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A FLLL DEL
DESERT, JO
T'IvvoaQug..,

MOSTRA NS
EL CAMT, LLUM
D ALA .

ROsSA DBLANCA QUE
EL DESERT V& CREAR
PER & E(S SEUS

PER L&

FILLs,..

, incultas e ignorantes
, 0 bien en la

spada de tres manos o si

EIXA ES L& RUTK QUE
HEM DE SEGUIR,,
ENDAVANT YL

, Masacres y demas delicias, a las que no aplicaremos censura,

s, donde entraran todos los dibujos no heréticos, que se envien a la

AV ISOS=S

, el nombre de vuestro club, o el de vuestro fanzine (si mandais un ejemplar

€ cono es devido {ino pensaréis gue nos vamos a perder una oportunidad como esa de hundir

, guerreros, magos archipoderosos

. PER QUE
ENS HaVia CAP.
TURAT L& MULTANA
VEW ?.. PER QUE?

PERQUE €S TRORAVA SOLA...

PERGUE No VOoLia SER
LUNIC ESSER VIU DEL

DESERT, .

Y si dibujas bien, nos podrias mandar un dibujo que serd publicado en las piginas centrales (mucho sexa)

Atencién, porque 2 partir de este nimero, se abre uma seccion de torreo, a donde vosotros
subcriaturas de la superficie, podreis mandar vuestras insulsas prequntas sobre cuanto mata una e

los orcos pueden usar arcos €lficos +2125,
También incluiremos en la seccién de noticias
por supuesto) al cual elogiaremo
La direccidn ya la sabeis, "CESAR GOMEZ BERNARDINC,

competencial)
seccion que abrimos en este nimero de Galeria dge autore

revista (ya sabeis, dragones
Osea, gue podeis meter todo el gore que os apetezca)

Bueno, puez, ya ezla en la calle el zegundo nimedo del DOZFLODEZ, la vedad ez que no ha zido
faci pedoaquiezlay ..

- iZil iya zé que ez maz hmdtanleeﬂermdehﬂmm!;mt){pwocdehqmyamm
Quedado clado el hecho de que aqui ezedbo lo que a mi me da la gana

Pedo bueno, pod uma vez y zin que zidva de pdecedente, voy a dezponded a vueztdaz zuplicaz. Ya
habdéz vizio que ha zubido el pdecio. ipedo joded, z6lo ha zubkio i50 Ptslioztiaz!, que zolo zon
cinco duroz al mez. itacanoz! Pod otda padte, la zubida del pdecio no ha zido un capdicho mio, zino
que ze deve ha trez cauzaz mallodez que zupongo entendedeiz:

L A padtid de ahoda, y a difedencia del pdimed nimedo, lenemoz que pagad una comizion a lhaz
tiendaz.

2. Eztamoz zacando benefizioz pada publicad un ezpecial beztial, en Enedo, de pod lo menoz
tdezcientazmi paginaz (maz o menoz).

3. No habeiz compdado zuficientez fancinez!, ¢Ezlamoz!?

Aunaziani.geriaiedloddeeztadeviztazemfanocuidownzededemétodozrruyzencibz
que podéiz zeguid pada dezcadgad nueztda avadicia en lomoz ajenoz:

— Haceos todos del Tu-Tus—Klan, que bajo el lema de Fconomic-Dol- Powed” caztiga zediamente
a loz comedziantez que abuzan de zu zupediodidad, cobdando a loz pobdez fanzinedoz.

— Cada pedzona, compdada doz fanzinez en lugad de uno zolo.
~ Cada veinte minutoz, gritaréiz en voz alta: "TDOZFLODEZ, qué fanzine maz buenol®

- Pod ditimo, a cualquieda que confieze no habed compdado el DOZFLODEZ, le pdopindiz un
cditico E de aplaztamiento.

Deto@zfodmz.ozrabdéemck)mmladeqemchDa@mz mejodaz:

L Tiene maz pagnaz (Z{ ya 26 que 4 paginaz maz no zon gdan coza, ipedo conol, équé quediais,
100 pgz. y un condon de degalo?).

2_El pozted intediod ez mucho maz chulo.

3. Y ademaz, hemoz cambiado de tipdgdafo. Dezulta que al antediod ze le ocudio penzad que
fidmando el editockal con el nombde de eze capullo de Hodn, ze vendedia maz que zi ponlamoz mi
auténtico nombde. Doz diaz dezpuéz. ze decapito mientdaz ze afeitaba, tedible accidente.

