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CREACION, EDITORIAL

DESARROLLO Y

ACABADO En la Hermandad estamos encantados de poder presentar este modulo que
Hermandad de lleva por titulo “La condena del clan Aleirt”. Las lineas que componen esta
la Espada Negra peligrosa aventura nos hacen sentir muy orgullosos, pues creemos que lo

que encierran estas paginas sera muy del agrado de toda persona que se

ASESORIA EDITORIAL  atreva a disfrutar de ella, tanto jugandola como dirigiéndola, e incluso como

HT Publishers lectura util para conocer mas de la historia del mundo de Espada Negra.
MAQUETA La aventura queda enmarcada dentro de las producciones generadas gracias a
Francisco Solier la plataforma de creacion colaborativa lamada [uégame (http:/ | juegame.ocin.es/),
en la que se crea contenido para los juegos de rol que se unan a ella a cambio
PORTADA de jugar partidas. De esta forma los jugadores de Espada Negra pueden subir
Ana Rodriguez sus partidas y desbloquear recompensas al llegar a determinado numero de
reportes. Nos gustarfa mostrar nuestro mas sincero y efusivo agradecimiento a
ILUSTRAN los jugadores que subis vuestras partidas, y os aseguramos que estamos encan-
Andrés Egea tados ante la perspectiva de tener que seguir creando muchisimo mas material
Ruth Loépez como este, pues eso demuestra que el juego esta vivo, y sin duda es algo que
Jorge Martinez nos hace inmensamente felices.
Ana Rodriguez
Eduardo Rodriguez De esta forma, en el mes de marzo del decimosexto afio del tercer milenio
(Ozakuya) se ofreci6 como recompensa la creacién de esta aventura. En dicho mes se

Beatriz Romero alcanzaron cuarenta y una partidas, lo que no solo permitié que se esctibiera
y publicara en fisico, sino que ademas se desbloquearon algunos personajes
listos para jugar inmediatamente y un oscuro relato de ambientacién que
permite ahondar en los hechos que llevaron a la ruina a este clan, y final-
mente a su extincion.

“La condena del clan Aleirr” se ha creado minuciosamente para lograr una
experiencia de juego rica y profunda. El testeo interno nos permite afirmar
que se trata de una aventura con un alto contenido de peligro y en la que se
presentan constantes retos a superar. Sobrevivir a ella es toda una hazafia,
maxime si no se afronta con la debida cautela y buen hacer. Este es un moé-
dulo hardeore, uno de los rasgos distintivos de la forma de jugar que defiende
la Hermandad de la Espada Negra.

Por ultimo, nos gustatia invitaros a visitat nuestra web (hitp:/ / espadanegra.net/ ),
donde encontrareis esta aventura as{ como todo el material que creamos,
de manera totalmente libre.

Sin mas dilaciéon, os dejamos con “La condena del clan Aleirt”; esperando
que disfrutéis en sus frias estancias y afrontando sus numerosas amenazas,
tanto como nosotros hemos disfrutado durante su creacion. Vigilad los
peligros que alberga el interior de las montanas, pues quiza la muerte no sea
lo peor alo que os enfrentéis!

Y recordad: el conflicto llama al acero, el acero llama a la sangre... los
dioses aguardan.

Que las runas os sean propicias.

Hermanos Juramentados de la Espada Negra
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Una aventura en territorio gunear que implica a un
lugar perdido siglos atras y que vuelve a ser mo-
mentaneamente accesible. Los personajes se veran
implicados en la exploracién de unas ruinas con
un caracter que seguramente no estaran prepara-
dos para afrontar.

La exploracion del territorio del clan Aleirr es
en s{ misma una aventura que puede tener te-
rribles consecuencias para los personajes que
aparecen como los exploradores locales. La
aventura presupone que los personajes son
estos y que las cosas ocurren “como estan”,
pero puedes jugarla con otros personajes, lo
que dara posibilidades diferentes.

En la hermandad la probamos con un equipo

bastante mas preparado, pues los jugadores se
hicieron personajes a mala leche para la oca-
sién, y uno de ellos era un veterano de “La es-
la mis-
misima sexta asesina de dragones. Lograron
“salir del
lugar con unas cuantas maldiciones y ningin

pada de Soid” con rango luchador y...
afrontar la aventura con éxito, si a

premio” se le puede considerar éxito.

'Esta aventura tiene mucho combate. Quiza de-
masiado combate. Algunos combates pueden
tomar una sesién de juego completa. No es la
mejor aventura para todos los grupos de juego.

El pueblo de Fisanulf pertenece al territorio del
clan Igvinror Se trata de poco menos que un
pequefio puesto avanzado en el que cazadores y
viajeros se refugian o esconden en su paso hacia
ninguna parte.

/ ESPADA NEGRAN

LA CONDENA DEL
CLAN ALEIRR

Durante el Dabria Tulka es practicamente inaccesi-
ble, pero en los meses mas calientes del afio se des-
hiela y es un buen territorio para la recolecciéon y la
caza. En estos momentos, pues, Sigft, el viejo pro-
pietario del lugar aloja a algunas personas por unas
cuantas monedas de acero en esta solitaria plaza.

En una de estas primaveras el explorador Pormun-
jorn desciende apresurado la montafia Eisafuj: ha
descubierto un paso que ha quedado descongela-
do y que hace accesible la cima de la montafia. Ah{
sefiala que ha visto las ruinas de una ciudad y una
estatua casi intacta como de un gorrioén. En ese
momento el viejo Sigfr abrira la boca.

Se trata de la cindad del clan Aleirr. ;No habéis oido
hablar del gorrion? No os ridis pensando gque no hubiera
buenos guerreros, anngue en verdad destacaban por sus
artistas, si. Segin mi abuelo, su abuelo decia que traba-
 jaban la madera y la piedra como nadie en las montanas.

Pero una maldicion cayo sobre ellos. El jefe del clan,
Eislajorn Aleirr se volvid ambicioso y se obsesiond con

reunir los tesoros de los clanes. Se volvieron locos, y los

dioses los castigaron congelando esa montaria para siem-
pre. Por eso nunca se deshiela, o eso dicen los sacerdotes.

Pero ese paso que dices. .. mi abuelo conocid a unos que
lo recorrieron, y nunca volvieron de las ruinas. Es trai-
cionero, se congela muy rapidamente, si: solo una jornada
es lo que dura descongelado, cuando se haga la noche...
no digo que no subdis, claro, sois jovenes valerosos. Hay

mitcha gloria abi arriba, pero también muerte. . .

En este momento los jugadores deben elegir cada
uno un personaje de los que aparecen en el listado
al final de la partida. La idea es que esos son los
que s¢ animan a subir por el paso descongelado, y
que el resto se quedan en el lugar. Asf que si son
mas jugadores... pues mas posibilidades tendrin
de tener éxito en esta mision.
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Parte del problema es llegar al lugar. Los perso-
najes cuentan, segun la leyenda, con cinco horas
exactas para completar su objetivo. Puedes hasta
incluir un cronémetro en la partida para asegurar
el paso del tiempo que cuentan para afrontar estas
dos primeras partes (el ascenso y la ciudad).

Los personajes pueden comerciar con el viejo Si-
gfr, quien cuenta con una ingente cantidad de uti-
les de nivel uno. Pueden comprar cualquier arma,
armadura o herramientas utiles para habilidades,
y probablemente les haga falta, pero siempre de
nivel uno.

También cuenta con un mapa de nivel dos (250
aceros), utiles de supervivencia de nivel dos (100
aceros) y utiles médicos de nivel dos (200 aceros).
No esta dispuesto a ceder ninguno por si no vuel-
ven con vida.

En cualquier caso nadie conoce demasiado el
terreno, por lo que la dificultad del chequeo de
orientacion exigida es 3, aunque se deben aplicar
los penalizadores en funcién del mapa a utilizar.
Por cada punto perdido se pierde una hora a des-
contar del total disponible. &

wAdemas cuenta con diez velas, ganzias de buena

El paso, en cualquier caso, no es del todo senci-
llo. Alguien tiene que superar un chequeo de es-
calada de dificultad tres. El resto deben superar
chequeos de escalada de dificultad uno, por lo que
quiza alguno no pueda ir con geniales armaduras
metalicas. En este sentido no sirven triquifiuelas
como colgarla de cuerdas o similares: no cuentan
con cuerdas suficientemente largas.

“Un chequeo de escalada de dificultad 1 no es gran
COsa, pero puede ser un reto para algvien quc no
sepa escalar y lleve armadura metalica. Recverda
que los personajes que Mo cuenten con 5 kilos libres
tienen um penalizador de 2 puntos a sus chequeos
o¢ habilidades dindmicas y mecanicas relacionadas
con la agilidbad. :

Si alguien toma la decisién de hacer un chequeo de
rastreo (por su cuenta) y supera mas de tres, pet-
cibira unas huellas animales. Seguirlas dara lugar a
encontrarse con media docena de lobos que se es-
tan comiendo un cadaver derretido. Un chequeo de
deteccion en el lugar permitird encontrar tantos ca-
daveres adicionales de la expedicién anterior como
el resultado (se aplica el mas alto), hasta un maximo
de cinco. Cuentan con las siguientes posesiones:

1. Se trata del guerrero descongelado, de cerca de
dos metros de altura. Cuenta con un hacha de gue-
rra de buena calidad (nivel 2), un escudo redondo
de buena calidad (nivel 2), una armadura Ollvaror
y una reliquia de resistencia elemental. Ademas se
puede encontrar en sus posesiones una cuerda,
veinte velas y dos antorchas, yesca y pedernal y un
cuerno de guerra bellamente decorado.

2. Un explorador con lanza de guerra, armadu-
ra de cuero de excelente calidad (nivel 3), y una
reliquia longeva. Cuenta ademas con raciones de
comida para veinte dfas (una persona), utiles de
supervivencia de buena calidad (nivel 2), una pas-
tilla de jabon, una carta personal. Y un mapa de las
ruinas pintado en un plato de ceramica.

3. Una guerrera con dos espadas cortas de buena
calidad (nivel 2), una armadura de cuero de buena
calidad y una reliquia rapida. Cuenta ademas con
cuatro velas, un extrafio collar y utiles de pesca.

4. Un peculiar hombre de aspecto extranjero con
capucha oscura, armadura de cuero de buena ca-
lidad (nivel 2), mangual de excelente calidad (nivel
3), escudo redondo de buena calidad (nivel 2) y
reliquias longeva y de resistencia a la oscuridad.

calidad (nivel 2), un hacha de mano, papel y tinta.



5. Una mujer menuda con proteccién de cuero li-
gero de excelente calidad (nivel 3), alabarda ligera
de excelente calidad (nivel 3) y reliquias de resis-
tencia a la oscuridad, resistencia al caos y resisten-
te. Ademas lleva un equipo de medicina de buena
calidad (nivel 2) y una capa bellamente decorada.

Un personaje que observe el plato de ceramica po-
dra realizar un chequeo de historia para intentar
descifrar la 16gica y los textos que contiene. Este
chequeo tiene dificultad 3 y permite saber la fun-
cionalidad de cada edificio de la ciudad.
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Los personajes podran acercarse a la ciudad, o
marcharse si los lobos les han dado demasiada
guerra, lo cual es un pobre final que podria ser
bastante sensato. Seguir, en cualquier caso, implica
adentrarse dentro de las murallas de la ciudad.

Los muertos del lugar estain en un estado perma-
nente de guardia semicongelada, lo que hace que
sigan en servicio. A priori no atacaran a los per-
sonajes de los jugadores, y puedes facilitarles esta

descripcion. No obstante si se acercan lo suficiente,
los muertos se despertaran y atacaran a mala leche.

Un personaje puede explorar cada region median-
te el uso de sigilo para observar el nimero de ene-
migos que hay en cada grupo. La dificultad de este
chequeo es tan solo dos. Los personajes que quie-
ran emboscar a estas criaturas (cogerlas por sor-
presa) veran la dificultad incrementada a cuatro.

Ten en cuenta que aquellos personajes que no es-
tén aligerados tienen un penalizador de dos pun-
tos a todas las habilidades mecanicas y dinamicas
relacionadas con agilidad, y el sigilo es una de ellas.

I. ARMERIA

En este lugar aguardan tres zombis robustos gu-
neares y un guardian de tumbas gunear. En el lu-
gar hay nada mas y nada menos que cinco arma-
duras de tipo Ollvaror, cinco lanzas de guerra, dos
hachas de mano, dos de guerra y dos guneares, dos
mazas ligeras, una pesada, una almadena, tres es-
padas cortas, tres largas, un mandoble, una rodela,
cuatro escudos redondos y tres ligeros. Todo es
equipo es de nivel dos y cuenta con inscripcion




diferentes. Un personaje que realice un chequeo
de historia de dificultad tres averiguara que juntos
componen un ingenioso mensaje que sefiala que
hay una puerta secreta bajo la armeria.

