que lucharan de una forma adecuada
y ordenada antes de retirarse a la siguiente posi-
cion. Esta actuacion la seguiran solo cuando sean
superiores a sus enemigos (los jugadores) por uno,
llevando a cabo la accién de “Huir del combate”
descrita en el reglamento.

En caso de verlo muy complicado, los jugadores
pueden decidir entrar durante el ataque nocturno
de Agania. En ese caso, la situacién sera mucho
mas cadtica y podran aprovecharla mediante uso
de Sigilo, Disfraces y Engafiar.

I. PATIO DE ARMAS

Si los jugadores entran a una hora normal habra
ocho guardias preparados para combatir. Cada
dos turnos se incorporaran dos guardias mas hasta
un total de dieciséis.

Si es de noche y no ha empezado el caos, habra
solo tres haciendo guardia.

Si es de noche y ha empezado el caos, estaran a
la defensiva para proteger a su seflor, pero muy
nerviosos y mas dispuestos a escuchar los posibles
embustes.

Hay un pozo en una esquina.

II A VII. HABITACIONES DE GUARDIA

En total hay diez guardias en estas habitaciones.
Si los jugadores logran hacer huir al grupo prin-
cipal antes de que salgan todos, los que queden
se rendiran.

VIII. COMEDOR Y DESPENSA

Ocho guardias se unen a los que hayan escapa-
do desde el patio de armas. Combatiran y después
escaparan en direccion a la planta superior. Dos
de ellos huiran hacia la capilla (mala idea por su
parte).

En esta sala hay varias mesas de comedor, ademas
de una despensa muy bien provista, como para ali-
mentar a los treinta hombres bastante tiempo.

En caso de llegar de noche sin caos habra un par
de guardias aqui.

4‘5&;‘;1 g :
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IX. TEMPLO

Dos guardias habran huido aqui y venderan caras
sus vidas si no se les ofrece una buena alternativa.
En el lugar hay una reliquia rapida en un altar a Soid
de caracter simple pero muy buena manufactura.

X. PASILLO SUPERIOR

Los guardias restantes (seis) se uniran al grupo an-
terior. Arrojaran desde lo alto unas pesadas pie-
dras en barriles que causaran diez puntos de dafio
contundente al primer osado que avance. Esto
solo se puede evitar negociando o con poderes
sobrenaturales. Los dltimos hombres se dirigiran
a la sala de gobierno.

XI. LIBRERIA Y REGISTRO

Este lugar esta cerrado por una cerradura de nivel
2. Incluye documentos ttiles para la invasiéon que
Agania podra agradecer y que puede servir para
cumplir con algunos anhelos.

XII. CAPILLA PERSONAL

Este pequefio templo personal deja claro que Gol-
rem no era precisamente soidita, sino que practi-
caba alguna forma de rituales. Un chequeo de His-
toria con dificultad 3 permitira identificar que... jse
trata de simbolos derivados de Daarminal

Ademas, si se tiene éxito en el chequeo se encon-
trara una reliquia longeva.

XIII. TESORERIA

Este lugar esta protegido por una cerradura de ni-
vel 3. En su interior se pueden encontrar en cofres
unas 400 monedas de plata y unas 10.000 de cobre.
Por desgracia la contabilidad es un desastre y esta
todo mezclado. El conjunto pesa mas de 20 kilos.

XIV. ARMERIA

Es posible recoger cotas de mallas, espadas largas
y escudos redondos en esta habitacion.

XYV. SALA DE GOBIERNO

Los ultimos hombres se atrincheratan en su inte-
rior y protegeran la puerta con un buen cierre y
objetos. Es necesario causar dafos con una alma-
dena o hacha de dos manos para conseguir entrar.

En su interior estian los ultimos hombres, ademads
de Golrem y la alabarda de Hershel.




Un jugador particularmente pernicioso y mal in-
tencionado puede intentar promover la instigacion
entre Golrem y Benus contandole al primero las
intenciones del segundo. En este caso, el ego de
Golrem puede controlarlo y que este decida salir
con su guardia a recuperar la ciudad y a la infante-
rfa regular, y sumandola a su guardia, jjenfrentarse
a Benus!! No es la mejor de las soluciones, pero
sin duda facilitarfa las cosas a Agania, y puede su-
poner una buena alternativa si no pueden pasar de
los ultimos guardias o la puerta.
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Existen leyendas en Eridie que dicen que la Dama
Luminosa viajoé al sur y caminé entre los nativos
tidar intentando sembrar en ellos las semillas de la
cooperacion, la armonia y el conocimiento. Sien-
do esta una tarea tan dificil, su éxito no fue grande
ni tuvo gran repercusion.

No es muy conocido que cinco afnos después de
su viaje, la comunidad de la luz, como se llama-
ban a s{ mismos los seguidores tidar de Lorena, se
asentaron en una region fértil y himeda, y con los
conocimientos y el liderazgo sereno de la Dama
Luminosa, fundaron un pueblo que poco a poco
fueron convirtiendo en una pequefa ciudad.

Cuando se colocé la ultima piedra de la muralla,
Lorena ya habia ascendido a su lugar en el mas
alla. Bajo el Templo de la Luna se cavaron unas
catacumbas en las que se enterrd a sus seguido-

res, y en lo mas profundo de las mismas, a su
cuerpo mortal.

El lugar en el que se encuentra Lorentie estd ubi-
cado en la falda del pico Menilotos, en un espacio
casi natural por el que no hay conflictos militares
ni comercio alguno. Esto les garantizé tres siglos
de paz, pero como nunca alcanzaron la autosu-
ficiencia, comerciaron y negociaron con los dife-
rentes pueblos y tribus para llevar los bienes que
necesitaban a su hogar.

Su aspecto distintivo y su moral intachable llama-
ron la atencién de los seguidores de Taharda. Se-
guidores que no mucho mas tarde la diosa oscura
enviarfa para execrar definitivamente los restos
mortales de la Dama Luminosa y sumir en el olvi-
do su legado.

La ciudad quedé asolada, y muy pocos de sus ciu-
dadanos sobrev1v1eron Los muertos vivien-

tes fueron encerrados en las catacumbas,
convertidos, en contra de la voluntad de

su diosa, en los guardianes que impe-
dirfan el expolio de aventureros y
saqueadores.

Lorentie nunca se recuperd. Los
supervivientes pasaron su lega-
do de generacién en genera-
cién, pero el conocimiento se
difumind, hasta que ya no re-
‘cordaron qué era lo que guar-
daban exactamente...

PAVAGONIAYDEAUNAN
JESTNREIZAN

La siguiente aventura esta am-
bientada en la ciudad de Loren-
tie y centrada principalmente en
la exploracién de sus ruinas. Se
trata de una aventura de ex-
ploracién, descubrimientos y
decisiones en un lugar exético

del mundo de Espada Negra

en la que el ritmo estara mar-
cado por el misterio.

Se facilitan una serie de motivos
por lo que los diferentes grupos
= de jugadores podtian ir a la ciu-
9. dad, tras lo que se describe la
localizacion, con sus PNJs.
Finalmente los detalles de la
tumba central daran conclu-
siéon a un evento que puede
dar lugar a dos sesiones me-
dias o una larga.