Apadte de todo ezo, zale en ezle nimmedo el pdimedo de oz adiiculoz dedicadoz al zeczo. En
eleclo, ze tdala de "L oz Buddelez de Paplonika’, {acquelloz que vean Fly, y el G-anal 9 loz zabadoz
podlanx:tezabendeq.évaeﬂihﬂytabbcb'lazadazpozadaz'.UQaquahetablemente.
todoz vizitamoz antez. dudante y dezpuéz de uma aventuda. También hemoz abiedto nuevaz
zwcireLyuamvechdmnte.ozrabdéizm(bcuemayzimmihdoammmanm
cﬁm‘cezcdtomCatabnEzo@zporﬂeauﬂdemhthdanizaz.hdembbadcmjadcom
nmmzmdeMbenlecakhLAzfpueLmozeztdaﬁétzzimdaveizmméd.bdelf)h#uen
Aleman. y una ampliacion del Battle en Ingéz, o un comic en Zwahil

A ved qué maz iba a decid yo.. iAh zil Ya tenemoz BUZON. al cual podéiz mandad vuezidaz
colabodacionez en fodma de aditicuioz. moduloz, comicz, dibujoz, maz comicz, ampliacionez, Comcz,
delatoz, cditicaz y maz comicz. El buzon ze llama:

Yeztacapacitampachdecbidcmnnedlmdeemb.p(xighrﬂeyofemwoqxzzea

&Hnnemm,qeacabodevedawﬁbvenvikpnqnmgihbaelopvuvedamza
vemozmldezeplbntxbyochbde.Aveszetabcﬁmetm?ezmtbmeeztazea
deziztente..

Kohen, el Badbado.

tres.
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DIAKIO DE ABORDO
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... SEIS DIAS DESPUES DE
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For otro lade, estudiande los soriilegios en cuanto 2
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iLa Busqueda Del Libro De Clapeirsn
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PREFACIO:

Esta es una aventura larga, compiicada y
dificil. Esta hecha para jugaria en A D&D. y
puede apenas ser adaptada a D&D. Esta
hecha ademds para ser jugada en un
territorio muy concreto, y NO HA de ser
jugada en la Campana (0 ‘mundo’) del
Master en cueston pues esla
inextrincablemente unida a un teritono con
unas caracteristicas, que forma un todo
coherente, complejo, completo y diferente.
Si esta aventura tiene éxito como modulo,
apareceran mas aventuras pertenecientes
a esta ventana (o "parte del mundo’) y a la
misma época. Por ello, hay muchos datos
puestos aqui que, aunque no interfieren en
la aventura, son necesarios para un
correcto ‘background” (perdon por el
anglicismo) y para entender y ‘masterear”
correctamente en mi mundo.

Este mundo es también completo,
complejo, coherente y diferente. No es
aconsejable para principiantes, aunque la
aventura precisa aventureros de primer
nivel. Por razones obvias, los personajes
han de ser nuevos, y ademas se aplicara el
siguiente grupo de reglas opcionales:

-1 m. de plata compra 1 pto. de
experiencia (no 1 mo) (no preocuparse si,
gracias a ésto, algunos aventureros suben
a segundo nivel con el dinero inicial Se
tiene en cuenta. Eso si, el equipo no baja
de precio, claro) (en A D&D, 20 mp=1m.o)

~-Los magos eligen los sortilegios en el
momento de usarlor (de entre los que
fienen y en numero maximo lmitado por
nivel, por supuesto) (SOLO en A D&D)).

-Se reparten PX. en cada momento. Al
descubrir puertas secretas 0 frampas
(100}, realizar o infentar una habilidad de
ladron (100), un sortilegio (200%nivel), un
Poder divino (500*nivel), viajes (unos 100
por pueblo), averiguar datos de la Aventura
(50), luchar (solo a los guerreros).. El
objetivo es que, a pesar de la paga, sea
posible conseguir hasta 3000 puntos de
experiencia si se realiza bien la aventura

EXORDIO:

Los jugadores no han de leer a partir de
aqui.

Esta es una aventura con dos “tempos’
claramente delimitados. Es esencial que los
jugadores crean que se trata de una
aventurilla de "Dungeons y mucho bicho'.

La sorpresa ha de ser maxima, ya que ese
es solb el primer ‘tempo’. El segundo
requiere paciencia, inteligencia y eficacia.

Al grano.
INTRODUCCION:

Estamos en el ano 63 D. Independencia.
Hace, por tanto, 63 anos que el Baronato
de Manoj el Condado de Uvrapan y el
Ducado de Kedsh consiguieron la
independencia del decadente reino de
Vimir. En este tiempo el reino es ya apenas
una leyenda tras las Tierras Quebradas y
la Antigua Senda Las Tierras verdes de
Aegr (a Verde) son  también
independientes del Baronato, aunque estan
teoricamente bajo su jurisdiccion Los
poderes politico—aristocraticos, en franca
refirada, han dado paso a la Era de las
Ordenes. El poder clerical, aliado ancestral
de la nobleza (con sus leyes de Sumision,
Orden y Humildad, Acumulacion pasiva del
Saber), empieza a tambalearse. Los
magos. con su contrapuesta filosofia de la
independencia del Hombre, Orgulla,
Imaginacion e Investigacion, no pueden
dejar de aprovechar la oportunidad y, en el
ano 32 se funda en Kedish la Tercera Sede
de la Escuela de Oshen (legendario mago)
en honor a Mordekainen (aun mas
legendario mago).