En este lugar se encuentran tres caballeros de la
muerte guneares protegiendo la armadura del jefe
del clan: una impresionante armadura artesanal
gunear de excelente calidad (nivel 3).

II. ESTABLOS
Ocho zombis vulgares aguardan en este lugar.

III. SILO

En este lugar se almacenaba el grano, si bien en la
actualidad no hay nada mas que tres zombis ro-
bustos guneares. Matatlos solo permitira acceder
a su armamento, aunque un personaje que realice
port iniciativa propia un chequeo de deteccion de
dificultad 3 se hara consciente de que hay un sé-
tano con mas criaturas. En este caso los jugadores
pueden descender y pelear con otros cinco zombis
robustos guneates y encontrar raciones congela-
das para unos diez dias (una persona).

V. CASA DEL JEFE

Tres caballeros de la muerte estan en este lugar.
Tras derrotarlos se podra comprobar que el hogar
del jefe del clan esta lleno de historia, aunque todo
esta deteriorado. Destacan cincuenta antiquisimas
monedas de plata de gran valor (cuentan como mo-
nedas de plata guneares, es el equivalente a 10.000
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monedas de acero, unos 500 kilos de acero, o ¢l
sueldo de un hombre durante mas de tres afios).

Un chequeo de deteccion de dificultad tres permi-
tira hacerse con una reliquia de cada tipo.

Un chequeo de historia de dificultad tres permitira sa-
ber que este es un lugar consagrado al dios Sylviz en
el que se debian guardar las reliquias. Hasta seis veces
alo largo de la historia Sylviz depositarfa su bendicién
a los asistentes, curando sus heridas y equipando sus
reliquias u objetos de los dioses de forma inmediata
al decir unas palabras sagradas (Sylviz koomag alial-
rg keliaat). Cada personaje curara en este caso cinco
puntos de dafio, pero en la casa solamente quedan
tres cargas (las otras tres fueron gastadas).

IV. TEMPLO

Una ingente cantidad de cadaveres congelados es-
tan apilados en una montafia en cuya parte supe-
rior se puede intuir incorrupto un impresionante
objeto de los dioses. Por los laterales del templo se
pueden ver inscripciones describiendo que se trata
de Keliag, la segunda asesina de dragones de los
tiempos ancestrales.

Un personaje que realice un chequeo de trepar de
dificultad 2 podra llegar cerca de la espada, pero
en este caso los muertos vivientes se levantaran y
atacaran, impidiendo que lo consiga. Si el chequeo
supera 5 puntos si se hara con ella inmediatamente.

En cualquier caso todos los muertos vivientes que
queden en el lugar atacaran por oleadas, incluyen-
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do los de las galerfas secretas. Se trata de un com-
bate horriblemente prolongado que seguramente
acabe con los personajes, y que en cualquier caso
se puede llevar unas cuantas horas de juego. [Ten
en cuenta que si tu mesa no disfruta de los comba-
tes tacticos esto puede ser muy aburrido!

Este combate es uno, no varios. Es decit, si los pet-
sonajes acaban con sus enemigos tendran los turnos
que tengan para descansar, y no recuperaran todo el
aguante propio de haber acabado un combate, sino
el adecuado para el nimero de turnos.

Turno 1:
cadaveres.

Seis zombis aparecen del montén de
Turno 2: Se hace evidente que tres zombis fuertes
van a aparecer del montén de cadaveres.

Turno 3: Tres zombis fuertes aparecen del mon-
ton de cadaveres.

Turno 4: L.a masa de muertos tiembla levemente
de forma continuada.

Turno 5: Se hace evidente que se acerca un nime-
ro importante de zombis desde el norte.

Turno 6: Aparecen los zombis del acceso a la
cripta: dos zombis robustos y seis normales.

Turno 7: La masa de muertos ermte preocupantes
temblores.

Turno 9: Se ve llegar a poderosos muertos con
armaduras desde el oeste.

Turno 10: Aparecen los tres caballeros de la muer-
te de la casa del jefe.

Turno 11: Aparece la masa de la muerte del mon-
ton de cadaveres.
Turno 12: Se ve legar a zombis desde el oeste.

Turno 13: Llegan los ocho zombis normales de
los establos.

Turno 15: Se ve llegar desde el oeste a un pequefio
grupo de zombis.

Turno 16: Llegan los tres zombis robustos de
los silos.

Turno 19: Se ve llegar desde el oeste un grupo
respetable de muertos.

Turno 20: Llegan los tres zombis robustos y el
guardian de tumbas de la armeria.

Hay que tener en cuenta que los personajes pue-
den haber acabado con algunas de estas criaturas,
con lo cual no aparecerdn yltendrin unos cuantos

[

turnos mas tranquilos. §




VI. CEMENTERIO

Dos zombis robustos guneares y seis zombis vul-
gares merodean por estas ruinas. Un chequeo de
deteccion de dificultad tres permitira apercibirse
de que guardan unas criptas antiguas. {Se trata del
acceso a la segunda parte de la mazmorral

IAYCRUPAVA

Hay varias posibilidades que pueden llevar a un
grupo de personajes a explorar la cripta, pero en
cualquier caso es una experiencia que no va a ser
agradable. La realidad es que tras las cinco horas
(una sesion de juego larga) no va a ser posible
recorrer el paso de nuevo asi que los personajes
pueden explorar la cripta con la esperanza de en-
contrar otra salida, o simplemente morir entre sot-
prendentes tesoros sobrenaturales.

En este caso hay que tener en cuenta algunos as-
pectos importantes.

1. La comida no va a durar para siempre. Los per-
sonajes contaran con las raciones que hayan lle-
vado (si no han dicho nada, para un par de dfas
por persona), y las que hayan encontrado “con-
geladas” (hay raciones para unos treinta dias por
persona en total). Los lobos del comienzo estin
escualidos y de ellos se puede sacar un par de ra-
ciones resecas por lobo (total de doce raciones).
Los personajes deben tenerlo en cuenta a la hora
de administrar los descansos para recuperar vida

y aguante.

2. La luz tampoco va a durar para siempre, pero
tampoco conviene llevar solamente una vela en-
cendida para no gastar de mas. Si los personajes
se quedan en oscuridad absoluta, requeriran un
chequeo de supervivencia de dificultad 2 para
reencenderla. Si no tienen forma de encendetla,
hace falta un chequeo de orientacion de dificultad
4 para salir. Y fallarlo ya es morir.

3. No hay una herreria en en lugar, asi que la posi-
bilidad de reparar las armaduras se reduce a cam-
biarlas por otras que hay en la regién. Por fortuna
hay unas cuantas, pero también son bienes a admi-
nistrar con cuidado.

4. Los personajes han atacado, pese a todo, un lu-
i 3 p) x
gar en el que los espiritus descansan. Cada noche
que pasan debes arrojar tres runas. Si se obtienen
0 éxitos, recibiran un ataque de los tres espectros
&

de la mazmorra. Probablemente los personajes no
puedan eliminarlos, pero pueden intentar huir. En
cualquier caso sufriran algo de dafio y no podrian
dormir esa noche. Los espectros se retiran antes
del amanecet.

GENERALIDADES
PUNTO DE PARADA
Se recomienda recoger y hacer una pausa. En este
punto los personajes pueden recibir motivacion de
los combates y de los anhelos, si son procedentes.
Si les quedan horas disponibles de la primera par-
te, puede investigar algo previamente y tomar la
decision de quedarse o marcharse, pero hasta que
no lo hagan no podran invertir la motivacion.

PASILLOS Y DERRUMBES

Aungque las habitaciones se mantienen en buen
estado, no ocurre asi con los pasillos mas alla de
la habitacién VIII, que tienen un constante ries-
go de caida. Antes de presentar la aventura tira
tres runas por cada pasillo. Con un resultado de 0
aciertos, el pasillo esta derrumbado, y es necesa-
rio realizar un chequeo de minerfa de dificultad 1
para abrirlo en 24 horas. Cada acierto por encima
(en el chequeo de mineria) reduce el tiempo en
cuatro horas. Esto sera importante no solo por el
tiempo disponible, sino también porque se pue-
den exponer a ataques.

Apunta también los pasillos en los que obtuvis-
te exactamente 1 acierto. Estos pasillos tienen su
estructura totalmente comprometida, y simple-
mente pasar por ellos supone un peligro impor-
tante. Los personajes con capacidad de deteccion
(habilidad deteccién mas inteligencia) 4 seran
conscientes de este peligro y se lo podran decir
a sus compafieros (se puede utilizar la habilidad
de minerfa para detectar este peligro, la capacidad
sera minerfa + inteligencia).

Para tener en cuenta el resultado cuando un per-
sonaje pasa, suma su agilidad y su inteligencia, y
resta dos si no esta aligerado. Resta otro si no son
conscientes del peligro concreto.

Se deben aplicar las reglas de heridas graves, de-
bido a lo cual es posible que un personaje que
haya sufrido uno de los efectos mas dafiinos
muera sin remedio.

Un jugador especialmente sesudo puede pensar
que bloquear ciertos pasillos puede ser interesante
para afrontar las dificultades. Derrumbar un pasi-
llo (comprometido o no) implica un chequeo de
minerfa de dificultad 4. Si se fracasa se debe con-
sultar la tabla anterior para el personaje minero,
pero con una penalizacion igual a los puntos por
los que se ha fracasado. En cualquier caso el pasi-
llo queda bloqueado.
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AGILIDAD + INTELIGENCIA - MODF.

Resultado

Consecuencias

se hunde y atrapa al personaje que
puntos de dafio contundente con
8. El personaje puede tirar sus atti-
agilidad y fuerza, peto sin cansarse.

El pasillo se hunde y causa al personaje 10
puntos de dafio contundente con impacto 6.
2 El personaje puede tirar sus atributos de agi-
lidad y fuerza, pero sin cansarse. Si el perso-
naje sufre una herida grave, queda atrapado.

se hunde y causa al personaje 8
dafio contundente con impacto 4.
je puede tirar sus atributos de agi-
erza, pero sin cansarse. Si el perso-
una herida grave, queda atrapado.

El pasillo cruje: resta uno en todos los in-
tentos de pasar posteriores.

aguanta sin mayores problemas.

SOBRE EL SIGILO

Los muertos vivientes estan medio congelados, y
por lo general no atacaran si uno no entra en la
sala. Es posible realizar un chequeo de sigilo de
dificultad dos para saber el contenido de cada sala
(excepto de IX y XV, que se generan cuando se
esta dentro). Se pueden realizar emboscadas (co-
ger por sorpresa) con dificultad cuatro.

MOVIMIENTOS ENTRE SALAS

Los muertos vivientes pueden llegar a desplazarse
entre salas. En principio no lo hacen, pero cuando
se haya despertado la atencion de Eifagr, la aullan-
te en la sala XII, todos tenderan a ese lugar. Las
primeras salas (11, I11, IV, V, VI 'y VII) cuentan una
gran reserva de muertos, mientras que la IX y XV
son practicamente inagotables.

En una primera visita el paso es relativamente
tranquilo (ver mas adelante), pero una vez se haya
llamado la atencién de la aullante (no antes) el
comportamiento cambiara.

Si Eifagr esta viva:
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Siempre habra un total de seis zombis provenien-
tes de 1L, IIL, IV, V, V1 y VII en la sala XII.

De las salas IX y XV se desplazaran tantos muertos
vivientes a XII como el resultado de arrojar 5 runas.

Si Eifagr esta destruida:

Siempre habra un total de seis zombis provenien-
tes de IL, III, IV, V, VI y VII en el pasillo antetior
a VIII (sin riesgo de derrumbe).

De las salas IX y XV desplazaran tantos muertos
vivientes a VIII, XI, XIII y XVII en tanto que el
pasillo directo de acceso siga abierto como resul-
tado de arrojar tres runas.

ESTANCIAS

I. ACCESO

Esta entrada proviene de la cripta del clan Aleirr,
y no reviste un peligro particular. No obstante el
techo esta a muy poca distancia, por lo que otra
fuente de luz mayor que las velas hara que resulte
imposible el avance por la humareda. Todos los
pasillos tienen esta cualidad.

I, IIL, IV, V, VI Y VII. CRIPTAS

Cada una de estas caimaras sirve de descanso a una
veintena de zombis en variado estado de congela-
cion, que se ven desde el pasillo. Estos no atacan a
los personajes a no ser que entren.