Para que la partida sea canénica, los jugadores de-
ben utilizar personajes capacitados.

GANEHOSIDEIENTBRVADA
ERIDIE

Un sabio de Acuantum, Paulus Claudius, reine a
los personajes. Este afamado historiador eridio es
conocido por organizar expediciones en busca de
antiguos escritos y artefactos pertenecientes a la
época de la fundacién del Orden.

En una de sus ultimas misiones se hizo propietario
de un documento donde se citaba a la Dama Lu-
minosa Lorena, que acompand a la Fundadora en
algunos eventos previos a la fundacién de Eridie.
En un fragmento del desgastado papiro se men-
ciona que Sia Lamda habifa devuelto una poderosa
reliquia a Lorena en una ciudad dedicada a ella,
oculta en el interior de la regién de las tribus tidar.

Paulus no cuenta con un mapa exacto, pero esta
convencido de que puede dar a los personajes una
localizacion aproximada basada en el texto del pa-
piro y otras leyendas conocidas sobre la Fundadora.

Quiere que los personajes recuperen ese objeto
que durante un tiempo pertenecié a Lamda, antes
de que cualquier enemigo pueda hacerse con él.

TIRTIE

Los personajes de los jugadores son reunidos por
un sacerdote elegido de Taharda (puede ser un ju-
gador, si asf lo desea) que ha sido marcado con
visiones nocturnas en las que la diosa de la muerte
le ha mostrado una ciudad amurallada. En ella se
percibe claramente un templo consagrado a Airi,
con una tumba de la que emana un poder enaje-
nante. En la vision se distinguia la vegetacion pro-
pia del sur del territorio tidar.

Airf es una enemiga natural de Taharda, y para
los fieles de su credo no sera necesario decir mu-
cho mas.

TRIBUS TIDAR

Los personajes de los jugadores son enviados por
Vinska, una ambiciosa y talentosa mujer que ansia
el poder de la matriarca de Aldus. Ella es la unica
que ha creido en la informacién de unos cazado-
res que dicen haber encontrado una ciudad al bus-
car nuevas rutas de caza.

Si es verdad que hay una ciudad, Vinska pagara
con recursos y cargos a los guerreros que se hagan
con sus reliquias y con el gobierno del lugar. Pre-
tende conseguir de esta forma un importante sim-
bolo de poder con el que obtener el matriarcado.

FIELES DE AIRI

Existen viejas leyendas entre algunos fieles de Airf
en las que se cita que las ensefianzas de Lorena
encontraron poco arraigo en las llanuras eridias.
Segun esta visién, recorria una comunidad tras
otra sin detenerse en ningun lugar mas que para
extender la palabra de la diosa, como el agua que
baja de la montafia, sin dejar de fluir.

Algunos fieles creen que no es posible que el
mensaje de Lorena no calara en absoluto entre
las gentes eridias, partidarias de dioses afines. Los
que sostienen esta teorfa creen que tuvo que hacer
llegar un mensaje, como el rio que poco a poco
erosiona la roca.

Los personajes pertenecen a este grupo de pet-
sonas. Quiza recibieron el culto a Airi como una
herencia de los fieles a Lorena, o quiza escucharon
historias que despertaron una fe impregnada por
un mensaje latente. Esta hermandad informal es
conocida por algunas personas como “los Defen-
sores de la Luna”, vengan de donde vengan.

Aunque normalmente este culto es totalmente
neutro e inofensivo, en circunstancias especiales
algunos de sus fieles son convocados directamen-
te hacia un lugar sagrado hacia el que parten, sin
comprender en absoluto su destino.

HISTRORIA

El aspecto de Lorentie ha cambiado mucho en los
ultimos siglos, no tanto en forma, sino en conte-
nido. A medida que el tiempo avanzaba y algunas
cosas se olvidaban, se han abandonado construc-
ciones, creado otras, y asignado nuevas funciones
a la mayorfa.

Al principio, Lorena solo aconsejé la construccion
de los edificios basicos: una herreria donde forjar
las herramientas, un grupo de casas con sus pro-
pias parcelas para cultivar, un establo donde criar y
mantener a los animales, un altar a Airi, una escue-
la y finalmente una plaza como lugar de encuen-
tro, rodeando al pozo de la ciudad.

Durante sus ultimos afios de vida, se edificé una
casa mayor para albergar al gobernante de Loren-
tie. Este no coincidia con la persona de la propia
dama, pues ella preferia el papel de consejera. En
este periodo se proyecté la construccion de un
inmenso templo, tarea demasiado costosa para
la escasa poblaciéon con la que se podia contat,
y también de una muralla de piedra que rodeara
el recinto con un pequefio saliente encaramado a
cada punto cardinal.
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Tras la muerte de Lorena se abandoné su discurso
pacifista y se cre6 un cuartel y un campo de tiro
en el lugar de la vieja escuela. La casa mayor pasé
a convertirse en escuela y se inici6 la construccion
de una nueva casa mayor, ajardinada, mas grande
y con un tunel que llevaba directamente al templo,
ya terminado.

El templo se terminé cerca de dos siglos mas tar-
de, y custodiando el exterior y el interior se empla-
zaron ocho estatuas con el rostro de los primeros
fieles de la Dama Luminosa. La muralla se termi-
n6 algo después. Cuenta con una puerta al suroes-
te y otra al noreste.

En torno al siglo tercero sufrié un ataque tirti-
co de consecuencias terribles en la que ambos
bandos lucharon sin tregua. En una defensa des-
esperada, los guardianes de Lorena tuvieron que
encerrar a las monstruosas criaturas muertas vi-
vientes en las catacumbas donde reposaban los
cuerpos de sus antecesores.

Los pocos supervivientes que quedaron no pudie-
ron mantener las construcciones, y la ciudad cay6
en el desgaste propio del abandono. En el afio 472
algunos edificios no pueden ni utilizarse por el
riesgo de derrumbe.

No obstante, la ciudad no estd abandonada. A los
herederos de las familias que aun viven en ella se
unen ocasionalmente enviados de Airf guiados por
un impulso desconcertante, y entre ellos han dado
una continuidad suficiente que permite decir que
en el lugar atn hay algo de vida.

Por la noche nos creiamos seguros, nos creiamos fuer-
tes. La lunay las estrellas son dominio de Airi, y eso
nos animaba y reconfortaba. Pero no todas las noches
los astros brillan y hay otra diosa que también goza
de la oscuridad, de otro tipo de oscuridad. ..

M mis terrible recuerdo comienza en una tranqui-
la y calurosa noche de verano en la que los invasores
saltaron la muralla. Eran sigilosos, rapidos, astutos,
mids que nosotros, pero aun asi, contabanmos con gue-
rreros capaces y poderosos sacerdotes que defendieron la
cindad con teson. Su diosa, no obstante, levantd a los
mtertos, suyos y nuestros, que nos atacaron. labarda
movia sus piitridos hilos.

Confundidos por el miedo, y por el terror de ser ata-

cados por nuestros seres queridos tomanios una de-
cision: hicimos avanzar a los enemigos hacia el
Templo de la Luna. Alli los gnardianes primi-
genios de Lorentie bajaron de sus pedestales y
combatieron contra vivos y muertos.