Los cultos tradicionales (griegos) sufren
un duro golpe con la infitracion, desde las
Tierras Humanas del Norte, del culto
babilonico, que refleja el ansia de orden de
un puebio en fan turbuienta época. El ano
21 se funda el Monasterio de ltaca y en el
48 el Templo de Druaga (ver abajo). Otros
poderes se mueven, primero en las
sombras, luego en plena luz del dia. Son
éstos:

LISTA DE PODERES INFLUYENTES
fanos 63-101)

Politico—-Aristocratico—Territoriales:

-Duque de Kedish: Débil y sin poder. El
Duque coronado el ano 87 (hasta el 108 en
que muere ide muerte naturall) es, sin
embargo, infeligente y capaz con los
medios de que dispone. Su unica mision es
mantener el orden interno, y apenas lo
consigue gracias al apoyo de Oshen—
Kedish (Escuela de-). Este territorio esta el

4

46

ano 101 empezando a ser molestado por
bichos de toda calana. La corte de Kedish
es. sin embargo, importante a partir del 96,
siendo centro plitoco de la region

-Baron de Manoj: Fuerles vy
carismaticos, el primer Baron independiente
dejo las Tierras Verdes por la posobiidad
de defender mejor un temtorio mas
pequeno, y asi ha sido. El diminuto actual
Baronato es relativamente poderoso en
cuanto a lo militar, y absolutamente seguro
para vigjeros y comefciantes (seguridad
comprada por impuestos altos)

-Condado de Uvrapan: Amplias fierras
pobres y relativamente deshabitadas, no
muy seguras, pero ausentes de toda
posibiidad de guerra, con Emi-port como
ciudad principal debido a su importante
comercio con Umin-la-Pecadora y caro
comercio con el Reino.

-Tierras Verdes de Aegir: No son un
poder propiamente dicho. Los guardias de
Aegir son respetados, pero cada ciudad es
independiente. Es un territorio  feérti,
tranquilo y en paz.

-La Tierra de las Grandes Ciudades:
Ide Aegir menos habitadas y con grandes
ciudades—estado.

-Religioso-esoléricos.  Gremios
importantes

-La Orden Blanca: Formada por
Clerigos, Magos y Druidas, es una
excepcional orden aconfesional de Legales
Buenos, LN y BN, que trabaja en beneficio
del saber la paz y en el propio fen mi
mundo LB ¢ idota) Estd formado por
Sabios, y su nombre completo es Orden
de Sabios de la Tunica Blanca (que levaba
Palas Atenea cuando nacio).

—-El Templo de Itaca Quiza el mas
poderoso Poder de estas tierras, es un
gigantesco templo-fortaleza consagrado a
Anu (dios del Cielo y padre de los dioses
babionicos, LN) de organizacion tipo
Templario y de inmenso poder terrenal
fecondbmico, poliico y  diplomatico,
principaimente). En él hay de todo menos
Caoticos (LB, LN, LM, NB, NN y NM).

—El Templo de Druaga: Enemigo de la
Orden de limatar o de Kalap—Eri— Rhon,
cérigos LM convencidos, muy temidos en
Umi

-Lafs) Escuelafs) de Oshen: Primer
hogar de todo mago (RJ incluido) que sale
de ahi con unos pocos cantrips (en ésta
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Los clientes,

No podrizeos describir a todos

1

clientes que han pasado por Ls

SR sotme =n In e
pero  esLos  son los gue

enLonlrar uf dia

Unos academicos,
la  anatomia

=
de la camellz

o
. un gruno

- P - » - - ]
de comerciantes de alto standing,

aue han llamado 2 £asa diciendo que

rodilios de

ipas, Este

ningun:

el trabaio, y sols

i tardo en Caer e la

1010, ahora s un

W o

a2 esti Saw (lo siento no

zco que we he gusdado

funcionamiento
4 mago conjurader de 3er
protacciones

activas, Es mitico, su

aventura, 12-18 al azar, en ofras sera ésio
mas explicado) y de primer nivel (sin
sortilegios) pos solo 1000 mp. a descontar
del dinero inicial (plata, ¢eh? cuidado con
las "pasadas’). Si no puede pagarias, bien..