VIII. SALA DEL RECUERDO

Esta camara tiene cierto tamafio, y aunque no hay
por el momento ninguna criatura, en sus paredes
s{ se pueden observar interesantes grabados. Un
chequeo de historia de dificultad 2 permitira de-
terminar que estas criptas no tenfan un objetivo
unicamente funerario, sino que ademas eran el de-
posito de los tesoros que el clan habia obtenido de
su larga experiencia.

Un personaje que realice un chequeo de detec-
cién de dificultad 3 sera consciente de que la des-
gastada pared del norte da lugar a una habitacion
cercana. Un personaje con minerfa podria alcan-
zar la sala XIV con una accién similar a la de

desbloquear un pasillo.

En verdad hay mas cosas que se pueden hacer con
esta sala... cavando hacia abajo. Pero esto esta re-
lacionado con el siguiente nivel.

IX. GRAN CRIPTA1
En este lugar hay un inmensa pila de cadaveres
congelados en la que puede haber del orden de
unos pocos centenates. Estos se estin desconge-
lando y soltando, y proceden a atacar a quien entre
en la sala. Se debe tirar 5 runas para determinar
cuantas criaturas atacan.

5 RUNAS |

Resultado Criaturas atacando

1 1 zombi robusto, 3 zombis normales.

obustos, 4 zombis not-

3 1 guardian de tumbas, 2 zombis ro-
bustos, 4 zombis normales.

de tumbas, 3 zombis ro-
mbis normales.

1 masa de muerte, 1 guardian de
5 tumbas, 3 zombis robustos, 6 zom-
bis normales.

Si los personajes que pasan realizan un chequeo
de sigilo, reduce el nimero de runas que se arrojan
para el encuentro en el menor entre los resultados
de sigilo. No obstante hay que tener en cuenta que
este encuentro procede cuando los personajes se di-
rigen a otra sala. Si permanecen sale otro encuentro
después del primero, y asi indefinidamente. Arroja
una runa mas por cada encuentro adicional.

Es posible revisar los grabados de la sala (aunque
seguramente haga falta un sigilo considerable para
conseguirlo). En este caso se puede realizar un
chequeo de historia de dificultad 3 para determi-
nar que este ala del lugar esta consagrada a Vir-
gudn el campedn, un poderoso guerrero que en
realidad no tenfa una actitud de favor hacia el lu-
gar, pues de hecho su origen era esclavo, y siempre
sofi6 con la libertad.

X. LA TUMBA DE VIRGUDN
En esta sale yace Virgudn, un zombi de consi-
derable poder acompafnado por una nada des-
preciable guardia de cinco zombis robustos. Vir-
gudn esta equipado ademas con un objeto de los
dioses de considerable poder: Menok, la séptima
asesina de dragones.

Aunque Virgudn es un muerto viviente completo,
queda algo de conciencia en su podrido ser. Una
persona que le mencione que no deberia estar ahi
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sino alcanzar el completo descanso, lo convence-
ra si tiene liderazgo dos, y se rendird y afrontara
su muerte. Si ademas tiene liderazgo tres o mayor,
Virgudn seguira al personaje como colaborador en
esta aventura y peleara de forma automatica ata-
cando al personaje que este ataque.

XI. SALA DE MAPAS

En esta sala hay una serie de mapas de diversas par-
tes del mundo. Un chequeo de historia de dificultad
2 permitira identificar el de la cripta, y los persona-
jes podran utilizarlo a partir de ese momento.

Realizar un chequeo de historia con dificultad 4
permitira conocer la ubicacion de diversos lugares
en los que el clan Aleirr pensaba intervenir, como
por ejemplo el macizo de Casfania. Realizar cada
uno de estos chequeos lleva seis horas, aunque se
puede invertir cansancio y repetirlos. Hay un to-
tal de media docena de lugares con objetos de los
dioses o al menos grandes tesoros.

XII. LA SALA DE TORTURA

DE EIFAGR ALEIRR

En esta sala hay encadenada una Aullante junto
con sus guardianes, cuatro caballeros de la muerte
y seis zombis normales. Si los jugadores comba-
ten contra ella, un “spawn” completo de IX y XV
se generarda y viajara desde sus respectivos luga-
res. Cada turno arroja tantas runas como turnos,
e incorpora al combate tantas criaturas de ambos
spawns como aciertos.

Un chequeo de historia de dificultad 2 permitira
identificar en las paredes que Eifagr fue la desta-
cada lider del clan que organizé la construccion
de estas cavernas, pero que cayo en la desgracia
debido a su ambicion. Esta informacién se puede
obtener en combate, pero hay que renunciar a ata-
car para hacer el chequeo.

XIII. LA TUMBA DE GUNAG ALEIRR

Se trata de la tumba del jefe del clan que estuvo
casado con FEifagr. Un chequeo de historia de di-
ficultad 2 permitira identificar que Gunag era un
hombre de poco caracter y gran debilidad fisica.
Fue enterrado con una ingente cantidad de sus
cosas. Mientras se le saquea, Gunag se levantara
y atacara, diciendo con un hilo de voz que lo de-
jen en paz. Es un zombi vulgar. Si se le entrega
su copa, se unira al personaje que lo haga como
seguidor perpetuo.

En la sala se pueden encontrar los siguientes obje-
tos. Todos ellos se consideran de nivel 2.
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30 velas

4 cuernos (de beber)
Camiseta de mallas
Espada corta

Rodela

Utiles médicos

Un mapa regional

Utiles de supervivencia
Gran juego de cubiertos
Tres dados

Una cuerda (6 metros)
Una silla de montar ornamentada

L 2R 2B 25 2B 2B 28 2% 28 2B 2% 2B 2

En el lugar debia haber muchos mas dutiles, pero
han quedado destruidos por el paso del tiempo.

XIV. TESORERIA
Un chequeo de historia de dificultad 2 permite
conocer que esta es la camara secundaria de los
tesoros preferidos de Gunag (ver XIII). Si te tie-
ne éxito ademas con dificultad 4 se identificara

el objeto favorito de Gunag,
una copa de plata.



CLAN ALEIRR

Diversos objetos de plata estan en este lugar. Es ne-
cesario un chequeo de finanzas para reconocetlos.
Por cada éxito se puede tomar dos kilos en plata.

XV. GRAN CRIPTA II

Esta sala es idéntica a la IX, solo que las inscrip-
ciones obviamente no hacen referencia a Virgudn
el campeon, sino a Miskganr,el sabio, que busco
siempre el conocimiento.

XVI. LA TUMBA DE MISKGANR EL SABIO

Se trata de un corruptor, y probablemente el tnico
ser del lugar que tenga conciencia de si mismo.
Cuando no es llevado por otros muertos vivien-
tes, es depositado en una silla en la que lee libros
que le dejan al alcance bajo sus 6rdenes. Su primer
instinto es combatir junto con su guardia de ocho
zombis robustos, pero si se le pregunta por la sa-
biduria, detendra a sus criaturas, y preguntara una
serie de cuestiones.

- {Qué habéis hecho con Virguon? : j
Qué ha sido de Gunag? : ;
iCual debe ser ¢l destino final de Eifagr?

Las respuestas correctas son algo asi como “‘salvar-
los” en los dos primeros (igual estan acompafiando
a los jugadores) y destruitla en el caso de la tercera.
Cualquier otra combinacién da lugar al reinicio de
las hostilidades con una tisa siniestra del mas alla.
Es posible usar enganos, pero Miskganr es dificil de
engafiar: la dificultad para esto es seis.

En caso de que se amiguen con el sabio, recibiran
un libro con el relato de lo ocurrido en el clan,
escrito por si mismo. Se le podran consultar tres
cuestiones adicionales antes de que, agotado, se
siente a descansar durante unos cuantos aflos.

Una de las posibles cuestiones puede ser como
derrotar a las dos montanas de cadaveres de IX y
XV. Miskganr reira ante la perspectiva y estara dis-
puesto a pedir a Taharda que se produzca el reto
de los dioses con esos dos increfbles monstruos.
Si los personajes acceden, no corre pregunta y los
encuentros de esas salas quedan remplazados por
“ingentes masas de muerte. Si se ejecuta a las dos,
Miskganr entregara su objeto de los dioses (el orbe
infinito de Taridor) y la ubicacién de otro del si-
guiente nivel, asf como hara el esfuerzo de aguan-
tar para responder a dos preguntas adicionales.

Las preguntas que Miskganr puede responder
pueden ser muy interesantes, hay que tener en
cuenta que conoce toda la historia, incluido el si-
guiente nivel.

Una peticion muy razonable a hacerle es, de he-
cho, el plano del siguiente nivel.

XVII. SALA DE LOS RECUERDOS
Miskganr guarda en esta sala una buena cantidad
de recuerdos que sin duda tienen un impresionan-
te valor artistico, con unas grandes cualidades ex-
presivas. Hay tapices, pinturas en platos, y otras
obras que han sobrevivido al paso del tiempo.

XVIII. SALA DE DESPERDICIOS
En este lugar hay tres zombis robustos guneares y
tres zombis normales.

XIX. POZO
Es un acceso secundario al segundo nivel de la
cripta. Es necesario un chequeo de escalada de di-
ficultad 3 para bajar. Si se dispone de una cuerda lo
bastante larga el chequeo es de dificultad 1.

Da con la habitacién IV de las profundidades.

XX. LA SALA DEL BRONCE
Se trata de un horrible lugar pentagonal en el que
las paredes han sido recubiertas de bronce que en
su tiempo debieron estar brufiidas. Un personaje
que realice un chequeo de detecciéon de dificultad
3 sera consciente de que una de ellas tiene algo
detras. Se trata simplemente de un escondrijo en el
que se esta a salvo y se puede descansar si se tiene
estbmago: los personajes con voluntad 2 6 menor
recibiran un penalizador de -1.

XXI. ACCESO AL SIGUIENTE NIVEL
La bajada mas normal.

IPASSPROEUNDIDADES

Si los personajes afrontan este nivel, probable-
mente hayan gastado bastantes de sus recursos.
Incluso aunque hayan logrado descansar y recu-
perarse, la comida empezara a escasear, y sentiran
cierto agobio. Todo lo mencionado en la cripta se
aplica a las profundidades, y ademas es posible que
no hayan encontrado un lugar en el que descan-
sar debidamente, y esto es un problema: cada vez
que se sale al exterior y se vuelve a entrar hay que
afrontar nuevos encuentros que pueden ser pro-
blematicos. No es el unico motivo para salir: se



Ten en cuenta que en este mapa se ven las secciones secretas XIVE, XX y XXI. No le entregues a los
jugadores esta version del mapa. La gracia en parte es dibujarlo uno mismo, aunque también puedes
ir dibujandoselo ta si cuentan con suficiente luz y superan algunos chequeos...

puede utilizar la casa del jefe santificada a Sylviz
para equipar reliquias y objetos de los dioses, y por
supuesto recuperar vida, sin gastar tiempo.

GENER ALIDADES

PUNTO DE PARADA

Se recomienda recoger y hacer una pausa. En este
punto los personajes pueden recibir motivacion de
los combates y de los anhelos, si son procedentes.

ENTRADAS NO HOMOLOGADAS

En verdad las profundidades estin no muy lejos
de la cripta, lo que significa que se puede acceder
haciendo un agujero, pero esta via estd muy des-

recomendada porque se puede llevar muchisimo
tiempo y despertar muertos congelados. La piedra
es extremadamente dura y se puede encontrar mu-
cho peligro en ello, pero practicamente cualquier
punto es un acceso potencial.

La cantidad de piedra que hay que cavar es de
unos ocho metros en los lugares en los que no
se da con una sala de techo alto, y unos cuatro o
cinco en las que si. Un dia entero de cavar permi-
te invertir hasta tantos puntos de aguante como
minerfa del personaje para descender tantos me-
tros. No es una gran idea, pero en el caso del me-
canismo la distancia es de menos de dos metros
(ver descripcion de XI).




CLAN ALEIRR

OSCURIDAD ABSOLUTA

En este lugar hay unos cuantos seres que estan
compuestos de la oscuridad de Taharda y que no
solo perciben perfectamente en este medio, sino
que ademds odian la luz. Los personajes no van
a poder hacer ni un solo chequeo de sigilo efec-
tivo, y probablemente se enfrenten a oponentes a
los que no pueden hacer dano. Es posible que los
chequeos de huida se vuelvan una opcién deses-
perada, o que simplemente no puedan hacer nada.

Conviene recordar que los regalos de los dioses
como Keliag existen de alguna forma en ambos
mundos, y por lo tanto pueden herir a los espec-
tros. Otras opciones para enfrentarse a estas cria-
turas es utilizar poderes sobrenaturales, si se cuen-
ta con ellos.