E/ lider de aquél desalmado grupo desato
un oscuro poder. E/ ) Sus comparieros se
v volvieron oscuridad. Temimos tanto que
actuamos de forma desesperada. Reuni-
7105 nuestros propios poderes y abrimos
la cripta de la Dama Luminosa. Nues-
 Ira dnica esperanza era recurrir a la
- diosay a su enviada.

Quizd cometimos un errot, la ma-
yor de las blasfemias contra la diosa,
pero atenazados por el panico de con-

vertirnos nosotros mismios en paro-

dias vivientes de todo lo que amaba-
708, 10 encontranios mnids respuesta
que confiar en su poder.
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Lorentie esta muy alejada del resto de la civiliza-
cion, por lo que es dificil dar con ella, pero los pet-
sonajes han conseguido importantes indicios que
les permitiran acceder al lugar con relativa facili-
dad. Puedes exigir algin chequeo de Orientacion
o Supervivencia para acceder y someterlos a algin
evento natural en caso de fracaso.

El reto en si es el propio lugar.

SOEIED A NGLIAB VAN
IDESIFORENTBIE

La formacién de la guardia tal como es hoy en
dia tuvo lugar tras la masacre de los lorenitas en
el ataque tirtico. Anteriormente la ciudad se or-
ganizaba con armonia y cooperaciéon. Cada lu-
garefio hacfa aquello que mejor se le daba y el
trabajo mas desagradable era compartido por los
que podian realizatlo.

M/ ESPADA NEGRAR

. el el

El primer gobernante de Lorentie, Manurek el
Arquitecto, fue elegido por el propio pueblo,
aunque el cargo luego se volvié hereditario. Aun
asi, los gobernantes solo organizaban las tareas
generales y normalmente bajo la tutela de sabios
y sacerdotes.

Doscientos afios después del ataque, la guardia ha
ido pereciendo. Solo ha habido casos esporadicos
de inclusién de nuevos miembros, viajeros inspira-
dos por una visioén de Airf.

En el momento de la aventura quedan en la ciudad
dieciséis personas, aunque tan solo ocho de ellas
podtian combatir con eficacia. Sus rasgos son va-
riados pues su sangre es una amalgama de predos-
menios, eridios y tidar. A continuacién describimos
a los mismos y su psicologia para que puedas inter-
pretarlos acorde a las acciones de los jugadores.

Para que no necesites una ficha para cada per-
sonaje, hemos preparado una ficha de
Guardia de Lorentie que recoge
bastante bien el estilo de vida
de esta particular ciudad, solo
tienes que afadirle una habili-
dad creativa a nivel 1. Algunos
de los miembros de la guardia
tienen ciertas particularidades
_que describimos en su entrada
correspondiente.

- MANERE

+ Es el actual gobernante por he-

* rencia, descendiente de Manu-

rek el Arquitecto. Es un joven
impaciente que no apoya en
demasia el deber de la guardia.
Su padre muri6 a temprana
edad por una enfermedad y
Manere no quiere pudrirse en
el mismo lugar.

. Es un buen guerrero pero si
£ los personajes se ganan su con-
fianza es posible que pacte con
ellos para salir de alli. Aun as,
sus actos tendtrian una limi-
tacion, pues teme la ira de la
diosa. Sacarlo de eso exige un
argumento O una amenaza
~ muy convincente.

P' - Manete no tiene Luz ni Ener-
gia, y tiene Voluntad 2 pero Li-
derazgo 3. Ademas cuenta con
& oScducir a nivel 2 y Enganar a 2.
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JozE

Se trata de un familiar lejano de Manere, y consti-
tuye en si mismo una de las principales causas por
las que éste no se ha marchado de la ciudad. Es
descendiente de Perset el Inmaculado vy, al igual
que su ancestro, protegera Lorentie en cuerpo y
alma. Ora cada dJa port el alma de su sobrino, pero
no baja la guardia. Teme que este haga alguna lo-
cura y no esté ahi para detenerlo. Es un gran gue-
rrero, sereno, responsable y buen tactico. Tiene un
hijo y una hija con una sacerdotisa de Airi.

ANTASIA

Antasia fue de las dltimas guardianas en unirse, lle-
gando desde las provincias tirticas. Es un caso no
del todo extrafio en Lorentie, pues muchas perso-
nas han llegado a lo largo de las tltimas décadas
para perpetuar la mision de los guardianes, guia-
dos por la propia Airi.

Antasia es una sacerdotisa de la diosa, y se ha de-
mostrado capaz de sanar a las personas con sus
rezos y deseos. Su personalidad es muy calmada,
aunque cuando se la presiona demuestra el duro
caracter tirtico de sus ancestros. Esta unida a Joze.

Antasia tiene Energfa 4, Ritos 3 y la Esfera Vida
a nivel 2.

AKER

Es el menor de los hijos de Joze, apenas cuenta
con 6 afios y es muy revoltoso. Cuando escapa de
la mirada de sus padres se dedica a explorar las ca-
sas de la ciudad, corriendo el riesgo de que alguna
se derrumbe con ¢l en su interioft.
Joze sufre la regla especial “Nifio”. No tiene ma-
nejo de armas y no las porta.

MEH

Meh es la hija mayor de la familia. Tiene ya doce
inviernos y ha empezado a seguir a su madre en
los ritos de Airi. Aun asi no parece haber demos-
trado poseer las habilidades de Antasia. Ella se
siente especialmente atraida por los animales, y a
veces jurarfa que estos comparten dicha empatia,
pero es atribuible a su imaginacion infantil.

Meh cuenta con la regla especial “Puber”,
la Esfera Fauna 2.

ZAID

Es el guardia mis anciano. Su prlnc1pal fuerza es su
conocimiento y su oratoria, aunque también cuenta
con unas capacidades sobrenaturales que no entien-
de bien. Es de pensamiento fanatico y conservador,
pues su mayor miedo (que ya ve cumplido) es el
olvido de las tradiciones y ensefianzas de Lorena. Se
pasa el dia discutiendo con Manere. Es el tnico que

y tiene

conoce el pasadizo secreto que une la Casa Mayor
con el templo y el unico que recuerda cémo se entra
en las catacumbas. Fue, ademas, maestro del padre
y del abuelo de Manere.

Zaid tiene Historia 4, Docencia 3, Energfa 3 y Ri-
tos 4. Tiene la regla de “Anciano”.

NAIRA
Es una sacerdotisa de Airf con una gran determi-
nacion, aunque apenas ha tenido la oportunidad
de demostrarla, pues es bastante repudiada por la
guardia, salvo por Joze y su familia. Ella no tiene
familia pues sus padres, Labum y Nemue, nunca

contaron con la buena salud del resto de seguido-
res de Airf.

Es descendiente de Bierk el Converso, que no
goza de mucha popularidad entre los escritos de la
historia. Pese a que los registros no hablan de que
este fuera tidar, Naira tiene la piel mas bien oscura.

Esta dispuesta a morir por la ciudad si hace falta,
aunque excusara el comportamiento de los que no
tengan su valor.

PAUM
Este tidar es nieto de Hadele y esta enamorado de
Naira, aunque nunca lo reconocera abiertamente,
para evitar las burlas de sus jévenes compafieros
y la severa mirada de su abuelo. Es un buen gue-
trero, pero es joven e inexperto y casi todas sus
acciones van encaminadas a agradar a Manere y a
Tinoe.