Es una organizacion pro—defensa del
mago desvalido, (guien juegue a A D&D
sabe lo desvalido que esta el mago) que se
soporta con el dinero resultante de vender
sortilegios (fabricables por magos de 1 nivel
+ que aguel en el gue consiguieron
hacerios, p. ej=2N sort es fabricable por
4N mago) a 500%(2 elevado a n—imp. y
cantrips a 100 mp.

La escuela de Oshen funciona al estilo de
una High—School ingesa (quien ha visto if”
sabe a lo que me refiero) y los cantrips
obtenbles por un alumno no son
Legerdemain.

-lLa Orden Roja: Orden semisecreta de
magos, proveniente de Okinai que
acostumbra a eniregar poderosos
sortilegios a sus miembros a cambio de
obediencia eterna y absoluta. Esta Orden y
la de Oshen se odian por razones obvias.
Ano 82 en adelante.

—-La Orden de Kalap—-Eri-Rhon: Amiga
de la Orden Blanca y residente en imatar,
dedicada a un extrano oficio: Recoger de
fodos los lugares del mundo informacion
sobre  componentes materiales de
sortilegios de 1y 2N capaces de substituir
a componentes mas caros conocidos en
este ferritorio. (El 1 nivel es el nivel de
Maestro en esta campana, el 2 nivel es de
Maestro Superior La explicacion es
sencilla, el mago en A D&D es tan dificil
que simplemente hay pocos de 123, y 4
nivel). Esta orden, fundada por Kalap-Eri-
Rhon el ano 27 y convertida en Orden
Independiente por la Crsis de las
Secesiones (ano 43), termina su labor en el
ano 63, donde comienza la historia (que no
la aventura).

-El  Gremio de Comerciantes
Independientes: Con sede en Emi-Port es
una poderosa fuerza economica cuyo
lema es ‘usted pida’. Pueden conseguir
comprar cualquier cesa (incluso p. g el
martilo de Thor) SI puedes pagar el
presupuesio que gratuitamente te haran
{que puede incluir dinero suficiente para
convencer a Thor de que venda su martillo,
algo asi como 10 elevado a 15 mp) y que
pagaras por adelantado. Siempre cumplen
sus fratos, SEMPRE.. si puedes pagar.
(Ademas se basan en una mafia a la
antigua - si no lo sabes, pregunta: NO se
parece en nada a la aciual - que prolege

los intereses de su genie).

—-El Gremio de Asesinos de Omari:
Famoso por su seriedad y poder, son los
verdaderos gobemantes de su ciudad
(Aunque no gobiernen. ya gque ganan mas
dinero no haciendolo, tienen el poder como
para asesinar a todo Omariano que se les
ponga por enmedio).

Hasta aqui el "Background”.

Historia previa: Corre el ano 63.

La orden de magos de limatar, tras anos
de investigaciones, ha fabricado el Libro de
Componentes Materiales Equivalentes de
Sortilegios de Maestro y Maestro Superior
(LACMEdSAMyMS), abreviadamente
llamado el Libro de Kalap—Eri-Rhén (éle
suena?). En él se acumula la sabiduria de
decenas de magos que murieron por darla,
junto con la de decenas de magos que
murieron por querer revelarla. Es, de
momento, un ejemplar unico, elaborado
ex-profeso para poder aplicar luego un
sortilegio de Reproduccion de Objetos que
deberia haber llegado de Vimir hace ya
meses. Oshkamrr  ElDe-Los-Tres-
Anlios, Sabio de la Tunica Blanca, es
‘invitado a limatar y al legar se le pide que
reaice sobre el libro un ‘Glyph of
Warding'. Sortilegio de clérigo gue protege
el objeto, haciendo que el que lo toca sin
mencionar una palabra, antes sea
fuminado. Oskamir, temeroso, lo realiza
deprsa y luego vuelve a su pamna, Amila.
Sin embargo, hay un espia en el Consejo,
Legorian Selenuar, semielfo, que sirve al
Templo de Druaga el sortilegio es realizado
con fal rapidez que Selenuar solo es capaz
de informar de la finalizacion y proteccion
del ibro, sin poder hacer nada por asaltar e
interrogar a Oskamir

El Templo (clérigos y magos se odian, te
recuerdo] decide anles aprovechar un
favor que le debia un alto cargo del gremio
de asesinos de Omari para urdir un
complejo plan No robaran el bro, pues
esta superprotegido en lmatar, sino que
haran algo mucho mas facik matar a
Kalap-Eri-Rhon, quien es, aparte de
Oshkamir, el unico que sabe la palabra que
lo abre. B asasinalo es realizado por un
auténtico profesional, karin, el Elfo Oscuro,
"a la entera satisfaccion del cliente’. Toma
el poder en la Orden Oscura de limatar su
hijo, Var-de— Kalap, de cacareada idiotez
fque por ciero no es real, érecordais la
imagen que teniamos del Principe Juan
Carlos?) cosa con la que Druaga
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€l Templo de Druaga. ¢éeh? no
confundamos) ya contaba.

