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Bienvenidos

El inicio es un momento muy delicado. Alkaendra s un concepto nuevo que pretende. como escribid
Agis Silverfish en The Freak Times del 06/05/02 “Derribar la cuarta pared”, término que en featro
define 1a linea que separa pliblico de escenario.

Pretendemos que Alkacnbra se haga entre todos, que por primera vez los jugabdores participen
activamente en el juego. Alkaendra pretende ser la base de algo grande creado entre todos.

Syndalla es el mar interior, ¢l medio de comumicacion entre diferentes culturas, Queremos que la
revista sea un medio para la comumnicacion, por eso en clla os podremos dar todos los datos que no
pudicron ponerse en el libro, mas dibujos, mas entretenimiento, y Donde vuestras ideas, sugerencias,
opiniones, tendran cabida.

Esperamos que 0s Guste Y esperamos contar con vosotros.

La Primera Guerra Vgarica 4

Hace 1500 anos. lo que hoy ¢s Ysenia sec encontraba bajo ol
Dominio de poderosos reinos ugaricos, que debicron enfrentarse
_ a horbas de nomadas humanos.

9 Zhembaros

El barrio pobre y el puerto de la mayor de las ciudabes de
Mituinor descubren sus secretos.

Rsyryzj "

13 -

Hijo del Lobo

= ' La historia de Aeryann, ol hombre que hizo nacer Mituinor.

Leqev’foas -

La .Voz el Silencio 15

Escondidas en wn valle olvidbado, las ruinas de la antigua
Drakhoa duermen, vacias...

17 Objetos Especiales

Arcos kuannachta, plantas que reaccionan a las habilidades
mentales, tejidos empaticos o terribles espadaslatigo.

Espiritus-Sombra 19

La nobleza de Tyethsinnima adopta 1 educa a todo aquel que
muestra afinidad com las Vias, Mentales, haciendo de él un
suerrero-mentalista,

21 Historias de Taberna

UHA CAFAVANA ATACADA, UMA AMICHAZA Desconociva. la codicia
de nuevas riquezas y oscuras luchas de pober som los relatos de
una noche de inviemo al calor del fuego, fremte a una jarra.

Las Quebradas de Zibawe 23
Entre Xawa ¢ Iniic s¢ encuentra esta cuna de banbidos. y

sk Persohdied |

25 o Huyrn bhar Muima

Cazador para su tribu, gladiador en Divjacdro, marino en el

El Engano 28
Traiciones en el submumdo de la ciudad ysenia de Sagalién.
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A finales de la Era de los
Nacimientos, las tierras del sur de lo
que hoy se conoce como Ysenia esta-
ban ocupadas por los Ugara. Pero su
cultura no era por aquel entonces tan
primitiva como ahora, ni deambulaban
por las montaias y las zonas agrestes
con el tnico propdsito de sobrevivir,
no. Habian desarrollado una agricultu-
ra y una ganaderia que les habia permi-
tido asentarse y crear poblamientos en
las riberas de los ricos rios de las llanu-
ras ysenias, donde sus tribus crecian.
Profesaban la fe de Shalgaad, al que
ellos conocian como Slgah, y le ofreci-
an sacrificios en numerosos altares
repartidos por sus tierras. Forjaban ar-
mas y descubrieron las posiblidades de
las vias mentales a la par que los
Anorados, aunque de modos muy dis-
tintos.

Habian mantenido escaramuzas
con los Khalyva y mis antepasados que
ya moraban en las bendecidas tierras
de Llaeredh, y con los Kuannachta que
habitan en las profundas cavernas de
techos de piedra. Pero se habia alcanza-
do una paz relativamente duradera,

pese a que sus culturas diferian en

muchos aspectos y entendian la vida de

un modo muy distinto.

Los JINETES LUADAR

€ 11 el norte de Ysenia habitaba un
pueblo de aguerridos jinetes y aurigas
de rapidos carros cuyas mujeres les
acompafaban al combate. Se dividian
en nadar o clanes que compartian la
lengua y una cultura similar. Ellos y
ellas vestian camisas sencillas de fieltro,
adornadas con tiras de colores y flecos
realizados con huesos y piedras peque-
fas; botas de cafia alta y pantalones
reforzados con cuero. No usaban silla
con sus monturas, a las que adornaban
con la misma dedicacién que a si mis-
mos. Se movian constantemente con
sus caballos y su ganado en busca de
pastos, y solo en contadas ocasiones del
afio permanecian por mds de algunas
semanas en un lugar. Sus aldeas semi-
permanentes estaban construidas con
madera y bartro, y transportaban tien-
das para montar un campamento alli
donde las condiciones fueran buenas
para ellos y sus animales.

Pero las tierras al norte de sus terri-
torios bullian por aquel entonces con
grandes manadas de Ylmarys y nidos
de los odiados y terribles Hryeth. Los
numeros de estas horrendas criaturas
comenzaron a crecer y empujaron
hacia al sur a los jinetes luadar, pese a

su valentia y su arrojo.

EL ENCUVENTRO

R los pocos afos, los primeros
nadar llegaron con sus caballos a las
inmediaciones de los rios ysenios y se
encontraron con los Ugara. Se busco
una solucién pacifica, pero sus visiones
del mundo eran demasiado dispares, y
los Ugara no estaban dispuestos a com-
partir sus tierras. Formaron un gran
ejército que atacd a los clanes luadar
recién llegados y los extermind en una
batalla cerca del rio Vaenda.

Cuando las noticias de este suceso

llegaron al grueso de la horda de jinetes
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su reaccion no se hizo esperar.
Hicieron correr a sus caballos sin des-
canso, cruzaron el rio Vaenda por el
vado de los Montes de los Suefios, y
atacaron el poblado de Nwe Tkwua,
cuyos habitantes, mayoritariamente
humanos maol hyr, tribu aliada de los
Ugara, fueron sorprendidos, pues se
pensaba que los luadiar habian sido
derrotados. El asentamiento, sin mura-
llas ni proteccion alguna, cayé ra-pida-
mente en manos de los jinetes, quienes
vengaron las muertes de los suyos con

gran crueldad.

LA BATALLA DE ARGADAL

Los luadar atacaron todos los asen-
tamientos que encontraron a orillas de
los rios Enéndras y Lhaéros, e incluso
acabaron con la tribu Ugara de los Jne
Nwudkuh tras destruir sus poblados y
sus altares en la regiéon que hoy se
conoce como Argadal, pero que en
aquellos tiempos eran llamadas Hjarj
Dkolh.

Hjongwah, lider de la tribu ugarica
de los gwejkah, reunio a los jtweh, los
kwa gweh, los dkwo y los jnokj y se
decidio crear un gran ejército para aca-
bar para siempre con los jinetes llega-
dos del norte. Junto a los Ugara fueron
a luchar sus aliados humanos, los maol
hyr y la caballeria de los suomna. Era el
ejército mas grande que se hubiera
visto jamas en el sur de Ysenia: las cro-
nicas de la época hablan de mas de
cinco mil Ugara y de tres mil aliados
humanos.

Marcharon hacia el norte y se
encontraron con los jinetes en las lla-
nuras del rio Lhaéros. El lider de éstos,
Vuarén, ya sabia de los movimientos
del ejército enemigo y envio a varios de
los nadar al este y el oeste para que cru-
zaran el rio y se pusieran a la retaguar-
dia de los Ugara que se aproximaban.
Formo a sus carros y esperd a que sus
adversarios cruzaran el rio.

Por aquél entonces, Hjongwah
estaba confiado y creia que los luadar

huirian nada maés ver a los enormes



Ugara cargando contra ellos, pues pensa-
ba que los Humanos eran criaturas débi-
les y cobardes. Se equivoco. Su primer
error fue cruzar el rio y formar a sus tro-
pas con éste a sus espaldas. Sélo habia
oido rumores respecto a los carros de los
jinetes del norte, pero ignoraba su capa-
cidad de combate y los subestimé. Ese
fue su segundo error.

Vuarén mandé a la carga a todos sus
carros, mientras que los jinetes a caballo
hacian soplar sus cuernos con toda la
fuerza de sus pulmones. El ruido era ate-
morizador y los maol hyr y los suomna
rompieron filas presas del panico y huye-
ron a través del rio, sin que Hjongwah
pudiera evitarlo. Los luadar llenaron el
cielo de flechas, pero la piel de los Ugara

es dura y resistente, y salvo aquéllas que

encontraron un punto vulnerable, no
produjeron herida alguna. Entonces los
guerreros dkah kujnu se adelantaron y
arrojaron una nube de piedras con sus
hondas contra los carros y los jinetes que
se aproximaban, destrozando las piernas
de los caballos y los cuerpos de los
humanos. Los luadér dieron media vuel-
ta y se retiraron.

Entonces, los guerreros tkwoh de la
tribu de los jtweh se dejaron llevar por
su ansia de combate y sangre, poseidos
por el espiritu de Slgah. Comenzaron a
perseguir a los jinetes que huian y su
impetu movié a la mayoria de los Ugara
a seguirles. Pero los luadar dieron media
vuelta y cargaron de nuevo. Esta vez no
les recibié una lluvia de piedras y las

lineas de ambos ejércitos chocaron en las

llanuras entre los rios. Los tkwoh lucha-
ron con gran valor y salvajismo y provo-
caron la muerte de muchos jinetes y la
destruccién de numerosos carros, pero
no estaban acostumbrados a luchar con-
tra éstos y muchos fueron mutilados por
las hoces que llevaban en las ruedas.

El combate cuerpo a cuerpo se
encarnizé. Aunque los jinetes superaban
en numero a los Ugara, no podian rom-
per sus lineas. Vuarén comenzé a temer
que algo habia ocurrido a los nadar que
habia mandado mas alla del rio, y que
no llegarian a tiempo. Entonces sonaron
cuernos lejanos y el luadar supo que los
suyos cabalgaban hacia el combate.

Hjongwah y los otros Ugara también

los oyeron, y se dieron cuenta de que si

los atrapaban estaban perdidos. Dieron

ellos.

Los ANOS INCIERTOS

Los Ugara comenzaron a fortificar
ripidamente sus asentamientos, pues
temian que los jinetes aparecieran con
sus caballos y sus carros y les atacaran. La
incertidumbre se mantuvo durante
meses, mientras Hjongwah y Kjwoh, los
lideres que aun eran respetados por sus
congéneres, preparaban y entrenaban a
los Ugara para defenderse de un enemi-
go al que ya no subestimarian mas.

Los meses se convirtieron en estacio-
nes, y éstas en afios, pero los luadir no
llegaron. Habian decidido asentarse en
las regiones recién conquistadas y recu-

perar poco a poco sus numeros. No estu-
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media vuelta y huyeron. Corrieron con

todas sus fuerzas mientras eran persegui-
dos por Vuarén y sus carros, y consiguie-
ron cruzar el rio antes de que los nadar
les cortaran el camino. Se abrieron paso
ayudados por las piedras de los dkah
kujnu y las almadenas de los ngwo kah.
La mayoria de ellos consigui escapar, ya
que los luadar y sus monturas estaban
muy cansados. Habian sufrido muchas
bajas y ahora deseaban celebrar la derro-
ta de sus enemigos, mientras los Ugara
seguian co-rriendo hacia el sur.

La victoria habia sido mucho mayor
de lo que Vuarén se habia imaginado, ya
que el retraso de los nadar que fueron
mas alla del rio se habia debido a que se
habian encontrado con los maol hyr y

los suomna y habian terminado con

vieron exentos de problemas, porque
tuvieron que enfrentarse a una pequena
horda Ylmary proveniente del norte y a
los continuos saqueos de partidas
Nidanyira del bosque del oeste. Sus vic-
torias contra éstos y contra los Ugara
provoco un exceso de confianza, que les
llevé a pensar que nada tenian ya que
temer. Se equivocaron. No tuvieron en
cuenta la tenacidad y la perseverancia de

Hjongwah.

LA BaraLLA DE EzADE

Doce arios después, los Ugara deci-
dieron que era hora de recuperar lo que
habian perdido, aprovechindose de la

aparente pasividad de los luadar. Hjon-



gwah y Kjwoh reunieron a un nimeroso
ejército, ain mayor que el que habia sido
derrotado en Argadal. Convencieron a
las tribus montafiesas humanas de los
narelde para que se les unieran, pues ya
no confiaban en los traidores maol hyr a
los que ahora llamaban ysuh kwatka,
“los que tienen cobarde el corazon”. Los
suomna se habfan aliado a los vencedo-
res del norte y ahora eran tan odiados
como ellos.

Pero Hjongwah habia aprendido y
ahora él era quien tenia la iniciativa.
Mand¢ exploradores jnokj a territorio
enemigo y asi se enterd de sus movimien-
tos y de los campamentos luadar que
eran mas vulnerables. Ataco tres de ellos
en el plazo de un mes y se retir6 hacia la
region boscosa de Ezade, que los suyos
conocian como Njadkweh.

Vuarén habia muerto el afio ante-
rior, y habia sido sucedido por Luéra,
lider del nada de los Hijos del Viento.
Luéra era un hombre temperamental y
elitista, que creia que los luadar no debi-
an temer a nada ni a nadie. Mando
muchos jinetes y carros a las lindes de
Ezade. Los Ugara les recibieron con pie-
dras, aunque esta vez, los chamanes de
los luadar habian protegido a sus guerre-
ros modelando viento a su alrededor y
disminuyendo el efecto devastador de la
andanada de los dkah kujnu, pero no
salieron al exterior donde los caballos y
los carros suponian gran ventaja.

Luéra no estaba dispuesto a esperar
y ordend a sus hombres que desmonta-
ran y se internaran a pie en los bosques
y colinas donde se escondia el enemigo.
Muchos de los lideres de los nadar se
negaron, pues sabian que sus luadar no
podrian enfrentarse a los Ugaras a pie
sin sufrir muchas muertes o incluso ser
derrotados. Luéra los acusé de cobardia,
y los 4nimos se encendieron tanto que
las armas comenzaron a ser desenvaina-
das y los nadar estuvieron a punto de
enfrentarse entre si. Fue Naude quien lo
evitd, pues se llevo rapidamente de alli a
quienes consideraban que Luéra no
merecia su respeto ni su sangre. Con ese
acto provocd que el furibundo Luéra
perseverdra en su actitud. Ordend que
sus tropas entraran a pie en la region de
Ezade y asi comenzo el desastre.

Los Ugara esperaban a los Humanos
y conocian mucho mejor el terreno.
Prepararon emboscadas en las que los
rdpidos jnokj arrojaban venablos y dar-
dos de cerbatana sobre unos luadar que
se encontraban fuera de su elemento.