También debe tenerse en cuenta que los seres que
se benefician de estar a la sombra (como las noc-
tumbras) contaran como “estar a la sombra” aun-
que se lleven velas.

DERRUMBES Y ESTRUCTURA

Esta zona es bastante segura. Las zonas que se han
derrumbado lo hicieron hace afios y se ven en el
mapa. Los personajes en principio no cuentan con
mapa alguno, a no ser que se lo pidan a Miskganr
el sabio o lo descubran en la sala XIVE. Es posible
darse cuenta de la existencia de esta sala (y de XX)
porque el alzado tiene cierta forma similar al sim-
bolo de Taharda. Contar con el mapa permitira a
su vez minar la entrada a XXI.

Minar las partes bloqueadas o escondidas tiene la
misma dificultad que los chequeos del piso supe-
rior, es decir dificultad 1 para abritlo en 24 horas.
Cada acierto por encima (en el chequeo de mine-
ria) reduce el tiempo en cuatro horas.

ESTANCIAS

I. ACCESO

Se trata de la forma natural de llegar a través de la
seccion XXI de la cripta.

II. RECIBIDOR

Seis sombras aguardan en este lugar. Si los pet-

sonajes van sin luz, cosa poco probable, estaran
" tranquilas y no atacaran.

Normalmente tras el combate podran realizar un
chequeo de historia de dificultad 2 para hacerse
conscientes de un mismo texto que se ha grabado
encima de la puerta que parte hacia el oeste. En
este pone “no traigas la luz”. Esto representa un
problema porque no es nada facil avanzar en la ab-

soluta oscuridad... es posible que la tnica opcion
sea usar “percepcion sobrenatural” para percatar-
se de la gran cantidad de seres de la noche con
los que en otras circunstancias combatirian para
alcanzar la estancia XV. Pero eso es solo una hip6-
tesis que no tiene por qué ocurfir.

III. RECUERDO DE LOS TRES HIJOS
Un total de cuatro espectros aguardan en el lugar.
Es posible que los jugadores no puedan afrontar-
los, asi que quiza quieran... huir.

Si se realiza un chequeo de historia de dificultad
dos se podra reconocer que el lugar es el recuerdo
de los acontecimientos en vida de los tres hijos de
Eifagr y Gunag. Sus nombres eran Likreg, Edrev
y Gavreg,

IV. ACCESO POR EL POZO
Es la forma de entrar desde la habitacion XIX de
la cripta. Aunque en principio la habitacién esta
completamente vacia, si alguien se esfuerza en re-
gistrarla y supera un chequeo de deteccion de di-
ficultad 2 encontrara que alguien escribié en una
pared “ni se te ocurra entrar, te atacara la noche”.

V. DESPENSA
En contra de lo que se pueda pensar, alguien consi-
der6 adecuado dejar una gran cantidad de comida
para los muertos, pero la mayor parte de ella son
ya cenizas. Alguien que invierta una buena canti-
dad de horas seleccionando el material y realice
un chequeo de herbolaria determinara una serie de
raciones de frutos secos suficientes para alimentar
a una persona durante tantos dias como tres veces
el valor del resultado.

VI. COMEDOR Y SALA DE ARMAS
Diez espectros y diez sombras estan confundidos
en este lugar. No atacaran hasta que se les ataque.
Curiosamente un personaje que les ofrezca frutos
secos de la sala V los confundira el tiempo bastan-
te como para hacerse con alguno de los notables
tesoros del lugar, que incluyen:

Diez armaduras Ollvaror de nivel 2.
Siete escudos redondos de nivel 2.
Dos espadas cortas de nivel 2.

Una espada larga de nivel 2.

Un mandoble de nivel 2.

Un hacha de guerra de nivel 2.

Un hacha grande de nivel 2.

Dos mazas ligeras de nivel 2.

Una maza pesada de nivel 2.
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VII. TUMBA DE LIKREG, EL PRIMER HIJO
Este importante ajuar mortuorio es protegido por
una noctumbra y dos espectros.

Es posible encontrar el siguiente tesoro, todo de
nivel 2:

Dos espadas cortas.

Una armadura eridia.

Una moneda de oro gunear.

Una reliquia de resistencia a la luz.

Una reliquia de resistencia a la oscuridad.

LB 28 28 2% 4

VIII. TUMBA DE EDREB, EL SEGUNDO
HIJO

Este importante ajuar mortuorio es protegido por
una noctumbra y dos sombras.

Es posible encontrar el siguiente tesoro, todo de
nivel 2:

Dos espadas cortas.

Una armadura eridia.

Una moneda de oro gunear.

Una reliquia longeva.

Una reliquia de resistencia elemental.

LB 2B 28 2% 4

ESPADA NEGRAY

IX. SALLA DE CERRADURAS

Esta sala es protegida por una noctumbra. Si los
jugadores van en oscuridad, no recibiran ataque,
pero en caso contrario muy probablemente si
combatiran. En el segundo turno se unen las noc-
tumbras de X y XII, y en el tercero la de XIII,
hasta un total de cuatro. Ocurre una cosa similar si
en su lugar van a X.

Sillegan a ver algo, seran conscientes de que esta
sala es la primera que esta del todo concluida,
y su manufactura es excelsa, superior a todo el
resto de la mazmorra, y probablemente superior
a cuanto hayan visto en su vida. El techo tiene
unos cuatro metros, y las paredes estan perfecta-
mente decoradas.

Al norte y al este hay dos cerraduras de nivel dos,
para las que seguramente los jugadores no tengan
llave. Este mecanismo bloqueaba la cadena de
XI, pero ya simplemente no funciona. En reali-
dad solo hace falta accionar tres cerraduras, la del
norte de IX, la del sur de X y la del sur de XIII.
Abrirlas no hara nada en si, pero los espectros,
sombras y noctumbras (todos menos Kalgren, en
XV) se sentiran complacidos y no atacaran incluso
aunque se usen velas.

#8 i X.SALA DE CERRADURAS

Ver IX.

Al sur y al este hay cerraduras. La del este
esta totalmente arruinada y es necesatio
efectuar un chequeo de ingenierfa de difi-
cultad 2 para repararla.

XI. SALA CENTRAL
Hace falta superar un chequeo de de-
tecciéon de dificultad 2 para hacerse
consciente de que hay una argolla en
el suelo, en el centro, y que de hecho
toda la sala esta constituida por metal.
De hecho el centro es en sf un enorme
tapon que, debido a su composicion no
se puede picar. Se trata de una pieza de
tres toneladas de peso.

En el techo hay un agujero por el que
debfa salir una cadena, pero no hay
cadena.

. Si se consigue abrir (ver XVI) da acceso
- al gran descenso.




XII. SALA DE CERRADURAS
Ver IX.

Al norte y al oeste hay cerraduras. La del norte
estd totalmente arruinada y es necesario efec-
tuar un chequeo de ingenierfa de dificultad 2
para repararla.

XIII. SALA DE CERRADURAS
Ver IX.

Al sur y al oeste hay cerraduras. Las dos estan to-
talmente arruinadas y es necesario efectuar un che-
queo de ingenieria de dificultad 2 para repararla. En
verdad esta del sur es la unica que hay que reparar.

XIV. TESORERIA

No es dificil encontrar un apreciable tesoro con-
sistente en cien monedas de plata en este lugar.
Ademas, un personaje que realice un chequeo de
deteccion de dificultad 2 encontrara que hay un
respiradero en la parte superior.

Acceder con ayuda sera posible, pero escalatlo
requerira un chequeo de dificultad 3. En la parte
superior hay una habitacién secreta en la que se
puede descansar y colgar una cuerda, y que tiene
una puerta que da a la habitacién XIII de la cripta.

Un chequeo de historia de dificultad 3 permitira
entender a partir de los objetos de las paredes que
este dinero se guarda en respeto a Kalgren, Gron-
jard y Eifgeljorn, los tres guardianes a los que el
clan recurrié. Si ademas se consiguié un resultado
que supere dificultad 4 se podra saber que en ver-
dad estos dineros son propiedad de Kalgren, que
pasé a formar parte del clan.

XV. SALA DEL GUARDIAN

En esta sala esta Kalgren, que es un oponente
formidable. Se trata de una noctumbra realizada
mediante ritos perfectos de “manifestacion espiri-
tual”, lo que significa que podra utilizar sus puntos
de aguante libremente. Dicho de otra forma, en
los chequeos de fuerza y agilidad en los que no
se canse tirara seis runas, y en los que si se canse,

doce, jglups!

Kalgren lleva tres siglos de guardia sin hablar con
nadie, por lo que su conciencia esta un tanto difu-
minada. Hablara con los personajes si estos llegan
en la oscuridad, o si pronuncian su nombre.

El equipo e Kalgren es de nivel 3.

Hay que tener en cuenta que Kalgren siente que
se han cometido graves errores, asi que si se abre
el tapon descendera con todos los espectros, jpara
derribar los pilares y hundir la mazmorra enteral

Hay un acceso a XX (ver en su descripcion).

XVI. SALA DEL MECANISMO
Un complejo (para los personajes) mecanismo
permite que la fuerza humana acabe levantando el
tapon, pero la cadena no esta enganchada. {Mala
suerte! En verdad la tinica forma de hacer esto es
cavando desde VIII en el piso supetior y soltando
la cadena. No hace falta abrir las cerraduras co-
rrespondientes.

Hay un acceso a XX (ver su decripcion).

XIVE RESPIRADERO
Un personaje que realice un chequeo de deteccion
en el pasillo que une V y VI explicitamente en la
posicion indicada de dificultad 2, o de 5 si se rea-
liza en general, sera consciente del acceso. Esto
puede saberse por multiples motivos, como la for-
ma del mapa, o un plano.

Un personaje que realice un chequeo de historia
de dificultad 2 sera consciente de la presencia de
un mapa de la mazmora.

Un personaje que realice un chequeo de deteccion
de dificultad 2 sera consciente de la presencia del
respiradero.

Este se puede escalar con un chequeo de dificul-
tad 3, pero una vez se llegue a la parte superior
se encontrara una robustisima tapa de metal. Hay
una cerradura de nivel 3 totalmente estropeada
que exige un chequeo de ingenierfa de dificultad 3
y otro de abrir cerraduras. Si hay escaladores con
ingenierfa y abrir cerraduras. .. habran encontrado
una de las posibles salidas.

XX. ARMERIA SECRETA.
Un personaje que realice un chequeo de deteccion
en XV o XVI explicitamente en la posicion indica-
da de dificultad 2, o de 5 si se realiza en general, sera
consciente del acceso. Esto puede saberse por mul-
tiples motivos, como la forma del mapa, o un plano.

En este lugar se puede encontrar el siguiente tesoro:
¢ Una armadura artesanal gunear de nivel 4.

4 La espada de la soledad.
4 Un escudo grande de nivel 2.



XXI. TUMBA DE GAVREG, EL TERCER HIJO
Este importante ajuar mortuorio es protegido por
una noctumbra, dos sombras y dos espectros.

Es posible encontrar el siguiente tesoro, todo de
nivel 2:

Una espada corta.

Una armadura eridia.

Una moneda de oro gunear.

Una reliquia longeva.

Una reliquia de resistencia a la oscuridad.
La espada del todo.

GRANIDESGENSO®

Si los jugadores han ido siguiendo la historia, se
imaginaran que aqui se escondfa algo temible, asi
que ya pueden pensar en ir con cuidado, pero en
cualquler caso la dinamica de actuacién no tiene
por qué ser libre. El lugar es un pozo que desciende
centenares de metros hacia abajo, jy no estd exen-
to de problemas! La tnica via de descenso es una
escalera que recorre el perimetro en forma circular
durante vueltas y vueltas. Eso si, hacia abajo se pue-
de ver cierta luz que entra por algunos ventanucos.

GENERALIDADES

LA RUTA DE LOS ESPECTROS

Si Kalgren sigue vivo, descendera con todos los
espectros, sombras y noctumbras que queden a
una enorme velocidad promovida por su rapida
iniciativa. Los personajes pueden unirse a ellos,
pero se iran dejando interesantes salas, aunque
igual no estan tampoco para muchos trotes. En
cualquier caso hay secciones que estan rotas y que
ellos afrontaran de forma muy rapida y por donde
les sacaran ventaja.

Cuando lleguen abajo empezaran a derribar el pi-
lar central. Todo empezara a temblar y a los per-
sonajes mas les vale encontrar una de las salidas
rapidamente. En caso contrario empezaran a su-
frir dano:

Durante los seis siguientes tramos de escalera los
personajes sufriran un golpe de dafio contundente
con impacto 7 runas y dafio 10 runas.