El libro ha de ser trasladado de nuevo a
Amila, pues Oshkamir temiendo por su
vida, no quiere ir él (y a nadie se le ocurre
decir en publico la Palabra, pues va contra
los intereses y las ordenes del fenecido).
Sin embargo, un antiguo amigo de Kalap y
ahora consejero de Var (Irin Ashiven) le
aconseja que envie al segundo mago mas
poderoso de la Orden, Erik-el-Seguro, de
quinto nivel. Mientras, Var- de-Kalp viajara
ostentosamente a Amila con una fuerte
escolta mal ocuta, en plan “trampa’. Pero
para que el engano resutte plausible, el
Libro habra de viajar por el camino menos
seguro que pasa por el territorio de Otto el
Tuerto...

Otto es el lider de una banda de
mercenarios y  aventureros  poco
NUMErosos con la que de vez en cuando
tienen los viajeros poco numerosos la
desgracia de toparse. Sin embargo, un
encuentro es poco probable (Erk comera
frio y viajara deprisa), y El Seguro posee el
sortlegio de Lightning Bolt, asi que no
parece un factor peligroso..

Ver, sospechando que hubo espionaje en
el consejo, llega a sospechar de Selenuar,
al que simplemente baja de poder politico y
echa del Consejo, ya gue no tiene pruebas
concluyentes, e Irin cree en su inocencia.
Poco despues parte el Libro, informacion
que llega a oidos de Selenuar gracias a Irin,
aunque no la de quién lo llieva.

En el camino de Otto se encuentran los
enviados por el Templo, el Asesino—Clérigo
2N traidor Gebenson y el clérigo 4N Julius
Homedon. Vence Erk-El-Seguro por los
pelos en una ruidosa pelea de sorlilegios,
por haber sido subestimado por el enemigo
(Que esperaba un mago de 3-4N).

Sin embargo. el ruido atrae a la Banda de
Otto el Tuerto, quien al ver a un mago con
sus sortilegios usados vy con
(probablemente) un caro libro de elos
encima, se relame y le asaetea. Cogen sus
objetos de valor {Libro incluido, que creen
se frata de uno de sortilegios) y dejan un
cadaver del Templo para que se crea a
éste el autor del hecho.

A partir de aqui, ni el Templo ni la Orden
saben bien qué ocurre. Otto hace que uno
de sus hombres intente abrir el libro, y éste
muere (electo de la Glyph) por o que
decide venderlo a alguien dspuesto a
trabajar con la magia de este calbre..
ocurmiéndosele el nombre de Yuric de las
Sombras, a cuyo encuentro va en una

casa abandonada cerca de Omari. Por
supuesto, Otto cree que el Libro es el tipico
libro de sortilegios de un mago emrante.

Yuric es un Guerrero (estudia para Bardo)
3N cuyos padres gueron muertos por un
mago CM, que escogio un plan reaimente
demoniaco para vengarse: se hizo
especialista en Componentes Materiales

Equivalentes FALSOS (pero bastanie

parecidos en ‘espiritu” para que un mago
diga si.. podria ser’) que son ademas
MORTALES para quien los usa. Vive de
VENDER esta informacion a magos que
moririan al usarla.. maguiavélico dverdad?

Bien, mientras la Banda viaja hacia la
ciudad de Omari con el Libro, imatar (la
Orden) acusa casi publicamente al Templo
de robarselo (cosa que éste niega) y pide al
Senor de Aegir que tome cartas en el
asunto.

Yuric es el primero que se interesa por el
Libro, comprandoio en Omari a la Banda,
ya que al estar en el "Mundilio" ha "oido
campanas’ de lo que pueda ser Yuric
compra el ibro por 4000 mp. que pide
prestadas a lsaac Hansen, famoso usurero
de Omari lamdo E/ Judio. Yuric oye lo de
la acusacion y presupone que el Templo
tiene problemas, asi que ya que ’los
enemigos de mis enemigos son mis
amigos’, decide ir al Templo a venderies el
fibro.. por 10.000 mp. (atn barato para ser
lo que era).