Estaban conduciendo a los desmonta-

dos jinetes hacia un valle en cuyas ver-
tientes aguardaban escondidos cientos
de guerreros ugaricos.

Luéra perseverd, movido por una
tozudez sin sentido, a pesar de que los
ataques esporadicos de sus adversarios
estaban disminuyendo la moral y la con-
fianza de los que le habian seguido. Los
condujo hasta un valle donde podian
verse a unos pocos Ugara descansando
alrededor de una hoguera. Atacé sin
dudarlo y provocéd la perdicion de su
pueblo.

Los slgah ujka, los chamanes Ugara,
se imbuyeron de las fuerzas de la natura-
leza: sus colmillos y sus garras crecieron,
sus musculos se expandieron y su pelaje
se erizo. Cuando la mayoria de los lua-
dér entraron en el valle, saltaron sobre
ellos poseidos por la fuerza primaria de
la naturaleza. Les siguieron, aullando, el
resto de los guerreros ugéricos y rodea-
ron a los Humanos sin que a estos les
diera tiempo a huir. Mas que una bata-
lla, lo que ocurrio en Ezade fue una car-
niceria. Luéra cay6 con el pecho destro-
zado por la almidena de un guerrero
hjenkwa. Miles de luadar perdieron la
vida, y su sangre baio el verde tapiz de lo
que pasaria a conocerse como el Valle de
los Huesos.

Los pocos que consiguieron sobrevi-
vir fueron perseguidos sin descanso por
Hjongwah y sus huestes, que no cejaron
en su empefio hasta que la mayoria de
los campamentos luadar al norte del rio
Enéndras fueron destruidos y sus mora-
dores dispersados, convertidos en escla-
vos o llevados al sacrificio en los altares
de Slgah.

La fuerza de su odio se mitigd con el
tiempo. Sabian que tenian que volver a
cuidar de sus campos y su ganado, por lo
que dejaron de perseguir a los desespera-
dos jinetes. Pero para los traidores suom-
na ya no hubo paz. El ultimo de ellos
cayo a manos de Kjwoh en la batalla de
Imaneda y sus restos se depositaron en el
altar de Kwor Jnadku, cerca de las tie-
rras de Talrra.

Los maol hyr fueron expulsados y
obligados a abandonar las tierras de sus
antiguos amos y aliados. Su éxodo fue
arduo vy dificil, y muchos de ellos murie-
ron, pero al final llegaron a lo que hoy
conocemos como las Llanuras Bérbaras
y se establecieron alli. Son los antepasa-
dos de los temidos sukantra, quienes
heredaron parte del gran respeto y
miedo por los Ugara que sentian los
maol hyr.

La Primera Guerra Ugarica habia

¢

terminado. Los Ugara salieron victorio-
SOS y su territorio aumentd enormemen-
te. Sometieron a la mayoria de las tribus
Humanas que por aquel entonces mora-
ban en las llanuras ysenias, que se habi-
an unido a los luad4r durante la guerra,
y fundaron nuevos asentamientos en las
tierras conquistadas. Se convirtieron en
la cultura mis avanzada de los Ugara que

el mundo haya visto nunca.

EL DESTINO DE LOS LUADAR

Naude y sus seguidores escaparon
hacia el norte, regresando a sus tierras
ancestrales. Alli tuvieron que enfrentar-
se con Ylmarys y Hryeth, y a pesar de
ellos prosperaron durante algin tiempo.
Pero su luz estaba ya pronta a apagarse, y
cayeron o fueron asimilados por las
migraciones humanas que llegaron des-
pués. Sus descendientes, mezclados con
otras etnias y culturas, acabarian ocupan-
do el valle del rio Ghedera y expulsando
de alli a los pocos Ugara que moraban
tan al norte. Con el tiempo, los carros de
guerra se volvieron obsoletos y su poder
en la zona mengud, hasta el punto de ser
eclipsado por otras naciones aun antes
del surgimiento de la republica ysenia.
Gauddar, la orgullosa Gauddar, es el
unico reducto donde aun pueden
encontrarse ciertas tradiciones y costum-
bres de los luaddr, a pesar de los afos y
el olvido. Entre las tribus de Mituinor
que no pertenecen a los Seis Clanes tam-
bién existen jinetes cuya cultura se ase-
meja bastante a la de sus antepasados,
en sus relatos y leyendas y en su concep-

cion de la vida y el mundo.

Asi concluyd yo, Idhalandédyna
ari’a Athannavaléa, la crénica de la
Primera Guerra Ugdrica. Sé de sobra
que para nosotros los llaeredhies no es la
mas importante de las tres, pero he deci-
dido escribir sobre ella para que puedan
entenderse con mas facilidad los hechos
y las situaciones que provocaron las otras
dos Guerras Ugaricas, que narraré a con-
tinuacion. Me he propuesto ser todo lo
imparcial que pueda en estos relatos,
pues me disgustan profundamente las
versiones parciales que vencedores o, en
mucha menor medida, vencidos, han
dejado de lo que ocurrio. Las Guerras
Ugéricas marcaron profundamente y en
diversos aspectos la historia del este de
Gahaedha, y deben ser contadas con
rigor, dejando aparte ideas y considera-

ciones personales.



1 Los carros luadar cargan contra los Suomma y los Maol Hyr,
haciéndolos huir, Los jinctes luadar asactean a las tribus de
Vgara,

1 Los jrol y los Dhah kuji lanzan picoras v dardos contra
finctes y carros.

A Carros ligeros luabar
B Jinctes luadiar
€ Carros pesados luadir

Después de su carsa, 1os carros luadar s retiran, dispersos.

D Jinctes Swomna o
E  Tribu Jmokj

F Honberos dhah kujimu de la tribu Dhwo

G Maceros ngwo kah de la tribu Dhwo

H  Homnderos dkah larjiu de Ia tribu Gywejkah

T 2 D I Maceros ngwo kah de la tribu Gwejlhah
O Rio Lhaeros E ] Howberos dlah kujrm de la tribu Jweh

= P Bosque Judkwah L K Guerreros thwoh e la tribu Jhweh
Q_ Bosque TKinjka L Exploradores jnokj de la tribu Kywa Gweh

R Llanura de Twah Ngwoh
S Hyr Kwa

) M Guerreros hjenkwa e la tribu Kwa Gweh 7
N Guerreros Maol Hyr

1 Ante la Thavia de proyiectiles, los jinctes luadir s¢
retivan, Log guerreros thyvwoh de la tribu Jhweh cargan

contra cllos, presas del fremesi de batalla.
:-E:h_ .‘4 2 El resto del cjército Visara carsa.
_eh A Carros iadar

B Jinctes luabar e 5

C Tribu Jrokj

- D Tribu Dkwo
Micntras tanto, los carros luadar se reagru- E  Tribu Gwejkah
Pan. y los Suomna y Maol Hyr son destrui- F Tribu Joweh -

Dos por los nadar enviados mas alla del rio. G Tribu Kwa Gweh

A Carros luadir -

B Jinetes luabir i T o
C MNada luadir | B ; L‘i“"—- '@
D Nada luabir -

E Tribu wolj
F Tribu Dkwo

b 1 Los jinctes luadar se vichion y cargan. & 7B G Tribu Gwejkah
2 Los madar llegan a la batalla, o = H Tribu Jhweh
3 Los Vgara sc retiran, antes de sor robeabos. I Tribu Kwa Gweh
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quiza sea Zhemdaros, la ciudad mas grande
del clan zhemdar, la que mas me impresiond
- porsu historia y por su variedad.

Yo naci en la cilida Ara, y siempre
pensé, y atin lo sigo pensando, que mi cultu-
ra es la més refinada y elegante de todas las
que mis viajes me han hecho conocer. Y
puede que por esa razén, las ideas que nos
llegaban sobre el lejano norte, y que yo me

combatir, que apenas hablaban y que encon-

h crefa, hablaban de salvajes que sélo sabian

traban poco solaz o placer en cualquier tipo

de arte. jAh, que triste es a veces la ignoran-
" cial Muy pocas fueron la tierras del norte
. donde estas leyendas y rumores resultaron
ser ciertas, y en Mituinor resultaron comple-
tamente equivocadas.

Lo primero que me sorprendié de
Zhemdéros fue su arquitectura. La mayoria
de las casas eran macizas, con pocas venta-
En mi tierra, la luz es vida y una casa sin
se considera muerta. Pero en el norte no
ede asi, especialmente en los barrios mas
s de los asentamientos. Mi experiencia
ensefado que la mejor manera de
na ciudad es hablar con sus gentes,
ente con las que viven como pue-
zonas mas pobres.
udé. Las calles estaban embarra-
de edificios altos y oscuros, la
uales estaban en malas con-
obreza y la suciedad gene-

bitantes no parecian

especialmente infelices. Se hacian bromas
entre ellos, y se quejaban con buen humor de
la lluvia continua que patece azotar al norte.
Me miraban extranados, pues el oscuro color
de mi piel les sorprendia., pero no vi en ellos
mas que curiosidad. Me fijé en un mendigo,
que se arrebujaba de la continua lluvia con
sus raidas ropas en un portal. Me acerqué a
él y, aunque al principio se asust6 al verme,
pronto me gané su confianza invitindole a
una comida caliente. Me condujo a una posa-
da, el Oso Danzante, de la que emanaban
muchos olores, buenos y malos. Trataré de

resumir ahora con toda la precision que

pueda lo que me contd sobre los barrios

menos favorecidos de Zhemdaros.

SYREANN, EL MENDIGO

“Bueno, buen sefor. ;Qué podria deci-
ros! Si, comenzaré a hablaros del altar de
Rhagalysa. Est4 en el interior de una cueva e
incluso alguien como yo, insensible a la belle-
za 0 a las... las... no sé como decirlo... jcosas
elevadas? Bueno, espero que me entienda.
Pues bien, incluso yo noto una paz especial al
entrar alli, como si el suave murmullo del
agua al descender por las paredes hablara a
mi estomago y calmara mi hambre. Se dice, o
eso es lo que yo oia de pequefio en la casa de
mi madre, que Adraen y Rhagalysa la cuiden
y le briden la felicidad que no encontré en
vida... Perdon, estoy tan poco acostumbrado

a hablar que me ando por las ramas con faci-

Y

se busque. -

lidad... Bueno, se dice que en esa
cueva la Gran Madre se le aparecio
como una mujer bellisima a Ulayr R
bhar Erydd y le dijo que aquél que ~
cuidara de este lugar sagrado prospe- ;
raria en la Tierra de las Muchas
Colinas. Y asi lo hizo. Y la diosa cumpli6 con
su palabra. Podéis visitarlo, buen sefior, en cual
quier momento. Hay una buena vista desde la
entrada, desde donde podéis ver las calles del
Jabali -aqui hay una tienda donde se sirve
caliente la jugosa carne de estas criaturas-y la
de los curtidores, aunque esa huele atin peor
que yo.

Al final de ésta

‘3.'1 encontraréis la to-

F e de la vigilancia
de Hynn, cerca del
puerto que da al
rio. Alli se albergan
los tnicos guardias
que, muy de vez en
cuando, echan un
vistazo a ver si todo
marcha bien. Es de-
cir, que se les pague
algo de dinero o se
les dé comida a
cambio de su pro-
teccion. Son unos
cobardes, que se rien de mi y me insultan,
como hacen con otros mendigos...

iYa estoy otra vez yéndome por las
ramas! jPerdonad al anciano Syreann, buen
sefor! Hay un pequefio templo dedicado a
Adraen, atendido por una mujer joven que
se ha convertido en uno de los pocos consue-
los de este barrio, pues ayuda en lo que
puede a quienes lo necesitan. jAh, y por
supuesto, esta Naechta! Algunos la conside-
ran una bruja, por su aspecto arrugado y sus
ropas sucias, pero nosotros sabemos que no
es asi. Conoce todas las hierbas y todos los
remedios, tanto para los males del cuerpo
como para los del espiritu, si sefior. Habla
con los Ascetas, y muchos piensan que fue
uno de ellos.

Bien, buen sefior. Sois un hombre gene-
roso y habgis sido bueno con Syreann. Tened
cuidado en la zona del puerto, pues alli la

gente no es tan sencilla. Quiza sea porque no

El Vizﬁcm
Esta seccion estd dedicada
a las ciudades de Alka-
endra, lugares donde todo
puede ocurrir y donde se

piede encontrar todo lo que .

Un Vigjero ird narrando
sus experiencias mientras
describe la ciudad que visi-
ta, sus habitantes y stis cos-

tumbres, sin olvidar sus
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tienen altares como el de Rhagalysa, o por-
que las monedas cambian ripidamente de
manos. No lo sé. Vigilad vuestras riquezas y
vuestras espaldas.”

Visité los lugares que me recomendo
Syreann, y me divirtié descubrir lo acertado
de todos sus comentarios. Hablé con
Naechta y resulté que no habia sido asceta,
sino una Hija del Arbol -pueden hablar con
las criaturas arboreas- del clan vhaleddan.
Los guardias de la Torre de Hynn también
me advirtieron de los peligros del puerto y se
ofrecieron a protegerme si me dirigia alli, por
un precio, claro esta. No me parecié buena

idea, y me dirigi solo al puerto.

AETHNA, LA LHOARANA

Pocos puertos huelen bien en el sur,
porque el calor pudre primero los peces y
es un olor que nunca abandona la piedra
o la madera. Pero los puertos fluviales atin
huelen peor, aun tan al norte como se
encuentra Zhemdaros.

El rio Naoredil es ancho aqui, y el
puerto es grande. Habia numerosos bar-
cos, aunque muchos menos de los que
uno podria encontrarse en cualquier rada
del Syndalla o en la Orgullosa Gauddar.
La mayoria eran mitthana, pero también
habia algunos de las islas y uno o dos de
Ysenia, con sus velas ricamente adorna-
das.

El mercado mas grande de la ciudad
se hallaba cercano vy, pese a la lluvia, esta-
ba bastante concurrido. Habia numerosos
puestos, protegidos con toldos untados de
brea para que el agua no calara. La mayo-
ria de las mercancias eran alimentos de la
tierra, el rio e incluso el mar. Unas pocas
vendian productos de artesania de cuero,
madera y metal. Otras licores y comida
caliente. Un sitio agradable, aunque uno
siempre se siente como si le estuviesen
vigilando. No aparté mi mano de mi bolsa
de monedas en ningin momento. Vi a
una mujer fuerte y atractiva, aunque no
hermosa, vendiendo impresionantes ador-
nos y protecciones de cuero y pieles. Me
acerqué a ella. Se llamaba Aethna y esto
fue lo que me conto...