TINOE
Es hijo de Orisos, el herrero. Pero no le gusta
la herrerfa, ni ningun trabajo creativo o manual.
Tampoco se desenvuelve bien en la lucha. Si hu-
biera que buscatle alguna habilidad, es la de correr
y trepat, cosa que suele usar para huir de los lios
en los que le meten el resto de jovenes. Es un pu-
silanime.

Tinoe tiene Voluntad 2 y Agilidad 3. No tiene ma-
nejo de armas ni habilidad creativa, pero tiene Si-
gilo 1 y Escalada 1.

URKEATIN
Es la sobtina de Aunia, y prometida de Manere
para continuar con la estirpe de los gobernado—
res. Aun asi, todavia no han formalizado su union,
pues el joven parece mas centrado en salir de la
ciudad de una vez.

Urkeatin quiere seguir con la labor de los guar-
dianes, pero por otra parte ama a Manere, lo que
puede llevarla a tomar decisiones complicadas. En
principio mostrara su apoyo al joven.



Hadele es un tidar anciano, pero que conserva su
gran tamafio racial. Es un hombre callado, muy
comprometido con la causa de los guardianes. Se
unié a Lorentie cuando, exiliado de su pueblo por
un enfrentamiento con su matriarca, se topd con
una patrulla de cazadores de la ciudad.

En esta iba el joven padre de Manere, en aquél en-
tonces gobernador de Lorentie, y parecieron llegar
a un acuerdo. Nadie sabe de qué hablaron ambos
hombres, pero la lealtad del tidar se ha demostra-
do incuestionable.

HIPARIA

De origen eridio, esta anciana tiene un gran sen-
tido del deber y el orden. Persigue a los j ]ovenes
saca a Aker de las casas en las que se cuela y evita
las peleas entre Joze, Zaid y Manere.

Casi podria decirse que es la guardiana entre los
guardianes. Muchos la comparan con la venerable
Dalia, aunque no hay prueba alguna de que estén
emparentadas.

ORISOS

Orisos es descendiente de anteriores habitantes de
la ciudad, y se ha esforzado mucho en aportar algo
ala comunidad. No es un gran guerrero ni un gran
cazadot, asi que puso todo su esfuerzo en apren-
der algo de los textos repartidos por Lorentie para
poder reutilizar la forja y mantener las herramien-
tas que se usaban alli. Su habilidad no es muy alta,
pero su intencion y su dedicacion le han granjeado
la simpatia de los guardianes principales.

La habilidad creativa de Otisos es Forja a nivel 3.

BASPEDAS

Siendo hijo de tirticos y eridios, Baspedas nunca se
sinti6 comodo en ninguno de los dos “mundos”.
Escap6 de sus instructores a temprana edad y se
dedicé a vagar por las provincias tirticas, donde
tampoco se sentia bien recibido.

Luego huy6 de nuevo hacia el este, hacia las llanu-
ras. En su errabundo caminar tuvo visiones duran-
te un suefio. No muy lejos de alli necesitaban sus
habilidades. Era como si algo lo exhortase, como
si titara de él. Cuando tras tres dias de marcha sin
apenas descansar lleg6 a las puertas de Lorentie, se
presenté como carpintero y albafil, y los guardia-
nes no hicieron preguntas.

Aqui se siente mas comodo de lo que se ha sen-
tido nunca. Tiene buen trato con todo el mundo
y a ¢l le dejan trabajar en sus cosas. Siente una
atraccion sexual por Aintza, pero se ve con pocas
posibilidades para ello.
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Baspedas tiene, ademds de su habilidad creativa,
Carpinterfa 3.

AINTZA

Nadie sabe por qué Airf querria a alguien como
Aintza en sus filas, pero cuando la tirtica se pre-
sentd con diez anos en Lorentie, pocos podian
dudar de sus palabras. “ir/ me ha dicho que debo
estar aqui” fue todo lo que dijo. Pensaran lo que
pensaran los guardianes, no la iban a dejar fuera.

La nifia creci6 y se convirtié en una mujer de mal
caracter, malos modos, y mucha energfa. La tnica
persona que la hace cambiar radicalmente, como
si de una domadora de leones se tratara, es Aunia.

Tal es la admiracion y el afecto que le profesa, que
la gente piensa que mantienen relaciones carnales,
cosa que es totalmente cierta.

AUNIA

Es descendiente de los primeros ciudadanos de
Lorentie, de la época de Jolush el Lunatico. Su ma-
rido muri6 en una partida de caza, ante sus propios
0jos, lo que le obligd a mejorar en sus propias ha-
bilidades con el fin de que eso no volviera a pasar.

Cria a Urkeatin con el mismo amor con el que
calma el fuego de Aintza. Es una mujer pasional,
pero muy responsable y sensata. Esta convencida
de que su sobrina podra mantener a Manere en el
buen camino, aunque hay dfas en los que teme que
sea ¢l quien la lleve a ella por el malo.

Es una de las pocas cazadoras que quedan, junto a
Joze y la propia Aintza.

Aunia tiene Otientaciéon 2, Rastreo 3 y Supervi-
vencia 3.

KARISKU

Este es el nombre del Noctambulo del segundo
nivel de las catacumbas. Su misién divina, asignada
por Taharda, era destruir la ciudad de Lorentie y
a sus habitantes. Ha aguardado impaciente a que
la diosa de la muerte le mande ayuda, pero de eso
hace ya tanto que apenas lo recuerda, aunque in-
siste una y otra vez. Frustrado por no poder entrar
en la sala de Lorena, necesita a otros que lo hagan
y roben o destruyan lo que alli encuentren.

Desafortunadamente, tuvo que lanzar irreversi-
bles poderes en su asalto a Lorena y terminé con-
virtiendo a él y a otros cultistas en muertos vivien-
tes. Es posible que si se impacienta, su hambre de
vivos le haga atacar incluso a potenciales aliados.
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DESCRIRCION m% CIUDAD) aunque hace tiempo que no reciben el correcto

mantenimiento. Las bisagras se han desgastado y
la madera esta algo podrida.

“Sinus y yo pensabamos que nos habia dado demasiado
el sol y que estabamos ante un espejismo. Una cindad,
jeon murallas!, en medio de aquellas montanas. No tenia
ningrin sentido, pero teniamos que asegurarnos.

Tiene, ademas, un desagtie en la parte sur. El hie-
rro esta oxidado ya, pero aun asi es poco maleable
y dificil de romper.

CUARTEL

Aunque originariamente era una escuela, se cam-
bi6 su funcién para satisfacer las necesidades de-
fensivas fruto de la belicosidad de las tribus tidat.
En este lugar se ensefiaba la parte tedrica de la
formacion militat.

Dejamos de seguir el rastro de nuestras presas y pusi-

mos rumbo, con cautela, a aquél Ingar. Sus murallas

eran extraias: no eran rectas, ni circilares; claramente

no parecian eridias. Cuando nos acercamos mds, vimos

el portin, mds grande que cualguiera de nuestras casas,

les vimos a ellos. . .
4 Casi todo el material que se puede encontrar en

el cuartel estd escrito en manuscritos o en tabli-
llas. Incluso hay lecciones grabadas en las propias
paredes. Las ensefianzas hacen referencia a la in-
filtracion, la rapidez, el uso de pocos individuos, y
recuerdan a maniobras eridias poco ortodoxas o a
triquifiuelas tirticas.