El Templo tiene problemas: No estaba
previsto que se quedara un cadaver como
prueba en el camino tras el enfrentamiento
(menos que éste se perdiera, claro, pero si
un mago presenta dos cadavers dciendo
‘me atacaron para robarme algo que
no puedo decir’ o mas probabie es que
el pueblo lo linche). Aceptan comprar el
Libro, pero temen una accion drecta de
limatar o una accion legal ("entregadnos el
Libro’) del Senor de Aegir y necesitan
tiempo para esperar que la Orden se
derrumbe. Deciden pedir a Yuric que
fabrique un Falso Libro, que ellos mismos
equiparan con un Glyph of Warding fras
averiguar la Palabra a base de Augurys
(sorlilegio 2N de Clérigo) sobre el original
Quemar el Libro es muy dificil pues esta
hecho de un papel magico muy resistente
(Resist Cold/Heat permanente, sortilegio
de 2N Mago en mi Campana), Yuric acepta
y se pasa 3 meses fabricando un Libro
Falso y Morial.

lmatar, la Orden esla destrozada: su lder
esta muerto, su Libro robado, y el Seror de
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Aegir les comunica en privado gue no se
va a mojar el culo por ellos. El dinero

les fue prestado para sus investigaci

por CGl y otra gente, que iba a ser
pagado con la venta a Oshen y a sus
miembros del Libro, no puede ser devuelto.
Bajo un lider bueno pero inexperto, la
Orden se desmembrana. Un uitimo plan
asoma a la mente de Var: Volver el pueblo
de Umi, temeroso de Druaga, confra éste, a
base de propaganda y uso deseperado de
sus ultimas influencias politicas fentre elas
la prestigiosa Orden Blanca) El plan es
lento, demasiado para salvar a la Orden,
pero la Orden de Sabios de la Tunica
Blanca aprovecha este empue final para
sumarse a una ‘guerra de influencias’
decisiva que eliminara a la Orden de
Druaga. Asi con la de Magos que Imatar
desecha, la de la Tunica Blanca quedara
como unica rectora del saber en las
Tierras Verdes de Aegir.

Corre el Ano 64..

Estalla la rebelion en Umi contra el Templo
de Druaga Entre el pueblo rebelado que
vigia al Templo estan agentes de Oshen
que irén en busca del Libro. Esta. dejado al
cuidado de Emiron Luvaric, Amigo de los
Diablos (=Clérigo 5N segun Druaga), esta
en la parte de sotanos privados del
Templo. Emiron es el experto en Magos y
Magia del Templo de Druaga, y reconoce
sicarios de lmatar y de la Tunica entre la
muchedumbre. Atemorizado, obseva como
apabullan a los escasos clérigos vy,
finaimente, al ver que los rebeldes van a
vencerles, CIEERRA con un mecanismo
secreto los sotanos del Templo (cortando
la retrada y matando asi a sus
companeros de inferior rango, por
supuesto) cumpliendo la mision
encomendada (Emiron es LM, por si no te
habias dado cuenta), y saliendo por un
pasadizo secrelo a los pantanos que
rodean el Templo.

El ano 67, la Orden lmatariana cae
desgajada. el Libro se convierte en umna
leyenda: la leyenda del Libro de Kalap—Eri~
Rhon o (por deformacion) de "Cldpeiron®. Fl
Templo esta hecho una "Dungeon’ que
lentamente se puebla.

Emiron Luvaric ha huido a Omari, y desde
ali a Uvrapan, donde vivira durante 30
anos hasta que, con un sirviente all
conseguido y mucho dinero, retornara con
el Libro a Orimari, refirado ya. con la

satisfaccion del deber cumplido.

Bl Falso Libro se halla en la "dungeon’, en
el lugar que correspondia a su habitacion,
en un compartimento secreto.

El ano 102 una nueva orden de magos
formada en Aegir-La-Verde, investiga
leyendas sobre el "Libro de Cldpeiron’ y
envia a uno de sus Maestros a Hedlet,
pueblo de aventureros..

La Aventura (al fin.):

Los PJs estan en Hedlet, pueblo—-puente
entre los escasos elfos que cruzan el Gran
Bosque, los Halflings de la Tierra Pequena
y los humanos del resto (otras razas estan
prohibidas para los PJs al ser demasiado
raras). El grupo ha de tener un elfo (que
tenga suerte con el D6 al averiguar p.
secretas: si no la tiene, el DM se la inventa,
que bastante puleados van a ir ya), y ha de
ser numeroso (4 o mas personajes. Cuanto
mas azucar, mas duice évale?). Hedlet es
muy concurrido por aventureros, y ali
estan y se conocen por primera vez (esto
es importante).