“;Piel Negra? He oido rumores sobre
tu patria, extranjero. Sobre que los hom-
bres cantan y son las mujeres las que
luchan. En fin, uno ve muchas cosas
curiosas a lo largo de su vida. ;Que te
hable del puerto y del mercado? Bien, me
gustan. Yo soy de Dunn Lhoara, donde el
mar ruge y el viento aulla sin cesar. Vengo
aqui todas las primaveras para vender los
productos de los talabarteros, los mas afa-
mados de todo el este. Te dir¢, porque los

hombres son iguales sea cual sea el color

de su piel y las costumbres de su tierra,
que no visites los lupanares o las garitas de
juego. Dynn el Manco controla la mayoria
y no es alguien con el que se pueda jugar
o al que se pueda engafiar. Curiosamente,
es muy religioso. Sus hombres han erigi-
do pequeiios altares a Adraen en lugares
ocultos, para atraer la bendicién de El
Que Llora. jPobre del que profane uno de
ellos, aunque sea por error! Por aqui atin
se habla de el horrible aspecto que tenia
Nuadd el Borracho cuando su cadaver fue
encontrado.

Puedes encontrar tabernas decentes,
donde no te mataran antes de robarte, e
incluso algunas donde seras bien tratado.
Como creo que eres de los que tienen el
espiritu aventurero, te dejo que descubras
por ti mismo cual es cudl. jCuidate de
Sutyu, el Nidanyira! Tratara de venderte
reliquias y obras de culturas perdidas lle-
nas de poder y capacidades sobrenatura-
les, pero muy poco de lo que te ofrecera
tendra valor alguno. Una criatura curiosa,
desde luego, ya que de vez en cuando no
miente. Le encanta jugar con la creduli-
dad de los Humanos, y le entiendo. A mi
también me gusta.

En cuanto al mercado, poco mas
puedo decirte que ti mismo no puedas
ver. Este es el mercado mas grande, pero
no el unico de toda la ciudad. Cerca del
Palacio de Ryadan existe otro donde pue-
des obtener productos m4s lujosos y caros,
venidos de tierras lejanas y exdticas. En
éste encontrards lo necesario para vivir sin
lujos, exceptuando mi puesto y los de los
otros artesanos. Por cierto, no te fies de
Dauryelbe, el Taurgalés. Tratard de ven-
derte a su madre si le das la oportunidad
y se mostrard desamparado ante ti, pero
en realidad es muy rico. Muy rico. El pues-
to de Nieraynn de Dhyr Amrach est4 bien
surtido de hortalizas y frutas. Es una
buena mujer, que comercia con los granje-
ros de los alrededores de la ciudad y a la
que éstos respetan porque no trata de
enganarles con los precios.

Hay algunos puestos que estan reser-
vados para los buhoneros que sélo estan
aqui unos pocos dias. Ellos no pagan
impuesto alguno, pero si tienen la mala
suerte de que el puesto ya esté ocupado
tendrdn que marcharse a otro sitio. Hoy
hay dos vacios, pero atin estamos a princi-
pios de la primavera y no es la mejor
época para viajar. Tu deber ser especial, si.
Ese hombre que ves ahi, el que tiene el
pelo como un erizo, es un rhageld. Los
suyos son uno de los clanes que habita en
el Gran Bosque de Rhyandura. Me han
dicho que esas cicatrices que tiene en el

rostro se las hizo un thyrgazu al que caza-
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ba para obtener su piel. Vende pieles y
algunas de las capas que ofrece son muy
buenas. Muchos creen que deberia tratar
de venderlas en el mercado de los ricos,
pero a él parece interesarle muy poco esa
zona. Habla poco, y las pocas veces que se
rie asusta, porque parece un animal.
Viene todos los afios, aunque no conozco
su nombre. Aqui le llamamos el Salvaje.
Trae noticias del oeste, que por lo general
son preocupantes. Algunos piensan que es
un pajaro de mal agiiero cuya aparicién
no presagia nada bueno.

{El pozo? No encontrards agua en él,
pero si muchas historias y rumores. Eres
un recién llegado aqui, y quizd no sepas
que la gran Zhemdaros se asienta sobre los
restos de un antiguo nido de los
Hirythann, que en el sur llaman Hryeth si
no me equivoco y creo que no. Uno puede
encontrarse muchas cuevas y tineles, y no
es raro que de vez en cuando alguien des-
cubra una serie de ellos que era descono-
cida. Pues bien, muchos piensan que ese
pozo conecta con las cdmaras mas profun-
das y oscuras del nido Hirythann y que
fue alli donde el famoso bandido
Machthann oculté todas las riquezas que
consigui6 antes de ser capturado por el rey
Alynd bhar Aevrydd. Muchos han descen-
dido por él para explorar esos tuneles y
encontrar el supuesto tesoro pero ningu-
no ha vuelto. La gente cree que el espiritu
de Machthann lo protege y que acaba con
quienes quieren ‘“robarselo”, pero yo
tengo mis propias ideas. Alguien se esta
escondiendo alli abajo. Alguien que no
quiere ser encontrado, pero que es muy
real y que nada tiene que ver con el
mundo de los espiritus...

Y bien, extranjero de negra piel, ;no
le compraras nada a esta mujer que afora
el mar de su tierra? ;Ves este cinturén?
Tiene los simbolos de la Gran Madre y del
Padre Roble, por este lado, y los de la
Triada de Caza por el otro, y su calidad es
excepcional...”

Mi presencia debi¢ llamar la atencion
de las autoridades locales, porque poco
tiempo después de abandonar el mercado
con un cinturén nuevo, dos hombres se
acercaron a mi, se identificaron como
guardias y me llevaron hacia un barrio de
la ciudad en el que no habia estado. Me
quitaron mis utiles de escritura y mis per-
tenencias antes de meterme en una oscura
celda sin decirme siquiera por qué lo haci-

an o cual era el delito que habia cometido.



“Bien, aunque a mi parecer a ninguin inuita se
le ha perdido nada en esta barbara tierra tan cerca-
na al Bosque de los Cobardes, cumpliré con la tarea
encomendada por la Sefiora de Lanarde. Exploraré
con mi tripulacién las pedregosas regiones de
Ksyryzj -un nombre que sélo pueden pronunciar sus
salvajes y primitivos habitantes- y trataré comerciar
con los asentamientos de Tchej y Tchaksya.

A primera vista desde el mar, Ksyryzj impresio-
na con sus acantilados de roca asomando por enci-
ma de las aguas embravecidas y agitadas. Como en
todas las tierras que he visto, las aves fueron las pri-
meras en salirnos al encuentro: gaviotas, cormora-
nes y los paifios y golondrinas de mar que se lanzan
con tremenda velocidad y precision sobre los peces
que nadan cerca de la superficie. También nos reci-
ben los siempre juguetones delfines y algin que
otro tiburén con la esperanza de que alguno de no-

sotros caiga al agua.

Las colinas s‘ﬁls _écab@ en el mar de un
vt 1y

modo abrupto y en s anfas hay que navegar

con cuidado. Las playas son pequefas y de piedras,
en vez de arena, y es dificil encontrar un puerto
natural donde fondear. No hay arboles. Musgos,
liquenes, tamarisco y otros arbustos similares de
color marrén o verde oscuro resisten como pueden
frente al embate del viento cargado de sal.

Desembarcamos en una de las playas pedrego-
sas. Nubes de moscas cubrian masas de algas putre-
factas, testigos mudos de las fuertes mareas de dias
anteriores. También habia muchos cangrejos con
numerosas protuberancias a los que mi tripulacion
di6 el nombre de cangrejos hira, por su parecido
con los temidos Hryeth.

Al poco rato de explorar la playa nos dimos
cuenta que nos estaban observando: una figura alta,
que adornaba su cuerpo con un manto de plumas

de muchos colores y ocultaba su rostro tras una

Esta seccion estd dedicada

a las criaturas que pueblan
las tierras de Gahaedha,
desde las altas montaias y
las nubes hasta la cavernas .
de la profundidad del
mundo.

Se describe brevemente la
fauna y la flora de una
regién, y ademds, algunas
criaturas para ampliar el
mascara fabricada con el cra- X bestiario.

neo de un ave que debia de L

ser gigantesca. Permanecié{

en silencio al principio, vigi-

léandonos. Luego comenzo a Wi U
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gritar en una lengua horrible y muchas figuras ata-

viadas del mismo modo surgieron detras de él y
comenzaron a arrojarnos jabalinas. Eran muchos
mds que no-sotros, y nuestra mision solo era de
exploracion, por lo que nos dirigimos rdpidamente
a nuestros barcos y nos marchamos de alli.

Unas horas mas tarde, al rodear una de las

colinas que morian en las aguas, descubrimos algo
que nos asombré profundamente: un enorme tunel
se abria al mar, su boca tallada con increibles relie-
ves. Acercamos el barco, pero una sensacién omino-
sa se apodero de todos nosotros. Los marineros son
supersticiosos, y los mios mas, pero esta vez yo tam-

bién me encontré intranquila. Muchos comenzaron
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a decir que ofan extraias voces en sus cabezas,
hablando con palabras que herian sus oidos y sus
mentes. Yo les obligué a seguir adelante. Nos meti-
mos de lleno en el tinel, pero la oscuridad era total
y hasta yo tenia problemas para controlar mi
intranquilidad. Dimos media vuelta, confundidos
y vigilando en todas las direcciones. Mucho mas
tarde, una vez de vuelta en Inte, me enteré de que
habia més de esos ttneles en la costa oriental del
Mar de Nauzar, que todos provocan las mismas
sensaciones y que nadie sabe ni quién los constru-
y6, ni cudndo ni para qué.

Poco mis puedo decir de esta costa, excepto

que segin nos ibamos internando en la bahia
cuyas aguas bafian a Tchej y Tchaksya, apreciamos
la cercania y la grandiosidad de las montafas
Navaetharu. A lo lejos distigufamos sus picos,
cubiertos de nieve incluso en verano. Vimos algu-
nos drboles adaptados a las cumbres, con ramas
rectas y casi tan anchas como el tronco, naciendo
incluso entre grandes brechas de la piedra gris que
aflora por doquier. Contemplamos los saltos de
cabras con cuernos larguisimos apuntando hacia el
cielo; lobos enormes y osos que se acercaban a la
costa en busca de algin bocado que llevarse a la

boca; buhos de hermosas plumas verdes y blancas

y dguilas negras que pescaban con una habilidad
extraordinaria. Fuimos testigos del enfrentamiento
entre una manada de zorros y una gran arafa que
surgio de entre las pefas...

Acepté esta mision, pero no volveré por pro-
pia voluntad a Ksyryzj. Su belleza es tinica, no lo
niego. Pero es demasiado inhéspita para mi cora-
zon. Quizd para espiritus aventureros y jovenes,
ansiosos de enfrentarse a desafios exoticos, sea una
grata experiencia Si buscais roca, agua y bestias sal-

vajes ya sabéis adonde ir.
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Pocos de los que se han internado en el Gran
Pantano han regresado para contarlo, y menos
atn desean relatar lo que alli les sucedi6. Pero
siempre corren rumores, especialmente en el sur
de Llaeredh y en las tierras septentrionales de
Panlho. Uno de los més famosos es el que habla de
los Gusanos-Lanza, que surgen de improviso de
aguas aparentemente tranquilas. Atacan en mana-
da con una velocidad terrible y desgarran peque-
fios pedazos de carne con sus dientes afilados
como filos de espada. Parecen poseer una energia
infinita, pues contintian lanzdndose contra su
presa hasta que de ésta no quedan mas que los
huesos.

Sus cuerpos vermiformes parecen cubiertos de
unas placas duras de colores iridiscentes que son
apreciadas como adornos entre algunas tribus sal-
vajes de las inmediaciones del Yrmildor. Sus man-
dibulas son méviles y pueden orientar sus dientes
hacia el frente.

Algunos sabios de Irmalian dicen que el Gran
Pantano debi6 ser imaginado por la mente retorci-
da de Xavinar, pues las criaturas que lo habitan
parecen ideadas por un loco.

Los yrith son grandes, del tamafio de un huma-
no. La parte superior de su cuerpo recuerda vaga-
mente al de una rana, pero ahi cesa todo el pareci-
do, ya que su lomo esta recubierto por unas grue-
sas escamas que le asemejan mas a una tortuga. Su
cabeza esta protegida por un armazén quitinoso
del que s6lo sale cuando ataca. Dicen que sus ojos
son enormes y que su boca esta llena de mandibu-
las y tentdculos que provocan una agonia indes-
criptible. Sus extremidades superiores terminan
en garras afiladas y son dtiles tanto para nadar
COMO para agarrar.

Nadie ha visto jamas la parte inferior del cuer-
po de un yrith, que permanece sumergida bajo las
oscuras aguas del Yrmildor, pero sea como sea le
proporciona gran veloci-
dad y movilidad.
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todo aquello que les hizo

‘Esta seccion estd Jedzca- 5

da a los pmtagomstas de
la,-}mmma—de Gahaedha,

casa Nauraidh de los zhemdar, nos adopté. Nos acabo
a sus log'rOS, asu glomt,

la expresion de su

chas del poblade. Aun recu

“Que si luché con

Aeryann, me preguntas’ padre cuando llegamos al poblado con el cadaver de considerando sus hijos. Era un gran hombre. Espero

su caida, 'a su crueldad, a i
2 4 que Raghalysa conceda descanso a su espiritu.

.S muchacho, si. Desde el un hirythann que habiamos abatido entre todos los

comienzo hasta el maldito crios... Imaginate, muchacho, crios que ain no eran Cuando Aeryann descubrié el mar se enamoré

destacar entre quienes

tribu ceynn de los rhageld.

ia

SR Fui compatriota, amigo y

compafiero de armas del

* gran hombre, aunque aqui en el calido sur parecéis

saber muy poco de él...

{Que quieres conocer su vida?;Qué le hizo gran-
de? Para lo primero puedo ayudarte, y contarte lo que
sé. Para lo segundo no hay remedio, pues deberias
haberlo conocido. Su mirada, su media’,,‘ioi;'isa, la
fuerza que destilaba su presencia...
odiabas, con €l no habia término medio, no...

P Ll R
Bien, trataré de comenzar por-el principio. ©

-
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O le qﬁferias ole _

los ]uegos por la espada.

do mucho contacto con esas criaturas. Deberiais agra-
decernoslo a los del norte. Algin dia puede que ya no
estemos para evitar la marea y entonces nos recorda-

réis...