Desde el sexto a décimo segundo tramo los perso-
najes sufriran un golpe de dafno contundente con
impacto 10 runas y dafio 13 runas.

En los siguientes tramos el impacto sera de 12 ru-
nas y el dafio de 15 runas.

Los personajes pueden realizar chequeos para es-
quivar y reducir el dafio, pero cuenta como peleas
independientes a efectos de los puntos de aguan-
te invertidos. Ademas, un personaje que quede
aturdido debera realizar un chequeo de escalada
de tanta dificultad como dafio sufrido, o caer en
el precipicio.

No obstante si Kalgren no esta vivo esta ruta no
existird. Los personajes tendran mas tiempo.

LA ESCALERA

La escalera que desciende no es muy ancha, y en
algunos tramos esta dafiada y requerira un chequeo
de escalada. Si se fracasa, se cae un tramo y el pet-
sonaje sufre un impacto de dafio 5 contundente. Se
puede utilizar la fuerza y cansarse para evitarlo, aun-
que no se aplican las armaduras. Si el personaje fra-
casa el chequeo de escalada por dos puntos o mas,
caera en la horrible oscuridad del pozo.

La escalera no es muy ancha en ningun caso, y los
personajes no podran combatir con comodidad
absoluta. Se debe establecer el frente de combate,
en el que puede haber uno o dos personajes. Si hay
mas de uno, el que esté en el lado del precipicio
caera al vacio si queda aturdido, y debera superar
inmediatamente un chequeo de escalada de tanta
dificultad como el dafo sufrido para engancharse.

La distancia que hay que escalar es corta, asi que
no es necesario tener en cuenta la resistencia del
personaje, solamente su fuerza y agilidad.

Ten en cuenta que en estos chequeos no se puede
dar lugar a mochilas, puesto que estarfan sobre-
cargados, asi que muy probablemente tendran que
dejar buena parte del tesoro o pensar en algun sis-
tema. Si esto se solapa con los dafios de la ruta de
los espectros, puedes aplicar multiples impactos.

LA MUERTE DE GRONJARD Y EIFGELJORN
Unos jugadores especialmente motivados que se
hayan hecho con la historia del clan y la hayan leido
pueden solicitarte jugar una sesiéon o un fragmento
de la misma con dichos personajes y sus allegados.
En este caso puedes permititles realizar algunos
combates (si bien puedes extender la situacion es-
pecialmente) que tienen la utilidad de que... no ha-
bran de enfrentarse a ellos con los personajes. No
centres en la exploracion de la escalera, pero si lo
haces no incluyas los desperfectos. Simplemente
realiza los combates contra los defectos.
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ESTANCIAS

I. ACCESO SUPERIOR

Se llega a este punto desde el tapon de la sala
XI de “las profundidades”, y es el punto inicial
de descenso.

II. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad de escalada: 2.

III. ESTAFETA DE IMPUESTOS

Aunque esta camara con béveda sugiere que el lu-
gar estaba listo para rezar, en verdad era una esta-
feta de impuestos en la que se grababan las opera-
ciones mercantiles. En este momento hay cuatro
masas de carne en el lugar.

Si los personajes realizan un chequeo de historia de
dificultad 2 sabran cual era el propésito de este lugar.

IV. TESORERIA DE LA ESTAFETA

Esta sala esta protegida por una cerradura de nivel
3. En su interior hay una cantidad enorme de mo-
nedas de acero. La limitaciéon en este momento es
lo que los personajes puedan llevar en sus mochilas.

o

./ ESPADANEGRAN

V. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad de escalada: 1.

VI. YACIMIENTO

Este lugar es un impresionante yacimiento de me-
tal que lleva cierto tiempo explorar. Hay metal de
nivel dos en él.

VII. RESIDENCIAS
En este lugar hay unas cuarenta habitaciones que
debian ser el lugar de pernocta de los trabajadores
de cierta categoria. En la actualidad para pasarlo
hay que superar un combate contra tres falta de
personalidad menor.

VIII. DANOS IMPORTANTES EN LA
ESCALERA
Dificultad de escalada: 4

IX. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad de escalada: 1

X. BARRACONES DE ESCLAVOS
Seis masas de carne permanecen en este lugar.

. XI. DANOS MASIVOS EN LA ESCALERA
e Dificultad de escalada: 5

Es posible salir al exterior por aqui.

} XII. YACIMIENTO PORTENTOSO

‘&~ Un chequeo de deteccion de nivel 3 per-

"f . mite encontrar... jveinte kilos de metal de

nivel 4! No obstante para pasar por este lugar
~ hay que pelear con tres anodinidad menor.

%,

XIII. ENREJADO

Un enrjeado de metal protege una ventana.

Un buen rato picando, o cuatro personajes
con fuerza tres 0 mayor en un momento
de desesperacion, pueden dar lugar a una
apertura al exterior.

XIV. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad de escalada: 2




XV. MASAS DE CARNE

Cuatro masas de carne estan en el este lugar, pero
si han pasado los espectros, no estaran.

A la derecha de esta escalera hay una puerta se-
creta que da a una armerfa. Aunque seguramente
nadie la busque. Es necesario un chequeo de de-
teccion de dificultad 3.

Contiene una impresionante armadura artesanal
gunear de nivel 4.

XVI. HORRIBLE ESCALADA
Se trata de uno de los lugares mas horribles de
escalar. Dificultad 7.

XVII. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad 2. Se puede llegar al acceso a XIX

XVIII. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad 3.

XIX. ESTANCIAS PRINCIPALES.
Hay tres defectos en este lugar.

Belicosidad
Brusquedad
Indiferencia

XX. SALIDA
Mismas condiciones que XIII

XXI. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad 3.

XXII. ARMERIA
En este increfble almacén hay un ejemplar de cada
arma de nivel 3, y de cada armadura gunear.

XXIII. RELICARIO

Crueldad menor, portando el hacha de la ira cer-
cenante

- Individualismo menor

" Ostentosidad menor

XXIV. ESTANCIAS DE LOS LIDERES
Anodinidad

Arrogancia
Blando

Conveniencia, portando la espada del dolor defini-
tivo y la espada bendita

XXV. ENTRAMADO DE MINAS
Este lugar lleva su tiempo de explorar. Cada nivel
abreviado por ellas implica un combate contra tres
defectos, dado que comunica con XXVII.

Primer nivel
Blando menor
Crueldad menor
Desidia menor

Segundo nivel
Cobardia menor
Codicia menor
Desenfreno menor

Tercer nivel
Inconstancia menor
Indecisién menor
Insistencia menor

XXVI. DANOS MASIVOS EN LA ESCALERA
Dificultad de escalada: 5

XXVII. DANOS EN LA ESCALERA
Dificultad de escalada: 3

XXVIII. LUGAR DEL. COMBATE Y BASE DEL
PILAR
Portal al mas alla.

Normalmente los espectros habran acabado con
ello, pero si no, tendran que hacerlo los personajes
(o dejarlo ahi abierto). Hay seis defectos.

Belicosidad menor
Brusquedad menor
Convenciencia menor
Desenfreno menor
Inconsciencia menor
Temeridad menor
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KELIAG, LA SEGUNDA ASESINA DE DRAGONES

Se trata de un mandoble de calidad maravillosa
(nivel cuatro) imbuido con el poder de la muerte.
Cuenta como una reliquia rapida. Todos los pet-
sonajes heridos con este arma sufren un punto
parcial de corrupcion de Taharda en tanto que la
potencia de su usuario sea mayor que la defensa
del oponente.

Duracion
1 dia
4 horas
1 hora
10 minutos
2 minutos
10 turnos
2 turnos
1 turno

nada

Ademas, el personaje puede causar +1 a dano (lo
decide en el momento de invertir aguante para el
dafio). En este caso reduce su escudo sobrenatural
en un punto durante un periodo de tiempo que
depende de su afinidad con muerte.

MENOK, LA SEPTIMA ASESINA DE DRAGONES
Es una impresionante arma imbuida con el mismo
poder de la ira. Cuenta como un mandoble de ni-
vel 4 y una reliquia rapida.

Sila potencia del personaje es 2 6 3 anade un pun-
to a la cantidad de dafio que causa solo a efectos
de aturdimiento. En caso de que sea 4 6 5 afiade
Otro punto mas.

Cuando el personaje impacta puede elegir causarse
a sf mismo un punto de dafio (lo decide en el mo-
mento de invertir aguante para el dafio) para au-
mentar el dafio en un punto a efectos de calcular el
aturdimiento. En caso de contar con afinidad con la
esfera ira puede utilizar dicho valor en su lugar (en
lugar de uno) si elige causarse un punto de dafio.




EL ORBE INFINITO DE TARIDOR

Se trata de un orbe de 1kg de peso.

Cuando el personaje arroja un poder, puede elegir
lanzarlo a menos nivel de lo que tenfa preparado.
En este caso arroja una runa por cada cinco pun-
tos de concentracion sobrantes. En caso de obte-
ner mas éxitos que el nivel del poder modificado
no gasta energfa. Aun asi el nivel inicial no puede
ser superior al nivel de la esfera.

LA ESPADA DEL TODO

Se trata de una espada corta de nivel 3.

Si el personaje causa dafio a un oponente, en los
chequeos posteriores contra él ese turno arroja
una runa adicional en tanto que no fueran fruto
de haber usado “combate conjunto”.

Si el personaje cuenta con afinidad con “Todo”
mayor que tres, puede utilizar su potencia en lugar
de su agilidad o en lugar de su fuerza en un ata-
que, pero no las dos cosas. Debe declararlo en el
mismo momento que declara si usa o no aguante.

LA ESPADA DE LA SOLEDAD

Se trata de una espada larga de nivel 4.
Cuenta como una reliquia rapida.

Si la potencia del personaje es mayor que la de-
fensa de su oponente, su agilidad se considera un
punto mas elevada.

Si el personaje estda acometiendo un combate en
solitario, sin ningun apoyo, puede utilizar su afini-
dad con “nada” en lugar de su agilidad y fuerza en
sus chequeos de combate.

El sentido de la soledad es absoluto. Si simple-
mente puede esperar recibir cuidados médicos
después, ya no es aplicable.

>
41 Y

EL HACHA DE LA IRA CERCENANTE

Es un hacha de dos manos de nivel 2.

Cuenta como una reliquia longeva.

El personaje incrementa el dafio en la potencia
solo a efectos de calcular lesiones.

Si el personaje esta bajo el efecto del poder “indu-
cir a la ira” aflade su potencia al dafio que causa a
efectos del calcular el aturdimiento.

LA ESPADA DEL DOLOR DEFINITIVO

Se trata de una espada corta de nivel 2.

Si el personaje causa dafio a un personaje que esta
bajo el efecto de un “acelerar el fin” afiade su afini-
dad con fin a las runas que arroja para causar dafio.

Adicionalmente arroja una runa mas contra opo-
nentes con iniciativa 0 en los chequeos de impacto
y dafio.

LA ESPADA BENDITA

Cuenta como una espada corta de nivel 2.
Cuenta como una reliquia resistente.

Una vez por combate su poseedor puede arrojar
una runa adicional en un chequeo.

Si el arma esta bendita (por el poder armas bendi-
tas) el usuario puede, en su lugar dar por concluida
la bendicién para afiadir en su lugar tantas runas
como su potencia.
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BESTIARIO

No se incluyen las fichas de los defectos. En el improbable caso de que los jugadores alcancen las pro-
fundidades del clan Aleirr estaran abandonados a su suerte, y el Creador a la suya.

3

ZOMBI ROBUSTO GUNEAR |

-
| .

I SOMBI

3 3 .
2 Per 3 Agu 0* 1 2 9 Corg
Bobo V4 Luz | Ree o* Nivel: 4
Ini o* Inmune al dolor g2 Ose 2 Ini 0* Bobo
Incansable B 1 Ele 4 Vid 12 Inmune al dolor
P2 SN 6 Bt 9 Incansable |
Hacha grande, Hacha grande

R ——
TUMBAS GUNEARJ

Colr =T
Agn O
Rec Incansable
Ini % Inmune al dolor
Vid Rencor del caballero de la muerte

Est

Inmune al dolor
Ele 3 Vid 9 Incansable
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GUARDIAN DE TUMBAS GUNEAR

Rencor del caballero de la muerte: Arroja el
doble de runas en sus chequeos de impacto y
dafo. Al final de cada turno debe arrojar una runa
por cada turno en el que ha estado actuando. En
caso de obtener mas de dos caras, queda aturdido
tantos turnos como caras.