Con ellos estan dos PNJs: Uno a elegir
por el Master (que ha de parecer de
confianza) y que debe estar ali para
ayudar al grupo aportando o que les falte
(repito: bastante puteados vanair ya.). y el
otro es, bellamente, nada menos que Kariri
(mira arriba, olvidadizo), el cual se ha
enterado de que alguien busca el Libro, y o
qguere. En el momenio que crea que lo
tienen (y él no sabe nada de Libros Falsos)
les atacard esa noche y les rebanara
bellamente el cuello. Es LM, y NO parece
de confianza (por una vez, las apariencias
no enganan) y afirna muchas verdades: Es
LM es asesino, y jura ayudaries a cumpiir
cualquer mision que se les encomiende.
Intentara dar algo de lastma (‘pobres
malvados, incomprendidos..”) aunque es
Asesino de 5N (fingira ser de 2N, y caera
‘inconsciente” cuando le hagan 7HP de
dano) y afirmara que el grupo en el que iba
'se le murid” accidentaimente (no sé si me
entiendes, debe estar tan claro que es un
traidor, que los jugadores crean que no
puede serlo) Se presentara a ellos como
"uno mas" y fingira no saber nada de nada.
Pertenece a la Secta de la Lanza Negra y,
por tano, tiene un tatuaje secreto en el
abdomen, que no dejara ver a nadie. Ver
"Aventura (10) para mas detalies.

Un mago, que dice pertenecer a una
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Orden de Magos de Aegir, dice querer
contratar un grupo de aventureros (esto se
lo dira el posadero a quien charre con €l).
Se halla en una habitacion de la Posada
Este mago, Kalgerin—EI-Dololin
(designativo burlesco con que se designa a
los elfos en esla ventana, debido a Io
sonofo de su lenguaje] es uno de los
Maestros (recordad =1 6 2N, en éste caso
2n) de la Orden de Aegir-La-Verde, pero
no se presentard, sino que solo dira lo
siguiente:

-Os quiero para enconfrar un objeto
perdido.

~Puedo dar la probable localizacion de
éste.

-Esta localizacion es peligrosa.
-Se os pagaran 1000 mp. a cada uno
-La mision ha de realizarse con

discrecion

(Nota: Pueden regatear, pero el mago no
subira ni una mp, aungue si puede aceptar
adelantarles 500 mp. a cada uno: si esto
ocurre, él musitara extranas palabras sobre
el grupo y luego informara a los jugadores
"si no venis de nuevo con nosotros, ahora
podemos haceros morir lentamente a
distancia (mocazo feroz). Caso de pedir
explicaciones los jugadores (iOye, Master,
¢Qué sortlegio es ése, moquero
asqueroso?’) el Master puede decir la
verdad ("Oye, lo siento, este tio (yo] se
inventa sorlilegios” LO CUAL NO
SIGNIFICA NADA, claro).

Si aceptan, les dira, ademas, lo siguiente:

~Tenéis seis semanas de tiempo.

-Es poco probable que nadie sepa nada
de éslo.

-Se trata del Libro de Clapeiron.
(Leyenda conocida por los Rls, que el

Master explicara con los datos que hay
debajo).

~Es un libro de Magia (NO dira nada "de
sortilegios™ ni lo negara, eso que lo
piensen los PJs).

~CREEMOS que estd en las ruinas del
Templo de Druaga (mportante decir
‘creemos”: importante no darle énfasis,
pues para el mago es casi una cerleza),
que fue destruido por la revuelta del 64.

-Tras las seis semanas, 0 antes, me
encontraréis en la Casa Azul de la Calle
de las Carretas de Aegir—La-Verde.

-El Libro esta protegido. No o abrais.

NADA de ésto, NADA, se dra sin previa
pregunta concreta, y como todo mago de
Oshen, exige preguntas directas y aplica el
*Quara—-Shur® (Trad: "Silencio, idiota’) a los
que no las hacen

Eemplos de preguntas “cuya respuesta
es el silencio® "“CREEMOS que esla
paga es algo escasa.’. "¢Podriamos
saber algo mas?, ‘¢Se PUEDE
pasar?’.. y sus equivalentes ‘cormrectos’
son ‘¢Esta dispuesto a darnos mds
dinero?” o 'Dénos mds dinero’,
‘Diganos todo lo que crea que puede
ser utl sobre el Libro’, "éNos da
premiso para pasar?’. Mas ejemplos..-
éDonde esta (el Libro)? - No fo
sabemos—~ Y <como quereis que lo
encontremos? - .. — ¢Puede decirmos
algo sobre su localizacion? — Si' — Bien,
¢Qué? - Que creemos que esta en las
ruinas de lo que fue el Templo de
Druaga, al NO de Umi en unos
pantanos.

Con éstas 500 mp. y el dnero inicial,
pueden equiparse debidamente. Si no lo
hacen, alla ellos.
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(A Juan y Lola Capafons)

Cuando te das cuenta, es demasiado tarde.

Asi, aun ahora puedo comprender lo que ocurrio. Si, lo entiendo, pero no lo comprendo. No esta dentro de mi. Solo puedo observario de
lejos.. Como a las murallas de Itaca a contraluz desde la colina, ocre de ocaso.. de lejos..