Aeryann y yo crecimos mientras
nuestro mundo se derrumbaba. Tuvimos
que aprender a luchar por nuestra libertad

.desde muy jévenes. Muy pronto abandonamos

. ELCammio

habla: empeora&o Los Melenas Cortaﬂas y

se kap}tan internado atin mds en nuestro terntorlo 'y

Cuando yo tenia diecisiete mv1erﬁos la iltuacmq;

0s mdvra ~

e
- nues-

g st dia del Paso de los hombres o mujeres, magullados y nerviosos pero con perdidamente de él. Al igual que le ocurrié con
han vivido y se han ido ; - X A ; f : \
= Aullidos en que la llama la emocion de la victoria en los ojos, habian derrota- Ivhran nha Isaynn, sobrina de Ulaynn. Era una mujer
del ?undo de Alkaend_'ra.. de su vida se apagé. Yo soy do a un gran hirythann adulto! jAh! Veo que no pare- hermosa y fuerte, igual que mi Veraydd... Fueron
1 —3 1 "
= o= = Haraidh bhar Ydda, de la ces impresionado... Claro, aqui en Ara no habéis teni- afios llenos de luchas e intrigas. Quiero a los zhem-

dar, pero jamas entenderé las relaciones entre las dis-
tintas casas ni el odio que a veces desatan unas contra

otras. Aeryann y yo tuvimos que aprender pronto a

desenvolvernos con soltura, tanto con las armas como

i —
d "

“Si, os asequro que vin Mituinor unido, con los Seis Clanes cooperando en u;tl fin comuin, serd fuerte
3 podrd derotar a cualgiera tan estipido como para creer que los mitﬂﬁ%iz o saben 0 no quie
en buchar manoa. ﬁumu, rhageld con zhemddr, vhaledddn con salrai thylzjr con zaurain.
jOh, si, que placentero me resulta tmagmm c6mo temblardn en sus col[mdas ropas cuando
wean que guerteros de todos los clanes se abalam:m sobve ellos, #pua‘tos dmrles de

sus tiemas con la leccion aprendida de que'no v uelmn a ensuciar Mituir
% incursores del oeste noson rivales para los elanes u
®

con

thann lo son. P*ro tenemos que aprender a wnfla
3 los hermanos de los otros clanes. jJuntos pod

Ak g - 4 ~ .
Mitiunor podemos'hacerlo! iPero-los clanes efﬂxpmm caerdn sin*

mncdw mds tarde 0 mds tempmnn’ T

presencia o la de sus uist;igos' Los ysenios no son rival ﬁxos dam'llmido& Los
Ni Sumeru IAs hm;—

Yo llevaba dos afos de ‘vlda bajo lafri!nas delr"' Cyr}nNL‘adln fue asediada. AAerﬁaqp,, amiya otros
e&‘ke‘tos'y guemeras se nos encomﬁfdo la mision de
r ayuda en las aldeas vecinas de C,ynn Cerein y

tras pala-
bras. La ca-
Nau-

0ya no habrd otra op(n‘tunuiacﬂ lHasm dﬂnde pleman seg uir
retirdndose los zarain, los sdtirdl], los? 'du eld 3-los thykar’

Padre Roble, cuando Aeryann nacio. -‘Su1 tpad_re,. 7o
Maerydd bhar Cyrga, era uno de lasﬁgrqros

sa de

valientes del poblado de C,_ynn Nuadha y usites»
petado entre los guerreros rhagelcb El na ent

su hijo le trajo tristeza, pues%u mujer mﬁho e

parto; pero también la felmﬁa& ‘de una nueva vlda,

Un NUEVO ZUETTEro pana " luchar - ‘por la libertad del l;

Gran Bosque.

Aeryann naci6 con la Marca, de Kyngarna, el

Lobo Aullador, simbolo de la fuerza, la pasion y de la

manada fiel. La ma{'rc_a{ de aquéllos llamados a ser ©

sefiores de hombres entre mi pueblo. Su propio padre
le llevé a dormir el Suefio de 1% Vida bajo el Gran

Arbol y fue reconocido carE rhageld en la sigu;ignte

Aeryann crecié alto y fuerte, al contrario que

T

nuestro pueblo, que menguaba sin cesar ante las con--

tinuas incursiones provenientes del oeste. Los mele-

_nas cortadas y los guerreros emplumados de mas alla

de las montafias Sammbheda se habian internado en el
bosque y no dejaban de hostigarnos. Pero atin peores
que ellos y mucho mas odiados eran los hirythann,
ajenos a todo lo humano aunque compartieran con
nosotros el amor por los arboles...

Si, eran tiempos dificiles para nuestro pueblo.
Pero la luz de Aeryann comenzo pronto a brillar y a

los ocho afos dirigia a todos los muchachos y mucha-

sido rescata-

on. Perdi a la

;Eaébru Fuimos emboscados gslcﬁnmo y, aunque

luchamos con gran valon; no

b ,f mayot‘l de; mis amigos a?el dia, mcluso a Arvayrm,

la muchacha q e hizo sentir el amor por primera
Aeryann fi h&d‘oréravemnte y le dxerqn por
muerto A mi, me de]aron inconsciente de un maza-

"20.'Los dos habriamos perecido si no hubiésemos

dos por una
de
jinetes zhem-

dar.

patrulla

luna llena, novena del inviergﬁ‘del afio del Ciervo. Yo me
“Algunos dicen que la tierra vibré en el momento de “ siento  rha-

su reconocimiento, como si Raghalysa y el Nauranon geld.  Pero

estuviesen preparando al mundo para lo que se aveci- = también soy ..L%' |

naba. \ zhemdar.

Son un clan
extrafio, que. 1
adora a un
dios que llo-
ra. Sin em-
bargo, les de-
bo la vida. El
Gran Arbol : 1N
sabe lo que eso signific;‘gara‘ . mitthana

ron. Volvi a sentir la vida. Si ahora estoy ante ti es gra-

e acogie-

cias a la compasion y el valor de los zhemdar. Cuida-

ron de nosotros. Ulaynn bhar Alvhan, sefior de la
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~ el trono de Zhern'—}..

i g5
~ daros, pero para con-

leddén el dolor yeel sufrimie
(Acaso queréis que vuest

Gran Roble mahhir

raidh pretendia

seguir el respeto de las

otras casas tenfa que obte- : :
! r Mituinor o dejardis que
ner una gran victoria contra -y

¥ : B mueral”
los sarachi, los piratas de las - \

islas del Océano de los Muchos Nombres, que no
dejaban de asaltar las embarcaciones y los asenta-
mientos costeros de los zhemdar y los thylzar.

Aeryann dirigi¢ el ataque. Yo tuve que aprender



a combatir en un barco... jAh, si! Ya me he enterado
de las extrafias creencias que tenéis aqui respecto al
mar. Nunca estés en una batalla maritima, porque
entonces no deseards a volver a montar en un barco.
Ver como se ahoga alguien, aunque sea tu enemigo,
es terrible. Los sarachi ofrecieron resistencia pero la
Marca de Kyngarna hablaba a través de mi amigo. Les
arrebatamos sus islas una por una, esperando acabar
con ellos para siempre. No pudo ser. Tengo entendi-
do que poco a poco sus numeros estdan aumentando
de nuevo. Aeru tendra que hacer algo al respecto... si
le queda tiempo. :

Fue entonces cuando el rey de los zhemdar
murio. Las casas se reunieron rapidamente para elegir
uno nuevo. La casa Nauraidh se conviritié en regen-
te, y Aeryann ascendio al trono, victorioso. Atin me
rio al recordar las caras satisfechas de muchos de quie-
nes votaron a favor de mi amigo, pensando que él era
como ellos y que mantendria sus privilegios. Se equi-
vocaron. El tenfa en mente algo muy distinto a lo que
se habian imaginado. El también
era rhageld y no iba a dejar a los
clanes del bosque a merced de los
incursores del este. Su idea estaba
por encima de todo aquello. Mi-

tuinor es uno gracias a su suefo.

EL KLANNATH

Pas6 el tiempo y en el oeste
del bosque ya no se oian voces mit-
thana. Muchos poblados habian
sido arrasados, muchas canciones
olvidadas y muchas vidas se habian
perdido. Los ysenios invadieron el
sur, avariciosos y sedientos de

riquezas como siempre.

Aeryann convocoé un klan- e

nath bajo las sagradas piedras' de Erynn Dhaedda.

iAh, muchacho, deberias haber estado alli! Los lideres -

de los Seis Clanes se presentaron. Los zaurain, los sai-
ral, los thageld y los vhaleddan se mostraban reticen-
tes al principio. Eran sus hombres los que morian
luchando en el bosque y las montaiias, y no los de los
zhemdar o los thylzar. Pero Aeryann les hablé como
nunca lo volvio a hacer. Sus palabras llegaban al cora-
z6n, muchacho, después de acariciar nuestras mentes.
Era fuego, era sensatez. Era Mituinor. Yo vi cémo
cambiaban las miradas de los lideres mitthana, cémo
se miraban con una esperanza en un suefio que crei-
an muerto... La vida, Rhagalysa misma corria por
nuestras venas llamandonos... jAun se me eriza el
vello cada vez que recuerdo ese dia y las palabras que
alli fueron pronunciadas! F
Aceptaron, aunque los vhaledddn lo hicieron
presionados por los demds. Hubo fiesta. iLos Seis
Clanes unidos! ;Quién hubiera podido imaginarlo?
La Marca del Lobo Aullador y la Triada de Caza se
hacia notar. La voz de Aeryann unia lo que habia per-

manecido desunido. Seis y uno. Uno y seis. Mituinor.

UNION Y LIBERTAD

Los clanes unidos nos dirigimos al sur, a enfren-

tarnos .con los engreidos y opulentos ysenios que
habian invadido las tierras de los thylzar. Estaban diri-
gidos por dos hombres avariciosos, mas preocupados
de la gloria personal y de la fama que de la victoria.
Dividieron sus fuerzas y por una vez fuimos nosotros
quienes aprovechamos su debilidad interna. Derro-
tamos a una fuerza tres veces mayor cerca del vado del
rio Haethin, pues cay6 en la trampa que le habia ten-
dido Aeryann. Murieron mas de ocho mil ysenios y
sus aliados mercenarios y menos de mil de los nues-
tros. Fue una gran batalla. :

El otro general ysenio no hizo movimiento algu-
no. En su engreimiento, ni siquiera fortificé su cam-
pamento. jAh, y fue ahi donde Aeryann demostro su
astucia de lobo! Roded a los ysenios y les arrojé pie-
dras desde catapultas. Para sorpresa de todos, inclui-
dos los de Mituinor, Aeryann se acercé a conminar al
lider ysenio a que se rindiera mientras las piedras sil-
baban y cafan a su alrededor, entre las tiendas y los

aturdidos guerreros enemigos. Fue memorable. La

expresion del ysenio al rendirse es algo que no olvida-

ré jamés. Se ahorraron muchas vidas, algo que
Aeryann consideraba muy importante.

Sin apenas descanso, los mitthana nos dirigimos
hacia Mor Tyval, donde muchos de los guerreros de
los clanes defendian las aldeas gemelas de Naor
Anghal y Naor Maradh, frente a una gran hueste de
Melenas Cortadas de Chakkiaryar y de guerreros
emplumados de Mavra. Cuando llegamos, las aldeas
estaban ardiendo, la mayoria de las empalizadas toma-
das y se peleaba entre las casas de madera. Fue una
lucha cruenta y mucho fhés dura que la anterior. Se
combatié durante horas y muchas veces hasta el
mismo Aeryann penso que las tornasiestaban en

1 '
nuestra contra. Pero antes de que anocheciera, los

enemigos rompieron filas y huyeron. No les persegui-

mos. Estabamos agetados y habia muchos heridos de
los que preocuparse. Ademas, algunas partidas de los
Melenas Cortadas habian descubierto y atacado cua-
tro baghaigh, refugios subterrdneos para las mujeres
que no combaten, los ancianos'y los niﬁosé Esta afren-
ta jamas sera olvidada, aun a pesar de las 'zl}'troces ven-
ganzas que nosotros llevamos a cabo en las tierras de
Chakkiaryar cuando les sometimos con Aeru, el hijo
de Aeryann.

Los de Mévra y sus aliados huian hacia el este, al
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Paso de los Aullidos. Aeryann decidié perseguirles,
pero cuag_do llegamos a las montanas descubrimos
que se nos habfan adelantado. Los hirythann habfan
dado buena cuenta de nuestros enemigos y ahora nos
esperaban a nosotros. Nos parapetamos como pudi-
mos para resistir sus enloquecidas embestidas. Hacian
entrar en celo a los Ylmary macho y los desbocaban
en nuestra direcciéon, provocando muerte y dolor a su
paso.

Aeru y sus jinetes habian ido a explorar. Cuando
regresaban, fueron sorprendidos por muchos hiry-
thann. Aeryann no lo pensé y acudié en su ayuda.
Entonces se desat6 el infierno. De cada hueco del
valle surgié un demonio hirythann. Nadie habia visto
nunca tantos. Se arrojaron. sobre el grupo de mi
amigo y los envolvieron como una marea. Maté a dos
de ellos antes de ser abatido. Murié como un valien-
te. Murié como un guerrero. jAh, Aeryann! {Te echo
de menos, viejo amigo! Nos quedamos estupefactos
por un momento. De pronto, de todos nosotros sur-
gi6 un grito. Nadie jamas se habia
enfrentado a tantos hirythann. Pero
nunca antes habian estado los clanes uni-
dos. Cargamos gritando el nombre de

eryann. Y luchamos como mitthana,
unidos y libres. Luchamos sin descanso.
Luchamos con la pasion de la Madre
Tierra. Hasta la propia Rhagalysa se con-
movié con su pérdida, pues sus hijos,
lobos y osos, descendieron en grandes
numeros desde las montafias y atacaron a
nuestros enemigos. Fue el dia mas extra-
fio de toda mi vida. El dia en el que mas
vivo me senti. Y vencimos, muchacho.
iOh, si, vencimos!

Matamos a més de quinientos hiry-
thann, pero Aeryann ya no respiraba el
aliento de la vida. Yo crei que su luz se
extinguiria al morir. Pero los clanes habi-
an luchado y vencido juntos y ahora sabian que
Mituinor solo sobreviviria unido. Aeru continué el
suefio de su padre, y con ¢l cruzamos las Sammheda
y combatimos con los Melenas Cortadas y los guerre-
tos emplumados en su propio terreno, pero eso es
otra historia, muchacho. Aeryann nos dio.la libertad
y la unidad. Los Seis Clanes luchan como uno y el
Gran Bosque respira con el aliento de Raghalysa.