Caob 3 Cor
Agu : Cor
Rec Nivel: 10
Im Incansable
Vid Inmune al dolor
Est
Hacha gunear, Hacha gunear

MASAS DE MUERTE

Las dos grandes masas de muerte son como estas,
peto se pueden considerar realizadas con el ritual per-
fecto de “manifestacion espiritual”’, por lo que tendran
(no habran perdido) dos puntos de iniciativa y de eva-
sién, y podran utilizar su aguante de forma normal.

NOCTAMBULO

Odio de noctambulo: Mientras la criatura esté
en la oscuridad esta lanza el doble de runas en sus
tiradas de combate.

Poderes de oscuridad: El noctambulo puede
usar poderes de la esfera de oscuridad y odio a
hasta nivel tres.

Ver en la oscuridad: LLos noctimbulos ven en la
oscuridad mas absoluta, por lo que no sufren pe-
nalizadores por poderes como “Crear oscuridad”.

Dafio de oscuridad: Cuando el noctimbulo im-
pacta, causa tres puntos de dafio de oscuridad ade-
mas de su dafio normal.

ESPECTRO

Nivel: 2
Incansable
Datio oscuridad
Inmune al dafio fisico (contundente
cortante
perforante)

NOCTAMBULO

Cob 5 Cor
Agu 0¥ Cor

Rec o*
Ini 5
3 Vid 12
4 Est 10
Espada corta, Espada corta

Nivel: 8
Odio de noctimbulo
Incansable
Poderes de oscuridad
Veren la

Kalgren se considerara un noctambulo creado con
las reglas del poder “manifestacion espiritual”’, por
lo que contara con un punto de mas de iniciativa
y escudo sobrenatural. Ademas es de rango héroe
y cuenta con un punto mas de agilidad, voluntad
y defensa. Cuenta con una reliquia rapida y una de
resistencia a la luz.




0
Nivel: 8
Inmune al dolor
Incansable
Grito de Aullante
Percepeion sobrenatural

Protegido

WS S S

EIFAGR

Protegido: Los muertos vivientes consideran al au-
llante como una criatura especial y la protegen con
su vida. Para declarar un ataque contra un aullante
es necesario tener mas iniciativa que el nimero de
muertos vivientes que no tengan esta capacidad.

Grito de aullante: El aullante no ataca, sino que
realiza un grito dafiino que afecta a los vivos. El
dafo es el resultado de arrojar cuatro runas y su-
mar cinco, de tipo oscuridad.

Nota: Eifagr no es un muerto viviente con con-
ciencia.

MISKGANR

Corrupcioén: Cada turno arroja cinco runas. To-
dos los personajes con inferior resistencia a la os-
curidad al resultado se afiaden un punto de co-
rrupcién de Taharda, y quedan aturdidos el turno
en curso y el siguiente.

Protegido: Los muertos vivientes consideran al co-
rruptor como una criatura especial y la protegen con
su vida. Para declarar un ataque contra un corruptor
es necesatio tener mas iniciativa que el nimero de
muertos vivientes que no tengan esta capacidad.

Miskganr se considerara un muerto viviente crea-
do con las reglas del poder “manifestacion espiri-
tual” y cuenta con conciencia. Porta el objeto de
los dioses “El orbe infinito de Taridor”.

MISKGANR

Eva 3 W Im W -
Cob 3 0 5 0 Con
Agu 10 Nivel: 8

Rec 2 Contagio

Ini Protegido

Vid ] Inmune al dolor

Est

Cob 4 10  Cob

Agu Nivel: 8

Rec k Inmune al dolor
Ini

Vid
Est
Mandoble

VIRGUDN

Virgudn se considerara un muerto viviente creado
con las reglas del poder “manifestacion espiritual”
y cuenta con conciencia. Porta el objeto de los
dioses “Menok” que entre otras cosas le aporta un
bono a iniciativa ya tenido en cuenta.




PERSONAJES
PREGENERADOS
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DATOS PERSONALES i
Origen: Clanes guneares Posicion: Guerrero de clan Religi6n: feralismo

Vardn, 32 afios, piel clara, pelo castafio, ojos grises, 90 kgs, 1,85 m.

ATRIBUTOS FISICOS ATRIBUTOS MENTALES ATRIBUTOS SOBRFNATURALFS?

Fuerza 3 Voluntad 2 Potencia I

Agilidad 3 Inteligencia 2 Defensa 2

Resistencia 2 Liderazgo 2 Extensi6n I

ENERGIA AGUANTE ' | MOTIVACION f
VIDA , MUERTE ' VENTAJAS ' DESVENTAJAS i
6 18 i1

Veterano Sustentador

ESTRUCTURA '

3
Carga Ac. / Max. Manos 3/3 , INICIATIVA i
| ARMAS - Imp. Dafio Tipo Estr. Ale. Base Esp. Tortal
Hacha grande g e Corsim I 5 .6

Carga Ac. / Max. Torso 15 /15
PROTECCIONES Cont. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN. Eva. Cob.

Armadura de placas 3 3 4 I 6
Escudo redondo o o e +1
Natural 3 2 2 3 4

TOTAL

HABILIDAD Nivel Exp. Atrib. - CUALIDADES ESPECIALES

Combate con escudo 2 R Combate experto con escudo
Escalada 2 FAR Combate miiltiple con escudo
Historia 2 I Combate conjunto
Manejo de hacha 3 FR

Manejo de maza 2 F

Orientacién 2 I

Rastreo / caza 2 I

Supervivencia 2 I

TActica I L
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DATOS PERSONALES i
Origen: Karhunulf Posicion: Hombre libre Religi6n: feralismo

G @ Organizacion: Clan del Oso Deidades: Thargron
X Varon, 22 afios, piel palida, pelo negro, ojos castafios, 90 kgs, 1,80 m.

ATRIBUTOS FISICOS  § ATRIBUTOS MENTALES ATRIBUTOS SOBRENATURALES?

Fuerza 4 Voluntad 2 Potencia 2
Agilidad 2 Inteligencia 2 Defensa I
Resistencia 2 Liderazgo 2 Extension 2

ENERGIA AGUANTE i ~ MOTIVACION i

-

VIDA , MUERTE , VENTAJAS i . DESVENTAJAS i
6

- . 24 Vetcrano Supeditacién moral
Entrenamiento intensivo Cadigo de honor
3 w Devorador de conocimientos Oscuridad interior
Carga Ac. / Max. Manos 4/ 4 : INICIATIVA i
ARMAS Imp. Dafio Tipo Estr. Alc. Base Esp. Total
Gran hacha gunear 35 0 - 'Cor 6 2 4 6

Carga Ac. / Max. Torso 12/ 20

) PROTECCIONES 'Cont. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN.  Eva. Cob.

& Proteccién completa de cuero 1 2 2 2 8

o Natural L : I I 4 3
TOTAL ' :

HABILIDAD i Nivel Exp. Atrib. - CUALIDADES ESPECIALES i e
Deteccién 2 I Combate conjunto '
Escalada 2 FAR
! Historia 2 I
" F 8 Manejo de hacha 5 FR
s ~  Manejo de espada 2/ FAR
M S Hipica 2 AL
' | Rastreo / caza 2 I
3 " Supervivencia 2 I
| : I L

- Tiactica
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Origen: Clanes guneares

ATRIBUTOS FISICOS ATRIBUTOS MENTALES
 Fuerza 3 Voluntad 2
Agilidad 2 Inteligencia 2
Resistencia 3 Liderazgo 2
ENERGIA AGUANTE
VIDA , MUERTE ' VENTAJAS i
: 67" 18 Veterano
ESTRUCTURA i Entrenamiento intensivo
: '6 : Qdio (muertos vivientes)

| ARMAS | Imp. Dafio Tipo Estr.
Hacha de guerra 3 g Cor=i6
Hacha de mano 3 6 Cor 4

Proteccion completa de cuero 1 2 2
Natural . 2

TOTAL

HABILIDAD iNivel Exp. Atrib.
Deteccion I I
| Escalada 2 FAR
b TN Historia 2 I
L " Manejo de espada 2 4 FAR
"% | Manejo de hacha 5 FR
RS Orientacion 2 I
E . Rastreo / caza 2 I
A L Supervivencia 2 I
mﬂ Thactica I L
I A

4&' _1 % Combate con dos armas

Carga Ac. / Max. Manos 3/3

AESTRILR
DATOS PERSONALES i

Mujer, 32 afios, piel blanca, pelo largo, ojos marrones

Religi6n: feralismo

Potencia 1
Defensa 2
Extensién 1

. MOTIVACION i
, DESVENTAJAS i

Enemigo
Cadigo de honor
Amenazada

| INICIATIVA i

Alec. Base Esp. Toral

I 4 X
o 4

Carga Ac. / Max. Torso 12/15
PROTECCIONES Cont. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN.  Eva. Cob.

| CUALIDADES ESPECIALES -

Combate conjunto
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DATOS PERSONALES §
Origen: Fadanulf- eligion: feralismo Deidades: Drayard

Mujer, 26 afios, piel marrén, pelo negro, ojos negros, 67 kgs, 1,75 m.

ATRIBUTOS FISICOS ATRIBUTOS MENTALES ATRIBUTOS SOBRFNATURALFSi

Fuerza 3 Voluntad 2 Potencia I
Agilidad 2 Inteligencia 2 Defensa 2
Resistencia 3 Liderazgo 2 Extension I

ENERGIA AGUANTE ' | MOTIVACION i
VIDA , MUERTE ' VENTAJAS i | DESVENTAJAS i
6 18 e

Veterana Sustentadora

| | ESTRUCTURA ’ Viajera Fea
St s
Carga Ac. / Max. Manos 3/3 , INICIATIVA i

| ARMAS Imp. Dafio Tipo Estr. Alec. Base Esp. Toral
Espada larga g e Corsigg 2 4 .6

Carga Ac. / Max. Torso 10/15

PROTECCIONES iCom. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN. Eva. Cob.

Peto de cuero I 2 2 3 6
Escudo redondo o O g +1
Natural 3 2

TOTAL 1 G B e
HABILIDAD Nivel Exp. Atrib. - CUALIDADES ESPECIALES
Combate con Combate conjunto

WA armas de proyectiles I FA

P ¥ Escalada 22 FAR
.- % Orientacién 2/ I

LN Mancjo de espada 3 FAR
" Rastreo/ caza 2 I
m Supervivencia 2 I
SS—— e 2 L
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DATOS PERSONALES §
Origen: Clanes guneares osicion: Cazador Religion: feralismo
™" Organizacién: Clan del Oso Deidades: Sigvaur

Varén, 30 afios, piel tostada, pelo enmarafiado, ojos oscuros, 70 kgs, 1,70 m.

ATRIBUTOS FISICOS ATRIBUTOS MENTALES ATRIBUTOS SOBRENATURALFSi

Fuerza 2 Voluntad 2 Potencia 2
Agilidad 3 Inteligencia 3 Defensa 2
Resistencia 3 Liderazgo 1 Extension o

ENERGIA AGUANTE ' | MOTIVACION i

-

VIDA , MUERTE ' VENTAJAS i e DESVENTAJAS i
6

Veterano Supeditacién moral

: : 12
ESTRUCTURA i Entrenamlemo intensivo Feo

6
Carga Ac. / Max. Manos 1,5/2 INICIATIVA i
| ARMAS i Imp. Dafio Tipo Estr. Alec. Base Esp. Toral

Lanza ligera A% 4 Per=.3 3 6 .9

Carga Ac. / Max. Torso 10/10

PROTECCIONES iCom. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN. Eva. Cob.

Peto de cuero I 2 2 3 6
Natural _ 2 2 2 4

TOTAL 1 3 o R it ks

HABILIDAD iNivel Exp. Atrib. - CUALIDADES ESPECIALES i &

Deeteccion I Combate conjunto
Entrenar animales LI
Escalada FAR
Herbolaria / recoleccién
Manejo de lanza
Orientacién
*  Rastreo / caza

1| e Sigilo
e Supervivencia

"~z I} Tictica

W U W W N WD e e

RI
A
I
I
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I
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ESFADA NEGR/

.w"";- +

- S Sogep Ly o

: DATOS PERSONALES §
Origen: Clanes guneares igion: feralismo Deidades: Nadruneb

Mujer, piel tatuada, pclo castafio, ojos marrones, 65 kgs, 1,65 m.