Hace unas semanas (¢anos?) yo estaba arriba, y lo veia todo desde la cumbre.. espionaje, sobomo, chantajes, guerras internas... la
ciudad-monasterio hiede a poder, y el destino de cien o quinientos campesinos es solo un asunto a ser tratado fras tres murallas un dia
cualquiera en la rutina... papeles rellenos que se amontonan en las mesas de los Controladores.. parcelas de poder a ser usadas en
beneficio propio... vidas y luchas y gentes que son vistas desde legjos...

Y dentro (¢de nosotros mismos?) el terrible combate atraviesa los niveles de la Jerarquia, mas duro cuanto mas alto. Una lucha por la
supervivencia donde sobrevivir significa ascender.. donde hay una cara para ofrecer a cada amigo, a cada enemigo, a cada uno de los
innumerables neutrales.. convencer, calumniar, inventar buenos motivos, usar la religion o el cinismo segun convenga.

Los ideales... si.. hubo algunos.. hace tiempo.. el Servicio (Vivimos para servir'. Una expresion mas de la hipocresia de los Jerarcas), la
lucha por el Populismo y la impieza del Templo... tantos ideales... pero para todo eso hay que llegar primero a la cima, y en el camino debe
ser olvidado para poder actuar con libertad, y asi el camino se va haciendo poco a poco mas importante que el destino... y los ideales se
van viviendo como algo cada vez mas borroso, tan indefenso, tan pequeno... tan distante...

Ademas, la lucha canibal no deja tiempo para nada, sobre fodo en lo mas alto.. subes para conseguir favor, e mueves para destacar,
bajas para conseguir apoyo.. te defiendes, investigas y contraatacas.. y van surgiendo los rumores, las pruebas, los Secretos del Estado,
las citas, acusaciones, secretos inconfesables, lealtades, traiciones... solo mantenerse ya cuesla en los niveles altos.

-Y yo estuve muy alto. Con el final al alcance de la mano. Rocé el "Principado” con las puntas de mis dedos.. el joven promesa, el
favorito, el nino mimado que consiguid derrotar a Emirikol-eran—-Zalib.. pero unos ojos negros me distrajeron, y solo eso ya basto para
condenarme. No vi lo que se me venia encima. Y los treinta anos de experiencia de Emirkol me cogieron con la guardia baja y me
aplastaron.. estuve tan cerca y sin embargo..

Luego.. dias vacios. Un derrotado, lo que quiere decir un paria. Un paria importante, pero un paria. Los que fueron mi gente rapidamente
reaccionan y se van, y caigo.. y ni siquiera consigo que me importe.. zombi, abotargado, tan cansado que ni siquiera puedo fingir con
normalidad... sintiendo mi cuerpo como si no fuera mio, siniéndome fuera del mundo, sitiéndome (¢sabiendo?) que aquello no podria
haberme ocurrido, no a ML. (lantas veces escuchado “¢Sabes o que le ha pasado a.?”), y sintiéndome fuera de la pesadilla, lejos, muy

Al fin soy expulsado, cuidadosamente. Soy nombrado Senor de la Maza (iDesarrollo, en estos tiempos!) de unas tierras lejenas... un alto
cargo, si, lider de todos los sacerdotes de Anu.. en unas fierras que no poseen ninguno, guia espiritual de un pueblo.. que no me
escuchara. Las Tierras de la Gran Senda son la Ultima broma cruel de la Jerarquia.

Me giro. ltaca es apenas un rectanguio de sombra. Los bosques se ven mas cerca Queda poca luz. Un sauce loron se ve negro en la
ribera, como cabelios de muer.

Cabellos de mujer.

Los de alguien... alguien de ojos castanos almendrados que ((como puedo estar tan seguro?) me esperara a mi regreso, aunque tarde
mil anos... mi debilidad, mi perdicion..

.Mi amor.

Amor.

Su cuerpo sobre unas sabanas rayado por la Luna que pasa por una ventana de tabiilas de madera. Su risa picara. Su lealtad. Su
carino desnudo contra mis amargas penas. Su apoyo. Sus ojos brilantes en la discusion , como su lengua... también habil en el amor. Su

Me he quedado mirando al horizonie. Al a la Gran Senda (ridicuio, no puede verse desde aqui). Y en esos pueblos veo.. imagino... alli
estan lodos. Si, alii estan los amigos perdidos, y las amantes abandonadas, y los anos malgastados, y los ideales... y si quiero salir puedo
mirar atras (algun dia..) pero tambien, si, puedo mirar hacia adelante, al horizonte, donde todo mi futuro me espera sonriendo.

Alla..

lejos.
Moredan
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