/Qué Ara también es hermosa? No lo dudo. El
corazén de los hombres se enamora de la tierra en la
que nace. Ahora ya conoces la vida de Aeryann.
Naci6 para ser un sefior de hombres y vivié y murio
como tal. Yo fui su amigo. Fui su hermano de armas
y luché con ¢l desde los tiempos de Cynn Nuadha. El
ha muerto. Mi Vaerydd también murié, por eso ini-
cié este viaje. He tenido la inmensa suerte de conocer-
les a ambos y de amarles. jAh, muchacho! {Ojala
conozcas a gente asi en tu vida! Que vivas momentos
que merezcan la pena ser vividos. Como dicen en mi

tierra: vive y siente.



Vrojjna se acerco sinuosamente a
las primeras columnas de piedra, desgas-
tadas y cubiertas por plantas, azotadas
por el olvido. Era mas grande y corpu-
lento que sus tres compaferos huma-
nos, pero su olfato y su habilidad para
rastrear eran mucho mejores que los de
éstos. La piedra olia a muchas cosas. A
vegetacion -la primavera comenzaba a
despertar en las montafias-, a musgo.
También percibia el olor arido de la
misma roca y el de las aves kyrna sobre
las que montaban los humanos.

El xyarjar se adentré aun mas en las
ruinas de Drakhoa, un antiguo asenta-
miento de los Hijos de la Roca abando-
nado tras las Guerras del Mundo Sin
Luz. El y los otros habian escuchado
muchas historias sobre aquel lugar y
todos sentian excitacion y miedo. En los
restos de una columna caida descubrié
profundas marcas de garras. Hryeth.
Mal asunto. Debian ser mas cautelosos.

Las aves kyrna se acercaron con sus
extrafios andares. Tcho-Jak, de la tribu
humana de los tcharkia, desmonté y

cogi6 una de sus hachas gemelas de su

mo el del xyarjar,
pero tenia la
extraha sen-
sacién de que
estaban
siendo vigi-
lados. Miro
hacia atrés
pero no vio
nada extrafio en
los bosques y las
escarpadas pare-
des que les rodeaban. _
Todo estaba muy silencio- L
s0, pero eso podia deberse a su presen-
cia. Una ave kyrna mayor que la suya y
de plumaje mas oscuro se acerco a él,
montada por dos jinetes. El hombre era
Ejka, de los nichku, con su bello manto
de motivos gedmetricos. TchoJak le
habia conocido hacia unos meses en la
ultima tregua del Visitante del Cielo -a
él y al xyarjar- y se habian hecho amigos.

Habian quedado impresionados por lo

ocurrido a orillas del lago Tiarketcha:
un sashurinkha habia matado a muchos
hombres de las tribus antes de ser abati-
do. Algo estaba cambiando en las mon-
tanas de Taechka si eso podia ocurrir
bajo la estela del Visitante del cielo, y la
preocupacion y el miedo se estaban
extendiendo entre las tribus.

La mujer era Pke. TchoJak no se
fiaba de ella, pero ;quién podia fiarse de
una tchar jajka? Ella decia que era una
paria entre su gente, que no creia que la
Serpiente Alada a la que adoraban les
obligara a odiar y a luchar contra todas
las demés tribus. Ejka y Vrojjna la habi-
an creido, pero el tcharkia vigilaba aun
todos sus movimientos.

Ambos desmontaron al lado de
Tcho-Jak y soltaron las riendas de sus
aves kyrna. No era bueno atarlas en las
ruinas, pues no podrian defenderse en
caso de ser atacadas por algin Ugara
vagabundo y famélico. Vrojjna les hizo
sefales para que se acercaran en silen-
cio. Los tres humanos prepararon sus
armas y cuando llegaron al lugar donde
el xyarjar aguardaba, éste les enseiio las
marcas. Susurrd la palabra “hryeth”.
Se miraron unos a

otros preocupa-

dos. Tcho-Jak se
encogié de hom-
bros y los demas
asintieron. Les
habia costado
x, mucho llegar
{ hasta alli como
I";* para dar la vuel-
ta ahora. Vrojjna
se adelanto de
nuevo y se perdié de
vista tras un muro que
amenazaba con caerse en cual-
quier momento.

Regreso a los pocos momentos vy les
hizo gestos para que le siguieran. Tcho-
Jak se adelanté y rodeo el muro para ver
lo que habia descubierto Vrojjna. Una
entrada. Un portal, desgastado, pero
que demostraba la grandeza de los anti-
guos moradores de Drakhoa. El tcharkia
no habia visto jamas tallas como aque-

llas. Ni siquiera conocia la roca verdosa
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en la que habian sido modeladas. {
No reconocia las figuras que repre-
sentaban, pero qued¢ claro para él
que alli ain podrian encontrarse
tesoros y reliquias que ayudarfan a
sus pueblos en estos momentos {
dificiles. r

Si alguna vez habia habido alli
una puerta, habia desaparecido
hacia tiempo. Todos miraban hacia
el interior oscuro. Pke parecia l
intranquila. Miraba continuamen-
te a su alrededor, saltando ante el
mds minimo ruido.

- Nos vigilan -dijo en tirka, la
Lengua de la Paz de Taechka cono- l

cida por todas las tribus. -Siento

algo extrafio en la tierra. Hay algo aqui
que me provoca angustia.

Tcho-Jak la miré con desdén. No
solo era una tcher tchiad, sino que tam-
bién era una cobarde. Vrojjna no co-
mentd nada, pero observaba a Ejka
esperando a que éste decidiera. ;Es que
se habian vuelto locos estos dos? ;Era
Tcho-Jak el tinico que se daba cuenta de
que aquella mujer no podia controlar su
miedo?

- Yo huelo algo raro -dijo el xyarjar-
que proviene de la oscuridad. Pero no
siento angustia ni nada parecido.

Ejka medit6 en silencio durante
UNos Momentos.

- Debemos entrar, Pke. Ya te dijimos
cuando te encontramos que ibamos en
busca de algo que nos sirviera para ayu-
dar a nuestra gente y el chamén de mi
tribu me hablo de este lugar -dijo el
nichku-. No podemos echarnos atras
ahora.

- Pero, ;no podéis sentirlo? ;No os
dais cuenta de que la muerte acecha en
esta oscuridad? -contesté Pke, mientras
se pasaba un dedo por los tatuajes en
forma de serpiente de sus brazos, tratan-
do de tranquilizarse. - Si entramos ahi
no volveremos a ver la luz del sol nunca
mas.

Tcho-Jak ya estaba harto de tanta
chichara supersticiosa. Preparé una
antorcha y se interné en la oscura inti-
midad del tdnel, sin esperar a los

demas. Vrojjna y Ejka no tardaron en

reales o miticos. Se hablard de

chcndas
El folklove de cualquier cul-

tura estd repleto de historias y
: leyendas, de cuentos y
canciones.
Enesta seccién irdn historias
cortas relacionadas con

Gahaedha y sus habitantes,

los dioses y de los hombres,
del amor y de la guerra,
del orgullo y del horror,
de la victoria y de la

derrota...

'chmf‘&ia

Los tcharkia son humanos
que habitan en las cercanias
del volcdn Tchyern Tchezta.

Arrojan a sus muertos al inte-
rior del crdter, y.creen que los
ruidos que emite éste son las
wvoces de sus antepasados
reclamando sin cesar la aten-
cion de losique atim vespiran.
Sus ché;maﬁes adivinan el
futuro o.las respuestas a sus:
preguntas a partir de la forma
en que el humo sale por las
fumagolas del volcan.
Utilizan utensilios de obsidia-
na, ya que piensan que la
mente y la sangre de un muer-
to estdn hechas con este mate-
“ial.

Se visten con ropas oscurds

para conﬁufdirse con el terre-

no, y pintan sus rostros con
colores rojo, amarillo y ne.g'ro
cuando van a la guerra. Se
realizan e ciones ritua-
les en las piernas y en la
espalda, las cuales rellenan de
ceniza oscmo: mientras curan.
Habitan enwiviendas cons-
truidas con. piedranube, tan
ligera que puede flotar.
Fortifican sus poblados para
enfrentarse a las incursiones
de las otras tribus y de los que
moran en las profundidades
de la tierra...



Nichku

Los nichku pueblan las
escarpadas regiones cercanas a
las tierras de los Tcher Tchiad,

los Lagos de la Abundancia.
Sus tradiciones hablan de que
en un tiempo anterior,
Taechka era un paraiso,
poblado de drboles y anima-
les, donde el alimento era
abundante. Pero ocurrié un
desastre, y Echkaur, Dios de

la Tierra, castigé a los hom-

bres por sus pecados. La lava

cubrié la tierra. Hoy sélo que-

dan mudos recuerdos del

desastre como son los Arboles

de Piedra, en los que habitan
los espiritus de la sabiduria
que hablan a través de los

animales.

Adoran la picaresca y toda su
tradicién oral se basa en este
estilo. Creen que si todo
héroe, persona o dios son ridi
culizados, ninguno se volverd
demasiado orgulloso y no se
producird una nueva era de
oscuridad en la que la lava
acabard con la vida.

Sus habitdculos estdn parcial-

iguen con-

mente EnteTTﬂdO;
ceptos geoméi al igual

que sus ropas.

sin Corazon
adoran a Izamul, una
Serpiente, Alada’ demoniaca

que vino del este al‘.'principio

de los tiempos. Durante
mucho tiempo aterrorizaron a
sus vecinos, montados en los
“vastagos mayores de Izamul
hasta que fueron derrotados
por una confederacién consti-
tuida por el restorde las tribus.
Atin habitan sus tierras
ancestrales porque estdn pla-
gadas de serpientes cornudas
muiy wnenosas}fﬁe atacan a
todo aquél que no lleve la
Marca del Colmillo, que
todos las mujeres medicina de
los Tchar Jajka realizan sobre
los recién nacidos de su tribu.
Se pintan el cuerpo imitando
el patrén de anfl;llos de Izamul
-ocre, negro y verde- y llevan
mdscaras que representan, de
un modo conceptual, la cabe-
za de una serpiente.
Las mujeres son las tinicds
que pueden convertirse en cha-
manes y sus mdsearas
realizadas con crdne
sos de las serpientes cornudas.

seguirle. Pke se quedo en la entrada, sin
apartar la vista de ellos. Mir¢ a su alrede-
dor. Aunque le parecia una locura, no
queria volver a quedarse sola. Entro.

Lo que iluminaba la luz de la antor-
cha era desolador. El gran tunel excavado
en la roca parecia haber estado cubierto
antano de la misma piedra verde que
habian visto en el portal. Ahora, la
mayor parte del recubrimiento yacia roto
en el suelo, rodeado por muchos huesos
de color grisiceo. Huesos de hryeth.
Tcho-Jak se sorprendié. Ya resultaba difi-
cil acabar con una de esas horribles cria-
turas, pero por la cantidad de huesos que
estaba viendo, algo o alguien habia mata-
do a muchos de ellos alli. Y también
habia restos de osos, aves kyrna e incluso
algunos humanos, que no habia aprecia-
do al principio. Habia montones de res-
tos que le llegaban a la altura del pecho,
recorridos por innumerables insectos. El
miedo comenzo a hacer presa en €. ;Y si
Pke tenia razén?

Vrojjna olfateaba el aire sin cesar.
Habia detectado un nuevo
olor. Era dulzén como el
de la carne podrida y tam-
bién recordaba al de los
huevos de ave kyrna que se
estropean. No era agradable
y estaba impregnando su
mente de sefales de desaso-
siego. No dijo nada, pero
también habia visto huesos
xyarjar. jQué ser o criatura
podria hacer algo asi? Y el
olor... Era incapaz de dejar
de pensar en otra cosa.
Habia olido antes algo parecido, pero era
incapaz de recordar cuando o donde.

Ejka también estaba preocupado. El
chamén de su tribu le habia dicho que
aqui encontraria la salvacion de su pue-
blo o la muerte de su espiritu. Siempre
hablaba con extranas metéforas que soli-
an confundir més que aclarar las cosas.
Pero para el nichku, todo comenzaba a
aclararse de un modo poco prometedor.
Aun estaban a tiempo de dar la vuelta.
[Quién podria decirles nada? Pero Ejka
estaba muy preocupado por lo que habia
acontecido en el lago Tiarketcha, y aun
mas por el destino de su gente. No podia
ceder ahora.

Pke murmuraba ensalmos de protec-
cién para si, mientras seguia con un dedo
el tatuaje serpentino de su brazo dere-
cho, tratando de despertar a la Serpiente
Alada. Alli donde miraba sélo encontra-
ba muerte y olvido. La sensacion que

oprimia su corazon aumentaba. Una

oscuridad se cernia sobre su mente, ame-

nazadora y paciente. Y entonces lo oyo.

“Vuelve a mi, Hija de la Serpiente.
Bienvenida a mi humilde guarida, una vex

mds. ;Ya me echabas de menos?”

Una voz gorgoteante habia hablado
en su cabeza y se habia reido de un modo
horrible. Grito, mientras la voz seguia
carcajéandose dentro de ella. Volvié a gri-
tar.

Todos la miraron. Tcho-Jak tuvo que
reprimirse para no golpearla. Vrojjna la
miro sorprendido y preocupado por que
no hubiera alertado al ser que moraba
alli. Ejka no sabia que pensar. ;Qué esta-
ba ocurriendo? Pke era una mujer nervio-
sa, pero aquello... Entonces él también

oy6 la voz.

“Tu pueblo estd perdido. Su fin sélo ha

comenzado. jQué placentera serd la agonia de

tu impotencia! jDesespera! jLos nichku estdis

condenados desde hace mucho tiempo.”

La risa salvaje, animal, lleno su
mente como una marea. El también
grité.

Vrojina, desesperado, hacia gestos
para obligarlos a callar. ;Qué les pasaba?
(Algtin chaman estaba atacando sus men-

tes!

“Paria. Hijo de la Oscuridad. /Notas ya
como te llama? ;Tu deformidad no te impide
sentir eso, verdad? Tu hogar estd en el Mundo

sin Lug de tu propia alma.”

El xyarjar se quedo paralizado. Pero
;como se habia...? Daba igual. Ahora no
podia permitirse el lujo de sumergirse a
pelear con sus demonios interiores. Ejka
estaba sufriendo y Vrojjna no abandona-
ba a un amigo. Debia sacarlos a todos
fuera de las ruinas. El ente que moraba

en Drakhoa era demasiado poderoso
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para ellos.

Tcho-Jak estaba alarmado. Que Pke
diera muestras de debilidad y gritase, era
comprensible. Después de todo era una
tchar jajka y nadie confia en un adorador
de la Serpiente Alada. Pero Ejka era muy
distinto. Los nichku eran valerosos gue-
rreros, poco dados a dejarse arredrar por

intuiciones y presagios.

“Ella no te ama, tcharkia. Nunca lo
hard. {Crees que podrds conquistarla con glo-
ria! Pero yo si te amo. Encuéntrame y juntos
descubriremos el mundo. Encuéntrame 1y

encontrards la paz. Yo no te abandonaré...”