ATRIBUTOS FISICOS ATRIBUTOS MENTALES ATRIBUTOS SOBRFNATURALFSi

Fuerza 3 Voluntad 2 Potencia 2
Agilidad 2 Inteligencia 2 Defensa 2
Resistencia 2 Liderazgo 2 Extensi6n 2

ENERGIA AGUANTE ' | MOTIVACION .i

-

wm, mmn' VENTAJAS i ____ DESVENTAJAS i

_ 6 18 Veterano Enemigo
ESTRUCTURA i Entrenamiento intensivo Religioso
: — Talento natural (P) Sustentador

9

Carga Ac. / Max. Manos 3/3 , INICIATIVA i
| ARMAS i Imp. Dafio Tipo Estr. Alec. Base Esp. Toral

Lanza ligera e o5 - Peraem 3 4 .7

Carga Ac. / Max. Torso 10/15
PROTECCIONES Cont. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN.  Eva. Cob.

Peto de cuero I 2 2 3 6
Escudo grande o I, 2 +1

Natural 3 2

TOTAL IR

HABILIDAD iNiVCl Exp. Atrib. - CUALIDADES ESPECIALES i

Concentracion Combate conjunto
Esfera flora Posicionamiento oportuno
Forja Percepcion sobrenatural
Herbolaria / recoleccién
Historia

Manegjo de lanza

Ritos

Supervivencia

Tactica
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i DATOS PERSONALES i
Origen: Nido de aguilas Posicion: Hombre libre Religi6n: tridecadeismo

. Y Deidades: Airi

el Varén, 35 afios, piel blanca, pelo negro, ojos azules, 7o kgs, 1,75 m.
ﬁ ATRIBUTOS FISICOS ATRIBUTOS MENTALES ATRIBUTOS SOBRENATURALFSi

Fuerza 2 Voluntad 2 Potencia 3
Agilidad 2 Inteligencia 3 Defensa 2
Resistencia 2 Liderazgo 1 Extension 2

ENERGIA AGUANTE ' | MOTIVACION i
! vbDa , MUERTE , VENTAJAS i _ DESVENTAJAS i
K 6 12 5

Veterano Sustentador

ESTRUCTURA i Elegido divino Religioso

Carga Ac. / Max. Manos 1,5/2 INICIATIVA i
ARMAS i Imp. Dafio Tipo Estr. Alc. Base Esp Total

Lanza ligera A5 Per 3 3 5 3

Carga Ac. / Max. Torso 10/10
PROTECCIONES 'Com. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN.  Eva. Cob.

Peto de cuero I 2 2 3 6
Natural _ 2 2 2 4
TOTAL Tt e T
HABILIDAD i Nivel Exp. Atrib. HABILIDAD i Nivel Exp. Atrib?f».:
Concentracién I D Pesca 2 Al
Esfera luz 2 P Rastreo / caza 3 I
Esfera vida 2 P Ritos I E
Finanzas 3 I Supervivencia 3 I
Ganaderia 2 RI Tactica I L
Herbolaria / recoleccién 2 RI
. Historia 2 I CUALIDADES ESPECIALES
Manejo de lanza 3 A ' -
R Medicina 3 I Combate con)unto
) 3 I Percepcion sobrenatural

Orientacién
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e ESFADA NEGRA

'A___..L_.__.-.___J_ ==

: DATOS PERSONALES
Origen: Clanes guneares Religion: tridecadeismo Deidades: Taharda

" Organizacién: Clan Imunrork
- Varon, 21 afios, piel clara, pelo negro, ojos negros, 88 kgs, 1,90 m.

ATRIBUTOS FISICOS ATRIBUTOS MENTALES ATRIBUTOS SOBRENATURALFS?

Fuerza 3 Voluntad 2 Potencia 2
Agilidad 3 Inteligencia 2 Defensa I
Resistencia 2 Liderazgo 2 Extension I

ENERGIA i AGUANTE i . MOTIVACION i
- SO al - '

VIDA , MUERTE ' VENTEN i | DESVENTAI i
o T 8 : eterano curidad interior
Entrenamiento intensivo Cultista
ESTRUCTURA i Descomp atrib (V) Criminal

9
Carga Ac. / Max. Manos 3/3 , INICIATIVA i
ARMAS i Imp. Dafio Tipo Estr. Alc. Bas_c Esp. Toral

Espada corta st 0 Cor g I 3 "6
Espada corta 4 s Cor 4 I 3

Carga Ac. / Max. Torso 11/15
PROTECCIONES Cont. Cort. Perf. Luz Osc. Elem. SN.  Eva. Cob.

Cota de mallas 2 gt 3 2 )
Manejo de espada +2

Natural : 1 I 3 3

TOTAL
HABILIDAD i Nivel Exp. Atrib. - CUALIDADES ESPECIALES i
Combate con Combate conjunto
armas arrojadizas I FA Distraer / desarmar
Escalada 2/ FAR Lanzamiento
Manejo de espada 4 FAR -
Manejo de hacha 3 FR
Nadar / bucear 2 AR
== % Orientacién 2 I
Supervivencia 2 I
Tactica 2 L
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5 Cor

Nivel: 3 Agu Nivel: 4 (3 en combate)
Combate con escudo: 2 Deteccion: 2
E ERC e Escalada: 2 Rec Escalada: 2
2 Ini 6 Historia: 2 Ini Hipica: 2
5 : Manejo de hacha: 3 : Histori:
; d Manejo de maza: 2 B Manejo de espada: 2
P 1 SN 4 Est 13 Orientacion: 2 SN 3 Est Mancjo de hacha: 5
D2 Hacha grande, Escudo redondo Rastreo / caza: 2 Gran hacha guncar RHS"CDI /e
; Armadura de placas Supervivencia: 2 Proteccion completa de cucro Supervivencia:

Ty

T

EILElI ROGEITEIN

Combate con dos armas: |
Osc Deteccion: |

Escalada: 2 . 4 Agu 15 Nivel: 3
Ele 3 Vid 6 Historia: 2 Luz 2 Ree 3 Combate con armas de proyectiles: 1
Manejo de espada; 2 Ose 2 ni 6 Escalada: 2

SN 4 Est 6 Mangjo de hacha: 5 oy vid i Manejo de cspada: 3
Hacha grande, Hacha de mano St E s SN 4 Be 8 B nacion
Proleccion completa de cuero Rasireo / caza: 2 ; Rastreo 2

Supervivencia: 2 2 Espada larga. Escudo redondo Supervivencia: 2

cac | Peto dc DU e i . Tiics: 4
T s

bl




Nivel: 4
Deteccion: 1
Entrenar animales: |
Escalada: 4
Herbolaria / recoleccion: 3
Manejo de lanza: 2
Orientacion: 3
Rastreo / caza: 3
Lanza ligera Sigilo: 3
Peto de cuero Supervivencia: 3

Agu Mivel: 3
Concentracion: |1
HLEC Esfera flora: |
Ini Forja: |
Herbolaria / recoleccion: 1
g Historia: 1
4 Est Mangjo de lanza: 4
Lanea ligera, Escudo grande Ritos: 3
Peto de cucro Supervivencia: 1

Nivel: 5
Concentracion: 1
Esfera luz; 2
Esfera vida: 2
Finanzas: 3
Ganaderia: 2

Herbolaria / recoleccion: 2 2
Historia: 2 Combate con armas arrojadizas: 1
Manejo de lanza: 3 Osc 1 Ini 6 Escalada: 2
Medicina: 3 L, Mangjo de espada: 4
4 Est Orientacion: 3 e g Vi 2 Mancjo de hacha: 3
k H I Nadar / bucear: 2
Lanza ligera e SN 3= L Est 9 e
Rastreo / caza: 3 Orientacion: 2
Peto de cuero Ritos: 1 Espada corta, Espada corta Pesca: 2

Cota de mallas

Supervivencia: 3 Supervivencia: 2

|




A continuacion se incluye el contenido del texto
que Miskganr puede otorgar a los personajes.

He aqui que los que alguna vez aceptamos la muerte eter-
na de Tabarda nos vemos condenados a una existencia al
menos tan miserable como la vida gue tiempo ha dejamos
atrds. El poder alcanzado es sin duda mny superior al
de cualguier ganancia material, y por tanto la apetencia
de estos objetos deberia desaparecer, pero ahora mds que
nunca me agarro a los recuerdos que me atan a lo que amé
Y odié en mii vida, y por lo tanto deseo con todas mis fuerzas
reunirlos todos en mi presencia para que cuando no me gue-
de memoria pueda rogarlos y sentir al menos la emociones
remanentes que quedan en i,

Y aunque los objetos mds nundanos deberian haber dejado
de tener todo atractivo para mi, la tinta y el papel con el gue
deseo dejar registro de mi vida son un bien totalmente pre-
ciado por el que tengo que discutir y pelear con los ocupantes
de este lugar, que como yo parecen encontrar cierta satisfac-
cion en su posesion. Me pregunto, de hecho, si el acopio de
tinta me permitird simplemente concluir lo que tengo gue
decit, o si mis recuerdos desaparecerdn antes. También me
pregunto si necesitaré en el futuro otra de las cosas que fue-
ron guardadas en esta tumba, y si no me estaré convirtiendo
en un espectro adicto, como esos de la armeria, capaces de
obsesionarse simplemente con el sonido de una nuez.

Me pasma, pues, mi propia sabiduria obtenida no tanto
por todo lo que he podido leer, sino incluso por lo que he
podido deducir con el paso del tiempo. No obstante con el
devenir de los afios estos descubrimientos son cada veg mds
lejanos, no solamente porque ya solo me quedan deducciones
complejas que hacer, sino también porque paso mas y mids
tiempo en un estado similar al sueno, aungue es mds bien
algo como la muerte, el destino final de los que hemos acep-
tado esta forma de existir. ;Llegard el momento en el gue
este suenio profundo y vacio me trague hasta que despierte
solo al final de los tiempos? En verdad ansio que algnien
encuentre este lugar y pueda al menos enfrentarme a él.

Yo soy Miskganr el sabio, el que conoce la condena del
clan Aleirr.

No en vano soy el mas viejo entre todos los que habitan esta
mazmorra. Con el paso del tiempo esos treinta anos que le
saco al siguiente no deberian significar demasiado, pero sin
dnda esa sabiduria con la que mori me ha garantizado un
Iugar especial, 0 quizd una carga, pues detrds del dolor de-

I

EL RELATO

[Jinitivo de muchos de mis companeros no parece haber una
particular conciencia.

En mis setenta asos de vida servi bajo tres jefes de clan di-
Serentes. El clan Aleirr siempre habia tenido unas buenas
relaciones con el clan Igvinror, pero en los tiempos del padre
de Gunag las cosas se torcieron. ;Deberia avergonzarme
reconocer que no recuerdo qué nos llevd a distanciarnos? En
parte sé que esos asuntos no son de ninguna importancia
para un ser de mi poder, pero por otra parte echo de menos
saber todas esas cosas que en realidad son la fuerza de la
misma existencia.

Vivi una complicada migracion que llevd a mi clan a la
montaia Eisafu). Recuerdo que mds que transportar a
las familias, la dificultad estribaba en levar las poderosas
riguezas del clan, las que el padre de Gunag habia conse-
guido tras no pocas aventuras. Deberia recordar su nontbre,
deberia sentarme y pensar. ;Quiza si descanso unos anos lo
recuerde? ;O quizd desaparezcan mis recuerdos?

S7 recuerdo que Eifagr no era originaria del clan. ;Y de
donde salia? De eso ya no puedo decir nada. Pero la re-
cuerdo como una joven atractiva y enérgica que sin duda
seguiria las ensenianzas del padre de Gunag. Por eso este los
casd, pues Gunag no tenia el liderazgo para llevar el clan.

No recuerdo del todo su cardcter, pero no creo que le hu-
biera gustado la forma en la que Eifagr llevaria el Ii-
derazgo. Cuando ¢l murid, Eifagr renovd con fuerza el
impetn del clan Aleirr, y se financid a poderosos guerreros
que buscaran los mismos regalos de los dioses. Para ver
quién llevaria a cabo estas gestas se organizd un torneo
en el clan. Recuerdo que yo mismo preparé las pruebas
que no solo eran de combate, sino también de ingenio y
sabiduria, que serian necesarias.

Queriamos enviar a ocho, pero tras hacer la seleccion, a du-
ras penas pude elegir a tres. ;Quiza ese fue nuestro error?
Nunca terminamos de estar preparados para la tarea que
nosotros mismos nos habiamos encomendado.

Gronjard era un gran guerrero que recibid la aprobacion de
todos. De hecho se esperaba que se dedicara a ello, pero en
contra de lo que muchos esperaban, y sin duda en la linea
que yo en secreto mantenia, no consiguio éxito en su tarea.