E7 primero en vernos fue un hombre grande, bien ar-
mado. Cast podia sentir su mirada sobre i desde la
distancia. Con un gesto tranquilo lamd la atencion de
un_joven companero, que corrid, aparentemente en busca
de refuerzos. Al poco, media docena de personas, de di-
verso género y piel, presentaba guardia sobre la entrada.
Incluso juraria que vi a gente de las tribus, mi seriora!

Las mesas y los bancos son sencillos, de piedra
con una tabla de madera. Es un edificio que se ha
conservado bien.

Un chico joven nos preguntd en nuestra lengua por nues-
tras intenciones, no sablamos qué contestar, estabanos
paralizados ante aquella vision. Intentamos acercarnos

mds pero lanzgaron una jabalina que casi me arranca
el brazo. .. Lo siento mucho, mi seiiora, pero huinos.

Espero que al menos la informacion le resulte valiosa. §

Informe de un explorador tidar a Vinska.

MURALLA Y PUERTAS DE ENTRADA ES
Lo pnmero que los viajeros pueden ver de Loren-
tie es, en si, infrecuente. No hay muchas ciudades
amuralladas en Eridie, y menos en la region de las™
tribus, por lo que observar la gran estructura pue-
de confundir e incluso aterrar.

Su forma es también infrecuente. A pesar de que
el interior de la muralla es perfectamente circular, { B
la parte externa es bastante irregular, siguiendo
unos parametros aparentemente caoticos. Lo cier-
to es que fue disefiada por Jolush el Lundtico, ins- &
pirandose en la forma de la propia luna. Insistio,

ademas, en que se construyera durante la noche y. ?j

a la luz de la luna llena. [
Posee algunas atalayas en sus puntos cardinales j & 5
que permiten una mejor proteccion y visibilidad,
ademas de dos puertas de entrada: una al suroestef s
y otra al noreste. Las puertas son de madera rec1a'\

""r

‘




W ANl L

i o B

X111 RUNAS: /
NUMERO 5

CAMPO DE TIRO

El campo de tiro es un edificio de madera que se
construy6 apoyandose en la granja y el cuartel. Su
uso era el de la practicas de los movimientos de
lucha, de tiro con arco y de infiltracion. La técnica
de los guerreros de Lorentie era muy sutil, pues
se utilizaba para cazar o alejar a los curiosos de la
zona, aunque evitaba en lo maximo el combate y
sobre todo las muertes.

Es uno de los lugares bien mantenidos. Los mufie-
cos se reparan a diario y la madera del edificio se
va cambiando en la medida de lo posible. El cam-
po de tiro sigue siendo el lugar de entrenamiento
de la mayorfa de miembros de la guardia, y como
tal se mantiene limpio y utilizable.

GRANJA

Es uno de los edificios originales, con mas de cua-
trocientos aflos, pero al estar construido en made-
ra ha sido necesario modificatlo varias veces. Pese
al cuidado que recibe esta bastante dafiado, con un
constante riesgo de derrumbe.

Solo quedan dos vacas y algunos pollos, que con-
tribuyen a alimentar a la poblacién local. De ello
se puede deducir que los guardias tienen que robar
ganado para garantizar su supervivencia cuando la
caza no es abundante.

Es peligroso moverse por este edificio con vio-
lencia o luchar en su interior, cualquier mal golpe
a algun pilar importante podria causar la caida del
techo y la muerte de quien estuviera dentro.

ANTIGUO ALTAR

Lorena era una mujer poco pretenciosa; gustaba
mas de mostrar su adoracion en pensamiento y
acto que con monumentos. Debido ello, el primer
lugar de adoracion de la diosa era un simple altar
de piedra, cuya mesa tenfa la forma del simbolo
de Airi. La superficie estaba tan pulida que la luna
se reflejaba perfectamente, de forma que la propia
piedra resplandecia, para que sus fieles sintieran
muy cercana la presencia de la luna.

Cuando el reflejo de 1a luz lunar la enfoca se puede
leer en ella uno de los ritos habituales a Airf:

Luna bendita, lnz, del cielo

Agradecemos tu presencia
Danos energia, danos tn guia
Nos sentimos dichosos, y esperamos

A que retornes tu fuerza.

PLAZA DEL POZO
Hay registros que atestiguan que la Dama Lumi-
nosa invitaba a la gente de los pueblos a reunirse
en las plazas y compartir sus miedos, sus dudas,
sus experiencias y sus ruegos frente a sus mismos
gobernantes, a los que a su vez instaba a gobernar
con sabidurfa.

La plaza de Lorentie esta especialmente construi-
da para garantizar esta funciéon. Cuenta con un
circulo adoquinado que rodea el pozo con media
docena de amplios bancos de piedra. Los adoqui-
nes han sido descuidados, por lo que las raices los
han roto y los alzan por uno y otro lado, pero el
pozo se mantiene en buen estado y sigue siendo la
fuente principal de agua para la ciudad.

ESCUELA NUEVA
Anteriormente era la Casa Mayor, donde vivia el
gobernador. Las aulas ocupan el espacio en el que
antes habia una cocina, un dormitorio y una sala de
estar, pero el espacio se aprovecho bien. Se estudia-
ban ciencias tedricas y la cultura regional, que con-
taba con un importante componente oral, incluidas
las gestas de la Dama Luminosa y el culto a Aird.

Hace décadas que la poblaciéon infantil de Lorena
es casl inexistente, por lo que la escuela ha caido
en desuso y lo que allf se ensefia es una minuscula
parte del conocimiento que se impartfa en origen.

Pese a ser uno de los edificios de piedra mejor
disenados de la ciudad, el paso del tiempo lo ha
vuelto muy fragil. Aun asf su estructura no peligra,
y como mucho caera algun cascote.

-

HERRERIA

Uno de los primeros edificios en levantarse, pero
también uno de los primeros en ser abandonados
puesto que los conocimientos de forja no han re-
cibido herederos. Todavia hay algunos que le dan
algo de uso para someter a cierto mantenimiento
a los muchos ttiles que quedaron tras la masacre.

La herrerfa se mantiene bien, pero las herramien-
tas estan dafiadas por la herrumbre, y nadie posee
la habilidad necesaria en la ciudad como para fa-
bricar algo de calidad.

CASA MAYOR

Oficialmente sigue siendo la casa del gobernante,
pero como la poblacién es tan reducida, sirve de
alojamiento y lugar de reuniones para el grupo de
guardianes. Es un lugar grande y elegante que se
construyo a lo largo de medio siglo. Cuenta con
un pasadizo oculto que lleva desde el jardin al in-
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terior del Templo de la Luna, justo detras de la es-
tatua de Lorena, cuya ubicacion solo conoce Zaid,
como un secreto pasado de padres a hijos.

Se conservan manuscritos y textos del pasado,
probablemente el poco conocimiento fiable so-
bre Lorentie y su fundacion. Se guarda con celo
en una habitacion secreta. Solo Zaid sabe acceder
con seguridad, aunque Manere ha entrado alguna
vez por accidente.