Tcho-Jak dejé caer la antorcha al
suelo. ;Quién habia hablado en su
mente? ;Quién habia podido descubrir
su secreto! Una desagradable carcajada
recorrio su cuerpo y permanecié en sus
oidos, multiplicindose sin  cesar.
“Abandona mi mente, seas quien seas.
iNadie controla mi espiritu!” - grité para
si mismo. Recogi¢ la antor-
cha y sigui6 hacia adelante.
¢ Dio dos pasos y, de pronto,
desaparecio.

Vrojjina se quedo estu-
pefacto. Corrié hacia el
lugar donde momentos
antes habia estado el tchar-

kia. Un agujero irregular se

estado cubierto por una
telilla grisicea, del mismo
color que los huesos que les
rodeaban por doquier. La
antorcha de Tcho-Jak habia
quedado en uno de los salientes, e ilumi-
naba un tunel mal excavado, con mucha
pendiente y recubierto por una sustancia
brillante y pegajosa. El xyatjar imagind
que el tcharkia estaba en el fondo, proba-
blemente herido, a oscuras y muerto de
miedo. Ahora, no podian irse. Ejka se
acercé a ¢él, recuperado. Fue entonces
cuando Vrojjna se dio cuenta de que la
voz en su interior habia dejado de hablar
y de reirse. Pke permanecia sola, asusta-
da, en el limite de la luz. Todos tenian
miedo, pero no podian abandonar a
Tcho-Jak. El xyarjar sacé una cuerda de
sus mochilas y comenzé a buscar un
buen lugar donde asegurarla. Debian
bajar a por su amigo. Sabian que él
habria hecho lo mismo por cualquiera de
ellos. Ejka traté de tranquilizar a Pke.
Atado, atento y con el miedo acari-
ciandole el corazén, Vrojjna comenzé el

descenso.



Los Kuannachta son afamados en todo
el este de Gahaedha por la calidad y la belle-
za de sus armas. Sélo los Khalyva podian
superarles en maestria, y hace tiempo que
éstos ya no respiran el aliento del mundo.
Su conexién con la roca y la tierra les permi-
te moldear el metal de un modo tnico que
ninguna otra especie puede igualar.

Hace muchas generaciones uno
de los Ancianos de Drynhathma,

Ekkynanvar, noté que la Roca

E_quipamicnto

Este rincon estd dedicado a las armas, los objetos, indumentaria y articulos

misticos de Gahaedha, sean comunes o legendarios...
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Primigenia le estaba llamando y se dirigio al
kuannzharal de su asentamiento para reali-
zar los rituales necesarios. Todo transcurria
de un modo normal, pero su pelo no se
convertia en piedra. Los sacerdotes de
Kuann quedaron sorprendidos. Aquello era
un signo. Guardaron la cabellera del
Anciano en lugar sagrado.

Y alli permanecio hasta que la necesi-
dad hizo que tuvieran que usarse como

cuerda de arco durante un asedio por parte

de los Hryeth. La tension de los mismos
mejoraba enormemente, aumentando su
potencia y su alcance, aunque se necesi-
taba poseer una gran fuerza para &
manejarlos adecuadamente. Se ¢
construyeron varios con diversos &k‘
materiales, pero en la ac- .
tualidad quedan muy po-

cos y son tremendamente

apreciados y caros.

Thon-Sara,

de los Sil Quara aprendieron a

ARCO O PELO KUANNACHTA

Existe una planta especial en algunas islas
del Mar de Syndalla, la gelsara, sensible a los
sentimientos de los seres conscientes que habi-
tan a su alrededor.

Hace algunas generaciones, se descubrio
un hecho inaudito: la gelsara es capaz de sentir

el uso de las habilidades mentales y se mueve
ligeramente en la direccion de quien las esté
practicando.

Esta habilidad no es innata. La

-
-
>

los Tejedores de

las que confirié caracteristicas especiales

cambiando el patron del tejido. Se las rega-

Asruleco de Qel -Sara

planta y aquél que la quiera utilizar para detec-
tar las emanaciones mentales deben ser entre-
nados para que sus reacciones proporcionen la
informacion necesaria. Esto requiere meses de
preparacién y de un cuidado extremo, pues la
gelsara es tremendamente receptiva a los esta-
dos de 4animo y se marchita con facilidad.

Para que un Personaje Jugador pueda uti-
lizar un amuleto debe poseer el Saber

Herbolaria y el Rasgo Percepcion a nivel 3. Se

Silaq de Tel-Gora

FG:+5 MD.- M- AB- (MA:- A:150 RE: Cada 6 vatural asade | al °G de ese golpe.

debera hacer un chequeo de Percepcion a
Dificultad 5 cuando se quiera usar el poder del
amuleto. Si se obtiene un tanto, el Jugador
sabra quién esta usando Habilidades Mentales
en sus cercanias o en que direccion se encuen-
tra el que las esté practicando en un radio defi-

nido por la tabla Duracién-Distancia-Tamafio.

cerca de su portador. Cuando la

silaq presentia actitudes hostiles

manipular y forjar la realidad como hacian
algunos de los Khalyva. Utilizaron esta habi-
lidad de muchos modos, hasta que su pro-
pia locura consumié su voluntad y alejé sus
mentes de la realidad.

Hubo entre ellos quienes crearon teji-
dos con la materia onirica, la saru-an-sara,
de tal modo que tuvieran propiedades supe-
riores y que duraran eternamente. Tal-

Theraq tejié numerosas capas, las silag, a

16 a los Sefiores del Gran Suefio, los lideres
de los asentamientos mds importantes entre
los Sil Quara. Casi todas se perdieron cuan-
do esta gran cultura se colapsé ante los
embates de la desgracia, los piratas, la locu-
ra y los dreva. De vez en cuando sale a la luz
una de ellas y los rumores se desatan de
nuevo.

La silaq de Tel-Gora tenifa la capacidad

de leer la mente de quienes se encontraran

e's'faada Zawrapa

hacia el mismo, proyectaba suefos
e imdgenes oniricas a través de su
tejido, para confundir y entorpe-
cer al agresor.

Quien la lleve pues-
ta provocard que la
Dificultad de toda tira-
da que se realice contra él

aumente en 1.

En las tierras mon-

tafiosas de Nargawan-

nu existe una secta de

guerreras dedicadas al entre-

namiento fisico y espiritual. Practican una
filosofia de vida

que niega la

existencia de
cualquier poder

== divino superior

a las especies sin-

CSPADA ZAWRANA FG:+4 MO:-)

tientes y trata de estimular el desarrollo per-
sonal en todos los aspectos de la vida.

Para entrenar sus cuerpos practican el
arte del ganerga, que les ensena a pelear con
sus propias manos y el uso de las complica-
das espadas zawrana, conocidas popular-
mente como espadas latigo. Se trata de un
filo fino y flexible, de unos ocho centime-
tros de ancho y de milimetros de grosor, que
puede llevarse enrrollado en la mano antes

del enfrentamiento. A la hora de luchar el

filo se mueve con una agilidad increible,
similar a la de un latigo, provacando graves
heridas y rompiendo los filos de las espadas
normales con relativa facilidad. Son armas
salvajes, creadas para causar miedo y panico
entre los adversarios. Su manejo requiere de
una habilidad excepcional para evitar danar-
se a uno mismo. Un Personaje Jugador que
quiera usar una espada latigo debe tener al

menos cuatro puntos en el Rasgo Destreza.




ArcllDRE

Alkaendra es um proyecto que surgid hace ya
MAas O¢ Dos anos. Después de mucho tiempo
jugando y divirtiendonos, creemos que el mundo
Ocl rol necesitaba una nueva panoramica,
que necesitaba retomar el camino
O¢ la creatividad personal.

Pretendemos que todas las ideas cuenten y que
este MUNDO crezca entre todos, con vuestras 1oeas y
las nuestras, con vuestros proyectos y los nuestros,
la riqueza de un Mundo o de un sistema de juego

depende de todos los que se involucren en él

Y cuantas mas ideas, Mas rico y profundo sera.

No tengdis micdo. Alkaendra esta esperando
e t0dos vosotros para que le ayudéis a crecer.
El trasfondo y las reglas pueden variar como la
vida misma...Entre t0d0os podemos hacer ¢l juego
mas divertido v jugable que hayamos podido
imaginar.

Depende 0¢ nosotros. Depende d¢ vosotros.
Depende d¢ todos.
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Tyethsinntima es una hermosa tierra, de
grandes valles rodeados por enormes monta-
fas y bosques infinitos. El Imperio de los
Tres Rios es un conjunto de culturas, tradi-
ciones y costumbres que pugnan sin descan-
so contra los que les rodean. Para ello, apro-
vechan al maximo todas las posibilidades y
las capacidades de sus gentes, sabedores de
que sus adversarios estin esperando cual-
quier debilidad para abatirse sobre ellos.

La nobleza de la dinastia tythnnu,
actualmente en el poder, adopta a todo
aquél que posea afinidad con las vias menta-
les. Hay personas, a las que se llama hythath,
que se encargan de
pasar por todos los
asentamientos y com-
probar quiénes son
aptos Vias
Mentales y hasta donde

para las

llega su poder. Viajan
sin descanso, pues la
necesidad es grande es-

pecialmente ahora que

treinta aspirantes. Es autosuficiente en
todos los aspectos, pues hay sirvientes que
cultivan huertos y mantienen a algunos ani-
males, estudiantes.

ayudados por los

Ademds, unas escaleras la conectan a una

pequedia cala donde estian fondeadas un par
de barcas de buen tamafo y una mas peque-
fa para traer desde tierra a los nuevos aspi-
rantes. El edificio principal fue antafo una

fortaleza de los primeros pobladores de la

_-"'Lobos del Viento, los Dyath

se teme que el movi-
miento de una gran

horda de ylmarys prove-

niente de Tegu-Ti-Ithwa
se dirija hacia Tyethsin-
ntma. Los que son con-
siderados aptos son
enviados a escuelas es-
peciales, repartidas por
todos los sythyarath,
para entrenarles como
Mithyarg Syrkéx, guerre-
ros mentalistas de habi-
lidades extraordinarias.

Una de estas escue-
las es la de los Espiritus-
o Vethyath

Syngra, que se encuen-

Sombra,

tra en la region costera

de Saryix, en la isla de

Otras Scndas

para cumplir con sus ritos perso-
nales.

La orden de los Espiritus-
Sombra fue fundada por Nuath-
nya, la tnica mujer que desarroll
una filosofia para los guerreros-

mentalistas Mithyarg Syrkax. Ella

/
se escindi6 de la escuela de los

b

Fepr fus Sampra

existen y han existido

gran cantidad de cultu-

muchas vias y métodos
para la bisqueda de’la
espiritualidad y la tras-
cendencia .
Aqui se irdn describien-
do y desarrollando nue-
vos cultos, cismas, here-
jtas, hermandades men

talistas y misticas, etc.

Nyvrynd, cuando ésta comenzo a considerar
que las mujeres mentalistas debian encargar-
se de otros asuntos y no ser entrenadas como
guerreras. Tuvo un enfrentamiento con
Mythniath, maestro de los Dyath Nyvrynd y
- se enfrentd con él en un
-y :
] duelo a primera sangre
en el que salié vencedo-
ra. A pesar de ello, Myth-
niath no cambié de opi-
nién respecto a las muje-
res y Nuathnya abando-
no la escuela para fundar
la suya propia, donde el
sexo no supone barrera
alguna.

Fue ella quien re-
construyd, con sus pri-
meros aprendices, las an-
tiguas ruinas para fundar
su propia escuela en
Saryax. Al principio no
fueron bien recibidos,
debido a las supersticio-
nes locales sobre el que
Habla con los Muertos.
Pero cuando se produjo
una invasiéon de Nidan-
yira provenientes de
Ku'un E-my’4, fueron los
Espiritus-Sombra quie-
nes salvaron a los habi-
tantes de Vekthyar De-
thu de su destino, derro-

tando a las incansables

Vekthyar Dethu. Se a-
sienta en un promontorio desde el que se
puede ver toda la ciudad de Saryix.
Construido con la abundante piedra y la
madera proveniente de los bosques costeros,
fue disefado para aunar el gusto estético con
un lugar donde el entrenamiento fuera rigu-
roso y adecuado. El patio de columnas de
madera, sobre las que crecen plantas, es
famoso por la belleza y la serenidad que ins-
piran a los aspirantes a convertirse en un
Vethyath Syngra.

La escuela es grande y alberga a unos

los muertos que son tan comunes entre las

tribus salvajes del bosque de Ertharyth y de
Tegu-Ti-lthwa. De hecho, la supersticiosa
poblacién nativa se niega en rotundo a
subir, lo que ayuda a manetener el aislamien-
to necesario para el entrenamiento. Aparte
del edificio principal, también hay una
pequena torre de piedra que sirve tanto para
observar las estrellas como para vigilar las
aguas que rodean Saryix; y una pequefia
capilla a Igliath, subterrdnea, donde los estu-
diantes deben acudir al menos una vez al dia

criaturas y expulsandolas
para siempre. Nuathnya comenzo a ser respe-
tada y su nombre se convirtié en mito, inclu-
so en las tierras banadas por los Tres Rios.
De hecho, es una de las pocas escuelas que
casi no utiliza a los hythath para reclutar
nuevos seguidores, pues todos los afios acu-
den mentalistas de todos los sythyarath del
imperio para ser entrenados como Vethyath

Syngra.

Los Espiritus-Sombra basan su doctrina’,

en el movimiento y la energia de los seres

vivos. Ellos no pretenden modificar la reali-
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dad a su alrededor, sino manipular las ener-
gias que ya hay en ella para provocar los efec-
tos deseados. Estudian la anatomia y los
movimientos de las criaturas del mundo,
aprenden a descubrir sus patrones y entre-
nan sus mentes para inducirles movimientos
no deseados. Se necesita gran percepcion y
una empatia elevada para convertirse en un
maestro de este arte y de esta escuela, pues
cualquier fallo puede potenciar en vez de dis-
minuir la movilidad del adversario y termi-
nar con la vida del Espiritu-Sombra.

Una de las lecciones mas dificiles de
aprender, y la primera de todas, es el mo-
mento de la aplicacion del empuje. Antes o
después de ese momento en concreto, la
variacion en el movimiento del adversario
puede no resultar efectiva. Se tardan afios de
duro entrenamiento para conseguir intuir el
momento preciso. Muchos de los aspirantes
desisten al principio, pues creen no estar

avanzando o descubren que encuentran es-

L4

tapidas las ensefianzas de Nuathnya. Los que
perseveran irdn avanzado en su manera de
apreciar la dindmica de las especies sintien-
tes y descubrirdn que cuanto mas complica-
da es una articulacion y mas numerosas son
las funciones que realiza, mas concentracién
mental se necesita para empujarla a donde
uno desea.