Eifgeljorn, sin embargo, si tuvo mucho mas éxito. Se trata-
ba de nna guerrera mucho mas comedida que destacaba por -
ofros lalentos que le permitieron encontrar no solo varios
regalos de los dioses, sino la nbicacion de muchos. Ta/mm’a
la tenga en su gloria. '




Kalgren era tan solo un muchacho entonces, pero era guia-
do por una voluntad que le valio el puesto. Por desgracia
no pudo salir demasiadas veces del clan, puesto que era el
guardian que Eifagr mds valoraba.

La condena que todos sufrimos fue un bijo de nuestra pro-
Dia codicia y ansias de poder. Eifagr atesoraba de una for-
ma compulsiva los regalos de los dioses que Eifgeljorn traia.
Yo compartia con ella el gusto por tomos antignos. 1legué
a apreciarla como una especie de alumna que mds tarde
superaria a su maestro.

Hay una leccion que querria dar a aguellos que lean esto.
¢Saben cual es la forma de diferenciar a un noble guerrero
de un repugnante asesino? ;Ddnde estd la linea que separa
a un hdbil orador de nn manipulador? ;Y qué distingue a
lo vivo de lo muerto? La misma cosa a la vez puede ser todo
ello, y dentro de la tragedia de existir pondremos en la ba-
lanza de lo querido e inventaremos excusas para justificar
nuestra decision.

Supongo que yo ya sabia que Eifagr no era una buena
persona. Se habia casado con Gunag por pura conveniencia
pero en verdad no le profesaba ninguna lealtad. Ella
solo queria el poder y hacer mds grande el clan,
pero sin duda no por un afecto personal. Le
dio hijos, claro, pero, spuedo estar seguro
de que fueran de él y no de Kalgren?
¢Y qué puedo decir de ellos tres? Los
conoct muy bien mientras estaban en
el interior de Eifagry ella se venia
a estudiar a la biblioteca, y muy
poco después cuando los dejo a
las amas de cria. Nunca fue-
ron sus hijos, y nunca los quiso
realmente mds que como a un
instrumento del clan. Claro que
se esforzd en que Likreg, Edrev y
Gavreg tuvieran lo mejor, pero no
como a personas, sino como herede-
ros del clan que gueriamos forjar.
Asi que les dio de todo menos una
madre. Por lo menos si tuvieron el
carifio de Gunag, aungue eso lo
aprendi mas tarde, porque en esos
monmentos Yo estaba tan fascinado %
como Eifagr.

Ella fue mi amiga, aungue siem-
pre supe que era intrinsecamente
malvada. Siempre estuvo  dis-
puesta a vender a su misma fa-
wmilia por un regalo de los dioses
mids, ) ninguna de las personas
del pueblo tenia el mds minimo
valor para ella. Manipularia
) mataria a quien fuera, y asin
asi me encantd cada momento que
pasé con ella estudiando porgue

amaba con todas sus fueras ese conocimiento. Compar-
timos esa pasion con intimidad, y si bien nunca tuvinos
una union carnal si creo que nos entendimos mas que con
cualquier otra persona.

Solo una persona se nos oponia, y se trataba de 1 irgudn.
i Ab, qué gran hombre has sido! Virgndn nunca quiso es-
tar bajo las drdenes de Eifagr, y como amigo personal de
Gunag le advirtid de todas las maldades de ella. Supongo
que también le advertia de mi, pero, ;qué podria hacer?
Virgndn consiguio bastante. Qué distintas habrian sido las
cosas si se hubiera presentado para ser un campedn del clan.
Pero simplemente no estaba de acuerdo. Me gustaria que
entendiera que al final comprendi que él tenia razon, pero
tampoco creo que eso le hiciera sentir demasiado. Ahora,
después de tantos afios, ;qué mds da?

E/ primer gran desacuerdo en el que me alineé con él fue
producido por el conociniento que nos consignid Eifgeljorn
qgue no hablaba mds que del lugar en el que habiamos cons-
truido nuestro hogar y mazmorra. En verdad lo habiamos




elegido por las leyendas que habia asociadas al lugar, pero
no esperdbamos descubrirlas tan pronto. La promesa de
una fuerga desconocida nrgid a Eifagr a cavar profundo.
Yo le decia que habia mucho gue encontrar en la super-
[Jicie del mundo como para meterse en sus entrasas, pero
Jinalmente ella impuso su voluntad. Desde entonces ya no
volvid a confiar en mi de la misma forma. Quiero pensar
que en aquella época hablaba mads con Kalgren, aungne
tampoco puedo asegurarlo porque era muy celosa de sus se-
cretos. En cualguier caso la jefa del clan no era para nada
estilpida, y cuando alcanzd a entender donde se encontraba
la mazmorra preexistente, cred una ingeniosa puerta que
garantizaria la segnridad del clan. Ante esa planificacion
sentf un gran orgu//o, ) me disculpé por mi falta de fe, pero
no la convenci, ) me vi condenado a una soledad en la que
crela que moriria.

Pero mi impulso inicial resulto acertado, y la fuerza que
esperaba mids abajo era sin duda muy superior, y las inves-
tigaciones de aquella antigua cultura fueron demasiado bre-
ves. Una fuerza temible acabd con unos hombres de Eifagr.
Propuse cerrar la puerta para siempre, pero ella no acepto.

Y un dia como cualquier otro conocimos el caos. Los mis-
mos defectos de los hombres surgieron de las profundida-
des y diezmaron nuestras fuerzas. Virgudn no consignid
cerrar la puerta a tiempo, y el enemigo tomd algunos de
nuestros preczado; tesoros e hirieron para siempre al clan.
Ely Gunag querian sellar la mazmorra, pero Eifagr y yo
no podiamos soportar la pérdida. [Qné poderosa puede ser
la em‘r@bz'ema de una mujer decidida! Convencid a Gunag
una veg 7ds, y se &pem a gue Gronjard y Eifgeljorn re-
gresaran de su mision para _formar una comitiva que reci-
l?emm nuestros 1esoros )y nuestra mazmorra.

Una primera mision tuvo éxito
"y expulsd al caos del segundo
nivel de nuestra mazmorra,
pero las  secciones  preexis-
tentes seguian siendo de su
propiedad, y no habiamos
recuperado  los  ansiados
objetos de Eifagr, quien
parecia padecer una te-
rrible ansiedad fruto de
la falta. Ordend entonces
que nuestros héroes des-
cendieran con los guerre-
ros del clan.

% 4

Virgudn se negd, y debi-
do a esto fue sometido a
prision y castigo, pese a
su amistad con Gunag,
quien, manipulado por la
anténtica jefa del clan, lo
condend a prision_y muer-
te, una condena que se
gjecutaria de la forma mds
extrania. Por otra parte los
guerreros propusieron que
" Kalgren permaneciera en
la parte superior como ul-
tima defensa.

Gronjard y Eifgeljorn
vivieron el mads terrible
de los castigos en la es-
calera eterna, y nunca
regresarian con vida. Sa-
bemos que combatieron
con enorme valor, pues
incluso desde la distancia
se escuchaban las drdenes
centradas, pero los ha-
biamos enviado a realizar




una mision imposible. Cuando cerramos la puerta ya solo
se escuchaban gritos desfigurados.

Siempre quise a Eifagr, nunca aprobé sus acciones, y desde
ese momento quise su muerte. La ansencia de sus amados
tesoros termind de enloguecerla y le quitd el sueno, y dia
tras dia se enterraba en la biblioteca. Discutid con Gunag,
con quien no volvid a hablar, y discutid con Kalgren al que
tachd de cobarde.

Y cuando menos lo esperaba, habli conmigo; habia ha-
llado un conocimiento secreto en los libros que Gronjard
habia encontrado, uno relativo a la diosa de la muerte,
Tabarda, patrona de la antigna civilizacion del desierto.
Con esa fuerza queria enfrentarse al caos y recuperar todo

el poder del clan.

Yo me negué en cuanto entendy el tipo de poder que nos pro-

ponia. El viejo amor que sentia por ella se manifestd, y lle-
gué a suplicarle que cesara en su emperio, pero ella no estuvo
dispuesta a escucharme porque habia avanzgado mucho mds
en su conocimiento de lo gque esperaba. Me llevd a la celda
de Virgudn, donde encontré que lo habia convertido en un
mterto viviente de extrema fuerga. Entonces me impresio-
nd, el que habia sido hasta entonces murid. Pero entendi
que la fuerza de la muerte tenia que ser nuestro medio.

Tardamos tiempo en entender la forma en la que Taharda
se manifiesta. La conversion de Virgudn habia sido un
golpe de fortuna, pues el resto de muertos que credbanos
no tenian ni su poder, ni conservaban la conciencia. Fruto

de esto cada vez teniamos mds muertos indtiles y menos

hombres leales.

Ampliamos la mazmorra para que estuviera construida a
la semejanza del simbolo de la diosa. Le hicimos los mds
horribles sacrificios, incluido el propio Gunag, con quien
tuvimos éxito parcial. El éxito total no nos legaria hasta
que convertimos a Kalgren en parte de la sombra. Enten-
dimos entonces que simplemente no podiamos conseguir la
fuerza de Tabarda en todas las personas.

Para entonces Eifagr y yo ya habiamos recorrido parte del
camino de la muerte, pero teniamos miedo de dar el iiltimo
paso en el que se alcanza el poder total o se sucumbe defi-
nitivamente. Sacrificamos a sus tres hijos sin éxito con la
esperanza de sellar un matrimonio siniestro, una muerte
definitiva. Y nos preparamos para el ritual final con el
mayor de los temores.

Yo fui primero, y consegui la forma diltima que me permiti-

' ria alcanzar la gran sabiduria que abora atesoro. Y cuando
ella fue después, todo salid mal, y se convirtid en el ser sin
conciencia que es ahora. De lo que habia amado ya solo
guedaba locura, y escuchando sus gritos de dolor compren-
di a lo que habiamos llegado. Nos habiamos corrompido
para toda la eternidad por el sueio de Eifagr, y ya no la
teniamos para guiarnos. Y ni siquiera tenia lagrimas con
las que Horar.

Virgudn y yo la encadenamos y la dejamos como una guar-
diana del clan. Ya todo el clan habia sido vendido a Tahar-
da, y su gloria no se podria recuperar. Cerramos la puerta
para siempre, y nos preparanos para aguardar la eterni-
dad. Habiamos completado la condena del clan Aleirr.

Siempre me pregunto por qué fallo el ritnal de Eifagr. En
los iltimos momentos de su cordura crei ver un gesto triste
acompanado de unas lagrimas que al principio achagué al
mitedo. Pero abora pienso que Eifagr era mas consciente de
lo que hacia de lo que yo pensaba, y que sabia que su plan
era tan malvado como imposible. Si es cierto, ;le movia el
odio a si misma por no poseer los objetos del clan, o quiza
por haber realizado todo tipo de maldades? ;Seria su tris-
teza simplemente la consecuencia del fracaso de su esfuerzo
por hacer el clan mds grande del mundo?

A veces voy a verla, pero no tiene ninguna respuesta para
A

Un jugador que se haya leido todo esto puede re-
clamar al Creador de la partida que jueguen el flas-
hback de Gronjard y Eifgeljorn en la mazmorra.
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CREATIVE C@MM@N::S'J

La hermandad de la Espada Negra publica todas sus obras
bajo diferentes versiones de la licencia que ofrece 1a organi-
zacion ““Creative Commons’’, una organizacion sin animo

de Iucro 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 ré-
gimen 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 1a misma forma creemos
que solo mediante este acceso completo las personas podran
ser objetivamente criticas con su situacién, la de sus semejan-
tes y la de sus gobiernos.

Consideramos que esta lucha por el libre acceso al conoci-
miento es de la maxima importancia por lo que promovemos
sus principios y nos ponemos a disposicién de aquellos que
estan dispuestos a defenderlos.
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OTRAS AVENTURAS PUBLICADAS

LA MASACRE DE NERDUA~ l A
LA EXTINCION DE NERDUA 5
LA VENGANZA 'DE NERDUAY,
INVASION’AL REINO DE LOS MUERTOS
\ .NOCHE DE'PAZ %

| EL ARTE DE LA MUERTE
SEMILIAS DE ETERNIDAD
SANGRE EN LA NIEVE 48
LA'CRISIS DE LOS LOBOSROIOS”. )
LOTERIA'PARA EL DIA'DE ANO NUEVO /
SACRIFICIOS PENDIENTES | 286758 ™%,
LA'ESPADADESOID. |7 el Tt e -
LA'MARCA DE GUOLEITR
HJOSDELOSDIOSES (T . »  #
MENTIRAS PARA EL DIOS DE LA JUSTICIA
"LORENTIE, LA AGONIA DE UNA ESTRELLA
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