Silos personajes buscan en la misma en pos de en-
contrar informacion, pueden encontrar una puet-
ta secreta en la cocina, que lleva a un almacén re-
pleto de papiros y manuscritos. Para ello deberfan
superar un chequeo de Deteccion de dificultad 5.
La mayoria de material se convierte en polvo por
el mero tacto, pero hay algunos archivos salvables.
Entre ellos, con una tirada de Historia de dificul-
tad 3 podran hacerse con un texto importante:

Volvimos a abrir la catacumba medio siglo después de
que mi padre encerrara a los monstruos abi, seguros de
que podriamos vencerlos. Llegamos al final del primer
nivel. Incluso conseguimos abatir a tres de esos espec-
tros, pero no pudimos hacer frente a Karisku, portador
de tragedias, abora una terrible criatura de oscuridad.

Calen, Damai y Feres cayeron, y tuvimos que abandonar
sus caddveres en el interior. Airi los proteja como a béroes.

Pero tiene que haber alguna manera de acabar con la
bestia. Se comunicd con nosotros, y se que estd desespera-
do. Busca terminar su mision, busca acabar con su efer-
na Servidumbre, pero 1o podrd si no destruye la tumba de
la Dama Luminosa. Quizds se le pueda provocar, pero
10 podemos arriesgarnos de nuevo. Somos muy pocos.

Sibuscan en el jardin, con una tirada de Deteccion
de dificultad 5 encontraran el pasadizo que lleva al
Templo de la Luna. Hara falta al menos un perso-
naje con fuerza tres para abrirlo.

VIVIENDAS CLERICALES

Los sacerdotes de Airi herederos de Lotrena
fueron creando pequefias casas rudimentarias
(practicamente chabolas de piedra) alrededor del
templo para ejercer sus funciones con mayor co-
modidad y sentirse mas cerca de la diosa. Han
sido abandonadas, y algunas fueron usadas como
tumba donde se dejaron las reliquias y posesio-
nes de estos sacerdotes.

En la tercera vivienda por la derecha de la puerta
del templo se conserva un libro de memorias. Esta
enterrado entre los restos caidos de la choza, pero
se conserva legible. Es necesario realizar un che-
queo de Historia de dificultad 3 para encontrar el
siguiente texto:

Encontré algunos escritos sobre los origenes de los diferen-
tes gnardianes. Algunos aparecian de la naday otros eran
extranjeros que llegaron a Lorentie tras su fundacion, y
lnego estaban los descendientes de los seguidores originales
de Lorena. Entre ellos, me llamd la atencion el hijo de
Bierk, el Converso, del que no se menciona made.

Es posible gue su progenitora fuera Canati, la Nifia.
Eso significaria que Nemue seria descendiente de la
poderosa sacerdotisa. No s¢ si Zaid conoce esta infor-
macion o qué hard con ella, o si el poder latente serd el
mismo que el de su predecesora.

Calen, seguidor de Air{ y de la Dama Luminosa

El resto de objetos pueden tener cierto valor ar-
queoldgico, pero ninguna utilidad. La mayoria de
las viviendas estan derrumbadas y son completa-
mente innaccesibles.

VIVIENDAS COMUNES

Muchos de estos edificios estan en ruinas o a pun-
to de desmoronarse. Cuando se fundé la ciudad y
las primeras familias prosperaron, se alzaban vi-
viendas segun la necesidad de la poblacién, pero
tras el incidente de los seguidores de Taharda no
habia gente para ocupatlas.

En la actualidad es muy peligroso moverse por
cualquiera de estos edificios.

EL TEMPLO DE LA LUNA

SALA PRINCIPAL

El templo de la Luna es el edificio de mayor tamafio
y belleza de Lorentie. Tiene dos grandes columnas
a la entrada y, entre las mismas, dos estatuas de tres
metros de altura guardan el sagrado recinto. Cami-
nando por su interior se pueden encontrar otras
seis estatuas que flanquean el camino hacia el altar.
Cada una de estas representa a los ocho seguido-
res originales de Lorena. Al fondo se encuentra la
inmensa estatua de la Dama Luminosa, que refleja
con detalle los rasgos de la mujer. Sobre ella, cince-




lada desde el techo, hay una representacion de Airf
con las manos hacia abajo, como si entregara su po-
der al avatar.

En las noches en las que la luna ilumina con fuer-
za, la luz entra por unos orificios hechos a tal efec-
to y se refleja en las manos de la diosa, proyectan-
dose hacia su seguidora.

Las ocho estatuas que flanquean el paso de los
visitantes del Templo no son simples figuras de
piedra. Reconocen la afinidad a la Luz y cuando
entra alguien sin esta caracteristica, se ponen en
movimiento, luchando con férrea determinacion.
El ataque se produce al cruzar el umbral por parte
de las seis estatuas. El objetivo es siempre expulsar
al intruso del templo, no necesariamente matarlo.
Si el combate en el interior se hace dificil, las dos
estatuas de fuera se uniran al enfrentamiento.

Para abrir el camino a las tumbas es necesario
entonar un cantico bajo la luz de la luna. Si un
jugador pregunta por él, puede obtenerlo con che-
queo de Historia de dificultad 5, aunque también
se puede leer en el altar exterior.
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Cuando se entona, la estatua de Lotena cobra vida
por unos segundos en los que bajara de su pedes-
tal. Después, es posible empujar dicha losa para
dejar al descubierto unas escaleras que conducen
a las catacumbas.

NIVEL UNO

Rondando este nivel hay un grupo de cinco som-
bras, la mayoria de las cuales correra hacia la entra-
da en cuanto escuchen la losa al moverse.

Las escaleras descienden hasta una sala sencilla de
piedra. Enfrente queda un largo pasillo con cuatro
habitaculos laterales, dispuestos de forma alterna
(dos a la izquierda y dos a la derecha). Cada habi-
taculo tiene un pequefio altar y distintos compat-
timentos excavados en piedra. En cada uno de los
altares hay una urna con las cenizas de los ocho
seguidores de Lorena. En los compartimentos es-
tan sus objetos personales y, tallada en las distintas
superficies, los principales hitos del personaje en
cuestion, ademas de su nombre y titulo.

Para entender los textos es necesaria superar una
tirada de Historia, pues estan escritos en una va-
riante del eridio bastante antigua. La dificultad va-
ria segun el texto.




Lo que podran leer en cada habitaculo es:

¢ Dificultad 3: Manurek el Arquitecto. Levanto
los edificios de Lorentie y goberné el primero con
justicia y sabiduria.

¢ Dificultad 3: Dalia la Eridia. Siendo cercana
a la Fundadora, le pidi6 permiso para unirse a la
congregacion de la luz, compartiendo su credo en
Daarmina con el de Airi.

¢ Dificultad 4: Satina la Lunatica. En sus ojos y
en su corazon la luna anidaba, y fue su devocion
para con la Dama Luminosa. Mientras que en su
pueblo fue lanzada a la oscuridad, nosotros la aco-
gimos con la luz y siempre se vio asi recompensada.
¢ Dificultad 5: Bierk el Converso. Enviado a
asesinar a Lorena, la luz de Aiti cambio su mente
y lo alej6 del oscuro camino de la diosa mortuoria.
Pese a ser visto con malos ojos por el Inmacula-
do, la Dama Luminosa respet6 su vida y le ofrecié
su alianza. Como muestra de afecto, le entregd un
poderoso objeto que con ¢l enterramos.