. L]
A la vez que se potencia y se entrena la

mente, los aprendices realizan ejercicios atlé-

ticos a diario para mantener su cuerpo en

forma. Los Mithya on guerreros

que utilizan sus capacidades mentales para
derrotar mas facilmente igo. Deben
s, los escudos
los distintos

abricarse en

aprender el manejo de |
y a encontrarse cémod
tipos de armadura que
las Tierras de los Tres
especializa también en
lucha. Los Espiritus So an decanta
do por el manejo del atl n palo

tado en punta por los coordi-

Cada escuela se
de estilo de/

nacic
vez q
mend8
Los é
la flexik
para se
y usa
dades s
decir,
adversa
til, porc
ta ning
Es
dido p

ecesaria para manejar este palo a I3

emplean las Vias Mentales es tre-

oncentracion debe ser absoluta.

1cianos ya no pueden mantener ni

dad ni el estado mental necesarios

practicando la danza del athnya,

s compuestos. Utilizan sus capaci-

enaturales del mismo modo, es

icando el movimiento de su

n vez de la direccién del proyec-

onsideran que esto no represen-
or.

ela de mentalismo se ha exten-

poco por otros sythyarath e

las tribus que moran bajo los

bosque septentrional de




Los vientos de las guerra van azotar en las pré L
os rumores son ideas e
mas semanas las islas del Océano de los Muchos Nombre T
L ) - } historias que circulan por las
Hace un afio se descubrieron nuevos yacimientos minerales en algu- i g
oL ! tabernas, cuyo objeto es servir
nas de las pequenas islas de Raedén y en el sur de Saunryr ocupado por : e
) e ] d . de inicio o de inspiracion
los piratas sarachi. Nitinn, lider del Sir Auna y de los saunra, los reclamo para's : r
) ) , = : para partidas en determina-
y su pueblo, pero los lideres de los clanes adoradores de demonios de los sarachi no

) d i I dos lugares de Gahaedha.
estuvieron de acuerdo con ello. =
Irdn evolucionando
Se intentd un acuerdo pacifico, pero ninguno de los dos bandos se ha caracterizado nunca

- ) ¥ i _en funcién de lo-gue
poseer una gran paciencia. Ya se han producido pequefias escaramuzas por tierra y por mar y el co :
) i, B . ) . T4 en vuestras
flicto esta dirigiéndose rapidamente hacia una guerra abierta. Algunas de las regiones de Taurgal ya
han ofrecido su apoyo a Nitinn, mientras que el resto de las potencias de la zona se mantienen neu-
trales ya que muchos desconfian de la actitud de Nitinn. En Llaeredh se regocijan, pues se temia
una alianza entre los saunra y los sarachi para atacar las costas de los Hijos del Dios que Llora.
Algunos marineros dicen haber visto navios de los sarachi adentrandose en la Muralla de

Vapor y los rumores han comenzado a desatarse por toda la costa...

En Syulsariba la preocupacion se extiende por el desconocimiento sobre lo que ocurre en la ciudad de Lgu, més
alla de las tierras de Tyethsinntima. La isla depende de la pieles obtenidas de esta region para su economia, pues desde
Syulsariba se reparten por todo el Syndalla y la Costa del Océano de los Muchos Nombres. Hace tiempo que se viene oyen-
do hablar de una gran migracién de ylmarys provenientes de Tegu-Ti-Ithwa, y de que éstos estan empujado hacia el sur a

todas las tribus Humanas y Nidanyira que vivian en los bosques del norte poniendo en peligro incluso las civilizados y ricos

valles de la Tierra de los Tres Rios.

Todas las expediciones que se han enviado se han perdido sin dejar rastro. La preocupacién aumenta, pues muchas de las fami-
lias de las isla necesitan el comercio de pieles para poder subsistir. Ademas, algunos murmuran que las grandes migraciones se diri-
gen en realidad hacia el oeste, y que lo que le ha ocurrido a Lgu nada tiene que ver con los ylmarys y los pueblos que estan siendo empu:

jados fuera de sus hogares. Todos temen el fantasma de una nueva E’l'Van, una ciudad poseida por la locura y la desesperacion...

En las tabernas de Ara corre el inquietante rumor de que una caravana de mercancias, cargada con especias y productos de
5 lujo de Ysenia, fue atacada por criaturas con cuernos nunca vistas antes tan al sur. Se cree que se trata de los temidos Hryeth
del norte, y el temor se ha desatado en la proximidades de la zona del ataque. Nenhulavél, Sefiora de la Tierra de la provin-
cia o avin de Almavil, ha enviado exploradoras y guerreras a la zona y ha comenzado el reclutamiento de escoltas para
las futuras caravanas. Todos temen que los Hryeth estén tratando de construir un nido, lo que aumentaria su presen-
cia y el peligro. Nenhulavél también ha enviado emisarios a las fortalezas subterrdneas cercanas de los Kuannachta
para alertarles del peligro y solicitar ayuda.

La fuente de la prosperidad de Ara es el comercio y estos ataques ponen en peligro su fluidez y su de-

sarrollo. Ademas, los piratas comienzan a volverse osados de nuevo en las aguas del Syndalla. Los areva
comienzan a notar la intranquilidad en los Hilos del Entramado y esperan que la Reina Invisible acttie

con prontitud para terminar con estas amenazas...

No es ningun secreto que la ciudad-estado de Diyaedro busca aumentar sus territorios. Envia expediciones a
explorar las costas del Syndalla y del Nauzar, e incluso m4s alla. Pero hace poco descubrieron unas antiguas rui-
nas de los Sil Quara en unas pequefias islas cercanas a Ara, y todos sus esfuerzos y recursos han comenza-
do a dirigirse hacia alli.

Nadie sabe a ciencia cierta qué es lo que han encontrado, pero la secta mentalista de los sa-yha-
dar, cuyos miembros se creen herederos de las tradiciones y la cultura Sil Quara antes de la locu-
ra y la depravacion que les llevo a su caida, ha reclamado que todo objeto de sus antepasados
que sea encontrado les sea entregado de inmediato. El rey de Diyaedro dice que todo lo que
se halle en las ruinas es suyo por derecho de descubrimiento y que no entregara nada a
nadie. Los sayhadar amenazan con negar la venta de piedras de poder sayhada o cual-
quier otro de sus articulos a Diyaedro si no recapacita, ademas de inducir a sus a
dos comerciales a un duro embargo econémico hacia la ciudad costera d

Syndalla...
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LAS QUEBRADAS

-

Los de Intie y nosotros hemos luchado
por el control de las Quebradas desde el
principio de nuestra historia, desde el
momento en que los Sefores de los Arboles
nos abandonaron y dejaron a nuestra suer-
te. A pesar de nuestros esfuerzos y de la san-
gre que se ha derramado para conquistatlas,
siguen siendo lo que siempre han sido: un
lugar lleno de cuevas y agujeros donde los
bandidos y los Ugara se esconden. Pero los
que viven cerca de ellos cuentan otras cosas.
Se rien de nosotros cuando llamamos ban-
didos a los que moran en Zidawe, porque
son mucho mas que eso. Quizd hemos esta-
do subestimandolos durante todo este tiem-
po. Trataré de contaros aqui lo que he ido
descubriendo al escuchar a los viejos de las

aldeas de Xawa y de Inte.

LAs QUEBRADAS

En los pocos relatos orales que atn se
conservan de los Sefiores de los Arboles ya
mencionan las agrestes y escarpadas paredes
y cumbres de las Quebradas. Ellos les die-
ron el nombre de Tzidadse que en su len-
gua quiere decir Arbol de Piedra. Aunque
conquistaron o asimilaron con relativa faci-
lidad a mis antepasados y a los de las gentes
de Inte, con los pastores y salvajes que
moraban entre las canadas profundas de las
Quebradas no tuvieron tanto éxito. Du-
rante mucho tiempo resistieron a los guerre-
ros y los misticos del Gran Bosque, pero al
final tuvieron que internarse en lo mas pro-
fundo de sus hogares ancestrales, pues el
poder de los Senores de los Arboles era
grande.

Por aquel entonces habitaba en el inte-

rior de la tierra unos seres pequefios, fuer-

o€

tes y que eran capaces de modelar la tierra.
He oido que en las montafias del este mas
alla del mar puede vérseles con relativa faci-
lidad y que son reales. Yo nunca he visto
uno, aunque si lo que muchos consideran
que son las ruinas de sus asentamientos.

Sea como fuere, estos seres se apiada-
ron de los hombres y mujeres que habita-
ban en las Quebradas y los llevaron consigo
bajo tierra. Los guerreros del Gran Bosque
no les siguieron y les ignoraron durante
mucho tiempo. Uno de los ancianos de
Intie con los que hablé me dijo que su abue-
lo contaba una bonita leyenda. En ella se
dice que los Pequefios Seres se marcharon
hacia el este y dejaron sus salas y su cultura
a sus protegidos humanos. Estos moraron
durante mucho tiempo bajo la superficie
del mundo y nadie supo de ellos durante
generaciones.

Pero cuando el Gran Fuego se desatd
en el Sagareda, comenzaron a producirse
los ataques a los mercaderes y a los asenta-
mientos de las cercanias de las Quebradas.
Se mandaron tropas para acabar con ellos,
pero fueron emboscadas y los pocos super-
viventes que regresaron a sus hogares habla-
ban de hombres que se movian por debajo
de la tierra como si fueran topos. Exagera-
ciones provocadas por el miedo y por la sor-
presa, pero que calaron rapidamente en las
mentes de los nativos y de sus conquistado-
res. Comenzaron a llamar szaredna a los
habitantes del interior de las Quebradas,
que en su lengua queria decir “hombres
que andan en la roca”.

Con el tiempo, los Sefiores de los
Arboles cayeron en desgracia y su cultura se
vino abajo. La peninsula de la serpiente fue
ocupada por los barbaros de las montafias

del oeste y por piratas y locos del Syndalla
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que dejaron su impronta en nuestra !
tierra. Ninguno de ellos pudo conquis- |
tar las Quebradas o considerarlas
suyas, ya que los szaredna se lo impedi-
an con ataques pPOr SOrpresa, €scon-
diéndose rapidamente en el interior
de la tierra donde moran, aumentan-

do su leyenda con cada estacién que
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pasaba.
Poco a poco las naciones de Xawa e
Inte se formaron a partir del caos de las
continuas invasiones. Se han enfrentado
muchas veces entre ellas por el control de la
tierra, tanto en la peninsula como fuera de
ella. Més de una vez han tratado de acabar
con los campamentos de bandidos y de
proscritos que se han establecido en los
valles profundos y oscuros de las Quebra-
das, pero a pesar de que destruyeron
muchos, éstos no tardaban en volver a sur-
gir como las setas tras las lluvias copiosas.
No sé que sucede con esa tierra, ni si es
su paisaje lo que induce a las gentes a rebe-
larse alli y no dejarse someter por los que
les rodean, por muy poderosos que éstos
sean. Personalmente, pienso que sus mora-
dores no entienden ni quieren otro modo
de vida, y que se niegan a integrarse en cul-
turas mucho mas avanzadas en todos los
sentidos. También creo que los szaredna
son un mito, una leyenda para explicar el
caracter indomito de las gentes de Zidawe, y
que nunca existieron. Quiz4 los proscritos y
los parias poseyeron alguna vez una especie
de caudillo que coordinara sus ataques y sus
razias. Pero de ahi a que exista toda una cul-
tura humana viviendo en el interior de la
tierra hay un abismo. La belleza del mundo
es incomparable. ;Quién querria nacer,
vivir y morir en las entrafias de la tierra?

De todos modos, relataré aqui otro de
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los cuentos que son tradicionales en las
aldeas xawitas cercanas a las Quebradas. Se
trata de la leyenda de un hombre que fue
capturado por los szaredna, que convivid
con ellos y que luego escaps. Creedlo si
podéis.

LA LEYENDA

Hubo una vez un hombre, un aldeano
de la aldea de Iwytza que fue a cuidar de su
rebafio en las cercanias de Zidawe. Era un
hombre sencillo que no crefa en fantasias ni
en cuentos, y no tenia miedo de los szared-
na. Pero dio la casualidad de que ese dia,
pasaba una caravana de mercaderes por las
cercanias de donde pastaban sus ovejas. De
pronto, muchos hombres embozados pare-
cieron surgir de la misma roca. Sus ropas
eran verdes, grises y azules. El aldeano no
sabia como podian ver, porque iban com-
pletamente tapados, pero se movian y actua-
ban como si no tuvieran problemas o estu-
vieran acostumbrados a vestir asi. De pron-
to, uno de los embozados se dio cuenta de
su presencia y se acerco a ¢l tan rapido que
no le dio tiempo a reaccionar ni a evitar el
golpe que le dejo inconsciente.

Cuando desperté se encontraba en el
interior de una pequena cueva. Se hallaba
encima de una sustancia algo viscosa pero
muy comoda. Luego descubriria que era
una especie de hongo. Le dolia la cabeza, y
cuando aparecié una mujer para cuidarlo
pensé que estaba delirando, pues su piel era
blanca como la creta y su pelo negro como
el azabache. Le hablo en una lengua dura
pero que a él le parecid hermosa. Ella era
fuerte y le obligd a permanecer acostado
mientras le cuidaba la herida de la cabeza.

Luego entr6é un hombre y le dijo:

- Habitante de la superficie. Has visto
algo que no deberia ser visto. Normalmente
te habriamos dado muerte alli mismo, pero
nuestras tradiciones impiden que matemos
a mas hombres de los que han sido vaticina-
dos por los de la Sangre de Piedra. Eres
nuestro invitado aqui, en Azyrazalka, la més
hermosa de las ciudades de los Veyana, los
Rescatados. Pero nunca podras regresar a la
superficie. Los tuyos piensan que somos
leyenda y asi es como debe ser. Adakyrzel,
mi hermana, te cuidara. Hablaremos cuan-
do estés mas fuerte.

Y asi el aldeano descubrié maravillas

sorprendentes. Cuando sus ojos se adapta-
ron a la leve luz del interior de la roca, debi-
da a otro tipo de hongos, pudo contemplar
lo enorme y hermosa que era Azyrazalka.
Excavada en la roca como si fuera uno de
los teatros del Syndalla, cada nivel daba a
una pasarela circular de piedra de la que
sobresalian hermosos palacios tallados en la
misma roca que rodeaban el abismo inte-
rior. Todo se unia mediante bellos puentes
de piedra cuya delgadez hacia parecer impo-
sible que aguantaran el paso de una perso-
na. Y los distintos pisos estaban conectados
por bellas escaleras adornadas con animales
increibles y grotescos que nunca antes habia
visto.