~Aclaracion: los personaijes que superav{ estos 1
chequeos de Historia rccﬂben un punto e expeﬂ-
encia en la habilidad.

En el habitaculo de Bierk, ademas, se en-
cuentra una reliquia que pasa desapercibida a
simple vista. Es una cajita de madera de peque-
fas y extrafias proporciones, con las siguientes
leyendas asociadas:

Sus poseedores se vuelven paranoicos.

Fue creada como un presente para un ser que necesita-
ba proteccion.

Puasd cientos de anos enterrada con el cadaver de uno de

sus duenios (el propio Bierk).

Se trata de una rehqula que otorga resistencia a la
luz. No se puede equipar al recuperatla, pero si se
agradece a la diosa Airi, todos los presentes recibi-
ran sus efectos mientras estén en el templo.

El final del pasillo lleva a unas estrechas escaleras
que descienden hasta el segundo nivel con escalo-
nes altos y estrechos.

NIVEL DOS

En este nivel hay cinco espectros. Estos subiran
en cuanto sean alertados por los vigilantes o ata-
caran si ven bajar a seres vivos.

En el cuarto habitaculo hay un noctambulo (el
propio Karisku) que al oir el combate se acercara
a investigar. Era un poderoso sacerdote entre los
elegidos de Taharda que realizaron el ataque a la
ciudad hace ya doscientos afios, y desde entonces
ha mirado con frustracion hacia la dltima sala, la
tumba de Lorena, donde es incapaz de entrar.

Como sacerdote, aun conserva muchos de sus po-
deres, entre los que se cuenta la percepcion sobre-
natural. Colaborara con los personajes si estos son
afines a la diosa de la muerte, y los alertara en ese
caso de la trampa de la tumba (ver mas adelante).
Si los personajes no cumplen estas condiciones,
el noctambulo lanzara sus poderes de improviso
o se escondera esperando un momento propicio,
segun se desarrolle el combate con los espectros.

Es un enemigo poderoso, y tan solo es débil a la
luz del sol, pero quizas los personajes tengan algu-
na idea sobre como provocarlo.

El texto de estos cuatro habitaculos es el siguiente:

¢ Dificultad 3: Daric el Cronista. Seguidor de
Lorena desde el inicio, quiso reunir todos sus ac-
tos en manuscritos. Fallecié antes de ver termina-
da su obra. El libro en el que reunia sus aventuras
quedo perdido mas alla de nuestro conocimiento
¢ Dificultad 3: Mazura la Bendecida. A pesar de
creerse maldita y pensarse portadora de infortu-
nios entre su gente, vio la luz entre las tinieblas y
fue designada una elegida mas por Lorena. Falle-
ci6 el mismo dia que la Dama Luminosa, con su
semblante de ébano en paz.

¢ Dificultad 4: Perset el Inmaculado. Poderoso
guerrero de la luz que protegio a la Dama Lumi-
nosa en todos sus viajes, desde el viejo continente
hasta la ciudad de Lorena. Hablan de actos impu-
ros y de relaciones ocultas en su historia, pero se
gand el nombre de inmaculado y asi se le recuerda.
Sus descendientes son poderosos guerreros que
contaran con la gracia de Airi.

¢ Dificultad 4: Canati la Nifia. Sacerdotisa de
Airi e hija elegida de Lorena. A pesar de ser de piel
diferente, fueron madre e hija en todos los aspec-
tos. Siendo una joven de los tidar, Airf la acept6 en
su gracia y la convirtié en un poderoso canal de su
proteccion. Su luz brille en el mas alla.
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En la tumba central también habra un texto de
importancia:

¢ Dificultad 5: Este santo lugar estda protegido
por la Luz de Airi. Que los impios y los corruptos
caigan bajo su mirada.

En el interior esta la camara donde se conservan
los restos mortales de la avatar. Nada mads entrar,
cada personaje recibira un Rayo de Luz de Intensi-
dad 9 (una bendicién permanente en el lugar). Es
necesaria una gran Defensa y vida para sobrevivir
al golpe, aunque la afinidad a la Esfera Luz o la
bendicion del primer nivel sin duda pueden ayu-
dar. Esta trampa saltara sobre cada persona una
vez. Karisku ha visto caer a otros por esta trampa,
y sabe que no puede afrontarla.

Enla camara hay una tumba de piedra con unalosa
encima. Por las paredes pueden verse ilustraciones
y textos que relatan, de forma bastante impreci-
sa, la historia de la Dama Luminosa. Dentro del
sarcofago hay una urna con los restos funerarios
del cuerpo de la avatar y dos tablillas escritas, de
nuevo, en el antiguo dialecto eridio. Ambas tienen
dificultad 3, pero sin chequeos independientes.

87 has venido, oh viajero, en busca del Yelmo de la Luz,
por odio o codicia, tn viaje ha sido en vano, pues no
se halla aqui. Si en cambio eres seguidor de la luna y
su halo, no te preocupes, pues Airi siempre acude alli
donde se necesita.

Dama luminosa, inmaculada sabia

En las noches nubladas, trae tn lng

En los dias oscuros, trae tu lug

Citando nuestro juicio se enturbie, iluminanos, oh Lorena

Pues tu eres la bija de la Luna y las Estrellas

Si este rezo es recitado por un seguidor de Airi,

frente a los grabados y las cenizas de Lorena,
todos aquellos con afinidad a la diosa pueden
realizar una tirada inmediata de Ritos para con-
seguir Energfa.

SECREROS Eta‘,lﬂ
VIDORESIDEAIORENA

Aunque a lo largo de la aventura se ha mostrado
informacién sobre los seguidores originales de la
avatar, aqui se expone en profundidad y ordenada.
También puede ser util como semilla para otras
aventuras.

Manurek el Arquitecto fue llamado asi por
organizar la construccion de Lorentie. De lo
unico que no se encargd fue de la muralla y de
los edificios posteriores. También ide6 el templo
aunque no lo vio mas que empezado. Su familia
goz6 siempre de respeto y buena vida, pues fue
nombrado gobernador de Lorentie. Se uni6
a la Dama Luminosa durante su época con la
Fundadora.

Satina fue encontrada entre los tidar como una
marginada. Su comportamiento fluctuaba segin
las fases de la luna y a veces era tan extrafio que
fue obligada a vivir fuera de su pueblo. Pero
Lorena vio en esa relacion con la luna una sefial,
y la llevé consigo. Su hijo, Jolush, fue el disefiador
de la muralla.

Bierk es uno de los seguidores mas llamativos de
Lorena. Fue enviado por Taharda a asesinar a la
Dama Luminosa, pero cuando tenfa el cuchillo
sobre esta, no pudo terminar la tarea. Acto seguido
entré en escena Perset, que quiso matar al asesino,
pero Lorena se lo impidio, pues Bierk lloraba
impotente ante ella. Posteriormente se convirtid
en seguidor de Aird, pero la muerte se quedo a su
lado, como una especie de maldicion lanzada por
su anterior afinidad: la luz le molestaba, los poderes
afines a Airf le herfan... Por ello, y en un acto que
volvié el corazon de Bierk en devoto, Lorena le
entregd una reliquia de proteccion contra la Luz.

Dalia iba a ser una de las comandantes del Orden
de Eridie, pero decidio seguir a Lorena puesto que
desde tiempo atras sentia que habifa visto muchas
muertes y penurias en los campos de batalla. Pidi6
permiso a la fundadora de Eridie, por su profundo
respeto, y acompané en sus viajes a la Dama
Luminosa, adorando de igual forma a las diosas
del Orden y de la luz.

Daric sigui6 a Lorena desde su partida de
Bosquejo, siendo ¢l mayor que ella. Quiso escribir
toda la historia de la Dama, pero su edad y las
penurias que tuvieron que pasar precipitaron su
muerte mucho antes de terminar sus manusctitos,
incluso antes de que se construyera la ciudad.
El destino de estos escritos es completamente
desconocido...
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Mazura la Bendecida se llamaba a si misma la
Maldita, o la mortuoria, pues alli donde iba solo
trafa oscuridad y dolor: su familia y su pueblo
habian perecido ante las nauseabundas criaturas de
Taharda. Cuando se encontré con la congregacion
de Lorena, esta le persuadi6 de lo contrario,
indicandole que estaba viva justamente por estar
bendecida. Como prueba le puso este titulo, uno
de los pocos elegidos por la propia Lorena.

Perset era natural de los pueblos predormenios.
Fue uno de los primeros devotos de Lorena,
pero también se llevaba bien con Sia, pues era
un guerrero disciplinado que no se separaba de
Lorena en una condicién autoimpuesta de guardia

./ ESPADANEGRAN

. el el

personal. Tenfa tanta admiracion y devocion, que
se decfa que tenfan alguna relacion secreta. El ti-
tulo de Inmaculado le fue impuesto con algo de
mofa por sus compafieros, aunque le hace cierta
justicia, pues nunca se acerco a la Dama Luminosa
mas que para cumplir la misién que ¢l mismo se
habia encomendado.

Canati era una pequefia nifia tidar que Lorena
adopt6 al encontrar abandonada. La traté como
si fuera su propia hija y la convirtié en una
sacerdotisa de Airf, aunque nunca dejé de ser “la
Nifia”. Tuvo una relacién con Bierk a escondidas,
fruto de la cual nacié un hijo. Para no poner en
un aprieto a la mujer, Bierk decidié hacerse cargo
completamente, y no mencionar a la madre.

Naira es, pues, descendiente de la
Nifia y del Converso, y a pesar
del desprecio que sufre por

# ~ la guardia, es quizas la que

e mas probabilidades tiene de
ser asistida por la diosa en
tiempos de necesidad.

Aunque puedes dejar que la
aventura fluya de forma na-
tural conforme se van ex-
plorando sus estancias, aqui
te damos unos posibles ob-
jetivos mas marcados y unas
ideas para involucrar a los di-
ferentes intereses.

El objetivo de los eridios es el
de reunir las reliquias, testi-

- monios y textos de la ciudad.
En realidad no tienen por
qué ser hostiles con Lo-
rentie, pero que haya una
comunidad no integrada
. enel Orden puede causar
7= rechazo a los mas rectos.
=" Puedes considerar incluir a un
grupo opositor de emisarios ti-
dar que dé lugar a una nue-
va interpretacion de la si-
&, _tuacion con los defensores.

-~ La misiéon de los elegidos
_ de Taharda es dificil por si
. misma porque probablemente
tengan que enfrentarse a los
-+ guardianes. Naira percibira de
- forma sobrenatural a los agen-
tes de la muerte y los denun-
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ciara a Manere, quien no le hara ningun caso. Im
Joze, sin embargo, si que creera en ella. N

GUARDIAN DE LORENTIE

Si logran vencer a las estatuas y cuentan con su- [
ficiente afinidad con la muerte, podran dar 6r-
denes a los mismos espectros y desatar el Caos
sobre la ciudad.

El posible grupo de las tribus tidar tiene una dificil
mision: para poder quedarse con la ciudad deben
vencer a los guardias y hacerse con una reliquia,
pero quiza otro grupo de tidar quiera obtener el
mismo poder.

En el caso de los Defensores de la Luna, su visién
esta relacionada con la llegada de los elegidos de
Taharda y la destruccién de Lorentie. Asi que de-
ben conseguir una alianza con la guardia, enfren-
tarse a los elegidos y limpiar las catacumbas.

2
Aunque es razonable que se produzca una alian- 'L’“ z :8“ '2" B, 8 e
za, los guardianes de la ciudad han perdido cierto o B L A Ducencie |
Pt v sfera luz: 1
contacto con la religiéon y en cualquier caso des- Bib ol L LVig P v e SRR
conffan de los extranjeros, y desde luego no en- SNE 5§ Ese Manejo de lanza: 3
Lanza ligera Rastreo / caza: 2

tenderan que sea prioritario o importante entrar
en unas catacumbas que llevan siglos cerradas y
seguras. Si los personajes de los jugadores no lo-
gran una alianza, aun asi pueden querer infiltrarse
al interiot.

Ritos: 1

Si los jugadores llegan hasta la cripta de Lorena,
decidiran el destino de los restos mortales del ava-
tar en funcion a sus intereses, desde dejar la tumba
abierta y que puedan subir los muertos vivientes, a
llevarlas a Eridie o a los mattiarcados tidat, o sim-
plemente buscar un nuevo lugar seguro, lo que sin
duda dara lugar a otra aventura diferente.

Cualquier guardian estara dispuesto a unirse a un
personaje con el que haya desarrollado afinidad
personal, como seguidor o como contacto.

Nivel: 6
Incansable
Inmune al dolor




Juega las aventuras de esta XIII Runas, otras |
publicadas, o las tuyas propias. Entra a Juégame,
haz posible que se publiquen cada vez mas.

i http://juegame.ocin.es
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La hermandad de la Espada Negra publica todas sus obras
bajo diferentes versiones de la licencia que ofrece la
organizacién *“‘Creative Commons”’, una organizacién
sin 4nimo de lucro que permite usar y compartir tanto la
creatividad como el conocimiento a través de una serie de
instrumentos juridicos de caracter gratuito

Aunque muchos creadores publican sus obras bajo este
régimen creyendo en una estructura de consumo responsable
y moderna, lejana de las trasnochadas mentalidades de las
sociedades de gestion, 1a hermandad tiene otros motivos para
publicar sus obras con las diferentes variantes de esta licencia:

Creemos en el conocimiento libre.

Consideramos que el acceso global a todo el conocimiento
(artistico o no) propicia el crecimiento mental y espiritual
de las personas y de las sociedades. De la misma forma
creemos que solo mediante este acceso completo las personas
podran ser objetivamente criticas con su situacién, la de sus
semejantes y la de sus gobiernos.

Consideramos que esta lucha por el libre acceso al
conocimiento es de la maxima importancia por lo que
promovemos sus principios y nos ponemos a disposicion de
aquellos que estan dispuestos a defenderlos.

OO0
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