Adakyrzel le sirvié de guia y le explicd
sus costumbres. Debido al intenso calor, los
Veyana vestian con poca ropa, apenas un
par de telas de colores extrafios que les col-
gaba de un cinturén y que protegian y ocul-
taban sus partes pudendas. En este sentido
no habia ninguna distincion entre hombres
y mujeres, y ellas iban con los pechos al des-
cubierto, cosa que turbaba mucho al aldea-
no xawita. Ellos llevaban el pelo completa-
mente rapado, mientras que ellas se lo ador-
naban en complejos disefios circulares
soportados por arneses de hueso.

Hombres y mujeres se dividian en cla-
nes distintos con funciones muy especificas
y reglas muy estrictas. Un miembro de uno
de ellos solo podia casarse con miembros de
determinados clanes y acceder a trabajos
especificos para su clan. Existian muchos
modos para cambiar de posicion y acceder
a otras posibilidades sociales, como el ma-
trimonio, los méritos militares o grandes hi-
tos en la busqueda de los que les habian res-
catado en tiempos antiguos y a los que ellos
llamaban kunaita. El sistema era muy com-
plejo para el aldeano y pronto dejo de
intentar comprenderlo.

Si le resulté complicado el modo en
que se decidia quién lideraba Azyrazalka,
como rotaba este liderazgo le parecié aun
mis ajeno a la mentalidad humana. Los
nombres de aquellos hombres y mujeres
que pretendieran el puesto eran dichos en
voz alta delante de Los de la Sangre de
Piedra que moraban en el circulo mas pro-
fundo, alejados del bullicio de la ciudad.
Estos decidian en secreto quien gobernaria
a los Veyana hasta su muerte. Esto era facil
de entender, pero los requisitos y los atribu-

tos necesarios para poder gritar el nombre

de uno eran un auténtico laberinto de tra-
dicionesy costumbres que eran mucho mas
de lo que un pobre pastor de ovejas xawita
podia discernir.

Adakyrzel también le explicéd su histo-
ria, sus creencias en los Espiritus de la Roca
que hablan a unos pocos elegidos y de sus
guerras bajo la luz del sol contra las criatu-
ras que moran bajo tierra y de las que el
aldeano apenas habia oido hablar. Le canto
canciones tristes y alegres que hablaban de
la hermosura de la vida bajo la superficie
del mundo. De los dias fastos en los que se
debia permanecer en casa y estaba prohibi-
da cualquier comunicacién con miembros
de otro clan, incluso los que fueran de la
propia familia. De las peregrinaciones a los
lugares sagrados, de las busquedas, de la
celebracion de los nacimientos, en que a los
bebés se les hecha azurita molida por enci-
ma de la cabeza... Le hablo de muchas
cosas, pero el aldeano echaba de menos el
calor del sol y el olor del viento, y también
la compania de los que pensaban como él.

A pesar de que apreciaba a la mujer de
piel blanca y que, en cierto sentido, se sen-
tia atraido por ella, decidi6 escapar. Puede
que no fuera demasiado inteligente como
para comprender la compleja sociedad de
los Veyana pero si era lo bastante astuto
como para aprovechar el mejor momento
para irse. Y asi lo hizo. No se despidio de
nadie, porque sabia que si lo hacia, no ten-
dria fuerzas para marcharse. Huyd en uno
de los dias fastos, aprovechando los tabues
de sus anfitriones. Vagé solo por la oscuri-
dad del Mundo sin Luz hasta que por fin
llego a la superficie.

No le persiguieron, lo cual es de extra-
flar teniendo en cuenta cémo describe la
cultura rigida y cerrada de sus captores. El
final del cuento, una apologia del romanti-
cismo bucélico, trata de explicar que el
amor oculto de Adakyrzel retuvo a los suyos
para que no fueran tras él, ya que después
de todo nadie le creeria. Ella es el persona-
je mas sensato y cabal de toda la historia.

Como veis, depende de vosotros creer
0 no en la existencia de los szaredna. Las
Quebradas son tierras de proscritos, mitos y
leyendas. Tierras de gentes libres e indomi-
tas que viven a su modo, por primitivo y
barbaro que éste sea. No es recomendable
para los viajeros, pero si para todos aquéllos
que quieran vivir a su manera, sin reglas ni

leyes.




Vamos a crear un Personaje Jugador paso a

paso para que podais ver lo ficil que es.

El modo ideal de crear un buen personaje
para jugar en un juego narrativo consiste en
reunir a todas las personas que van a jugar y
decidir en conjunto que tipo de personajes
quieren interpretar, cOmo se conocieron y cua-
les son sus historias, sus grandezas y sus mise-
rias. Lo habitual es que todos sean de regiones
préximas unas a las otras, pero siempre existen
excepciones y personas que viajan muy lejos a
lo largo de sus vidas. También estaria bien que
se establecieran una serie de objetivos comu-
nes, aunque no por ello cada jugador pueda
tener los suyos propios. Sin'mas, han de empe-

zar a imaginar y, sobre todo, a divertirse.

Un jugador decide crear un Personaje

‘,_’%‘ Jugador que haya tenido una vida variada y que

se haya desenvuelto de diversas maneras en
situaciones distintas. Quiere interpretar un rol

dindmico y astuto.

INFANCIA

Ha leido el trasfondo de la cultura de

Mituinor y le ha gustado, y decide que su

| Personaje sea un mitthana. Le da el nombre de
Hynn bhar Mhuirna.

Nacié en un pgblado del norte en una
tribu que no pertenecea los Seis Clanes, la de
los cynnean. Sus padres eran cazadores asi que
él fue educado en los mismos conocimientos
durante su infancia. Es Humano y por lo tanto
tiene 24 Puntos de Crecimiento y 10 Puntos de
Conocimiento para gastar. Decide gastar 15 de
sus Puntos de Crecimiento para adquirir 1
punto para cada uno de sus Rasgos -para ese
primer punto no hace falta que realice tirada-.

' Le quedan 9 para gastar. Decide tratar de mejo-
rar su Destreza, su Fuerza y su Agilidad.
Obtiene, respectivamente, 4, 5, 1. Como es un
Humano, todas las tiradas para aumentar un
Rasgo son 1D6-2, por lo que las tiradas modifi-
cadas quedan: 2, 3, -1. Las dos primeras son
mayores de 1 -sus valores actuales en Destreza y
Fuerza- y por tanto puede aumentar ambos
Rasgos al valor 2. Pero con la Agilidad no ha
tenido tanta suerte. Decide gastar otros 2 pun-
tos de los 6 que le quedan en tratar de mejorar
su Percepcion. Primero obtiene un 1, por lo
que el Rasgo se queda como esta. Pero en la
siguiente tirada obtiene un 6 por lo que su

Percepcion también pasa a tener valor 2.

Decide repetir el proceso para la Astucia y la
Resistencia. Para el primer Rasgo obtiene dos
treses, por lo que se queda como estd. Pero para
la Resistencia tiene mucho mejor suerte y
obtiene un 6 (6-2=4>1) y un 5 (5-2=3>2) que le
permiten obtener un valor 3 para ese Rasgo.
Tiene 10 Puntos de Conocimiento para
obtener Saberes relacionados con su modo de
vida. Decide obtener Atletismo, Cazar,
Conocimiento Animal, Tiro con Arco y
Rastrear con valor 0, para lo que gastar 5 pun-
tos aunque no debera realizar tirada. La tirada
para comprobar si un Humano aumenta el
valor de sus Saberes es 1D6-1. Decide gastar los
5 puntos que le quedan realizando un chequeo
para cada Saber que ya posee. Todos sus Sa-
beres pasan a tener valor 1. Ademas, obtiene
gratis Hablar Mitthana y Cultura Mitthana con

valor 1.

DEBILIDAD

Hynn bhar Mhuirna tiene ahora 14 afios.
Su personalidad aun no estd formada del todo,
pero comienzan a apuntarse sus virtudes asi
como los lados més oscuros de su yo. Es el
momento de escoger una Debilidad. La
Debilidad es un Rasgo mas ayuda a definira un
personaje y provoca muchas situaciones de
juego interesantes, pues muchas veces la
Debilidad le lleva a realizar actos en contra de
su propia voluntad. El jugador que controla a
Hynn decide escoger la Debilidad Orgullo y
dejarla de momento en el valor 1.

MADVREZ

Los esclavistas indaéra son un peligro
constante en el norte de Gahaedha y Mituinor
suele sufrir sus incursiones de cuando en cuan-
do. La aldea de Hynn fue uno de sus objetivos,
y aunque éste y su familia lucharon con valor,
fueron capturados. De la dura travesia por
barco sélo le quedan dolorosos y tristes recuer-
dos de soledad, pues no conoce a ninguno de
los desdichados que comparten su infortunio.

Tras unas semanas en las islas de Indaeara,
es vendido como esclavo a una escuela de gla-
diadores de la ciudad de Padyria, en el sur del
Mar Syndalla, frente a las costas de Ara y Tryva.
Alli es entrenado y sobrevive durante afios a los
Juegos del Laberinto, famosos en todo el Mar

N s

Interior.

El jugador que controla al personaje cree
que el modo de vida més aproximado al de gla-
diador es el de guerrero. Cree que Hynn estara
10 afios siendo gladiador antes de escaparse.
Por lo tanto, tiene 40 Puntos de Conocimiento
para gastar -gastara 1 por cada chequeo para
mejorar un Saber y 2 por cada chequeo para
mejorar un Rasgo. El jugador también decide
leer la seccion de posesiones para saber que
bienes materiales poseerd a sus 24 afios, sus
relaciones y su posicion; asi como los epigrafes
de Ventajas, Desventajas y Marcas.

Después de un rato pensando decide que
no quiere ninguna Marca. Gasta 16 puntos en
obtener las Ventajas Salud de Hierro y
Punteria. Le quedan atn 24 puntos, y decide
utilizar 14 para tratar de mejorar sus Saberes y
10 para los Rasgos. Empieza a tirar para los
Rasgos. Vuelve a tratar de mejorar su Astucia.
Obtiene un 1. Nada. Lo intenta de nuevo. Un
5. Ahora posee Astucia 2. Le quedan 3 oportu-
nidades para mejorar sus Rasgos y decide inten-
tarlo con su Coraje y su Agilidad. Obtiene un
4 para el primero por lo que éste pasa a tener
valor 2. Pero la Agilidad se le resiste y gasta sus
dos tiradas para aumentarla a 2 -unas tiradas de
l1y4-.

Para los Saberes realiza una tirada para
cada uno de los que ya poseé, a excepcion de
Lengua Mitthana y Cultura Mitthana, y obtie-
ne 2, 2, 6, 1 y 5. Mala tirada. Aumenta
Conocimiento Animal a 2 -pelear contra ellos
le ha ensefiado mucho-y Rastrear a 3 -encargos
para mercaderes ricos de la ciudad le han per-
mitido desarrollar esta habilidad-. Aun le que-
dan 9 puntos. Decide adquirir los nuevos
Saberes de Lucha con Espada Larga -necesita
dos puntos para tener valor 1 pero no tiene
que realizar tirada-, Callejeo -idem-, y Hablar
Qoru, la lengua mas extendida de las islas del
Syndalla -lo mismo-. Con los 3 puntos que le
quedan decide tratar de aumentar su Lucha
con Espada y su Tiro con Arco. Dos seises
seguidos le permiten obtener valor 3 para el
primero, pero no puede aumentar el segundo
porque obtiene un 2.

Hynn bhar Mhuirna decide escapar a sus
24 anos. Consigue embarcarse en un barco
mercante y paga su pasaje con su trabajo.
Entabla amistad con el capitan del mismo, un
areva llamado Hilva, y se encuentra a gusto en
el mar. Decide pasar unos afios navegando,
conociendo nuevos lugares. Sin mebargo, su
pasado no esta tan dispuesto a abandonarlo

como Hynn ha hecho con ¢él. Por una parte, el




antiguo entrenador de gladiadores de Padyria
ha contratado a cazarrecompensas para que
vayan en su busca y le hagan volver. Y por otro

lado, en sus viajes con el capitdn areva ha des-

cubierto informacién sobre el paradero del
resto de su familia a la que crefa definitivamen-
te perdida. No puede seguir embarcado por

mas tiempo, y decide comenzar la busqueda de
su pasado. Es aqui en el momento en el que
conocera al resto de los Personajes Jugadores y
empezardn a jugar.

Hynn bhar Mhuirna ha pasado cinco
afos como marinero en el Syndalla. Tiene
otros veinte Puntos de Conocimiento para gas-
tar. Decide aprender los nuevos' Saberes: de
Marineria, Natacién y Regatear a valor 1 gas-
tando 6 puntos. Decide que su relacion con
Hilva es importante y duradera, y gasta 8 pun-

Coocimiencs Fnimal (2 )
Culrura Micthana 1 !
hablar Clora ‘ : l

tos més para apuntar en Relaciones que la que
mantiene con el capitin dreva es de valor 3 -de
confianza mutua y gran amistad-. Con los pun-
tos que le quedan decide aumentar los valores
de cuatro de sus Saberes y de un Rasgo. Hace
la tirada para mejorar el valor de su Carisma y
obtiene un 4. Por los pelos (4-2=2>1), pero su
valor pasa a 2. Quiere mejorar su puntuacion
en Regatear, Tiro con Arco, Atletismo y
Callejeo. Tira los dados y obtiene 3, 5, 2 y 3.
Aumenta un punto en todos ellos a excepcion
del Atletismo.

Llegados a este punto, el jugador hace un
recuento de las medidas que le corresponden
por cada afio en el trabajo que realizo. Con
ellas podra comprar propiedades u otro tipo
de bienes materiales que podra encontrar en la
seccion de Posesiones del reglamento de

~ PRI

U SAHEILES DECOMBATE

Lucha con t’rE.v.E:i i
‘ Tiro con Arco I:!

-

Alkaendra.
Por ultimo, le queda anotar cualquier
detalle final que crea necesario destacar en su
personaje, ya sea fisico, modo de hablar, ges-
tos, habitos, etc, lo cual haran maés facile,
entretenida y creible la interpretacion.

El personaje Hynn bhar Mhuirna ya esta
listo para jugar con él. Lo que el futuro le
depare dependera del jugador que lo controle
y de las aventuras que el Director de Juego pre-

parare para su grupo de compaiieros...
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1. Hazte una idea mental de como quieres que vaya a ser tu personaje. A que especie pertenece, cual es su sexo, como ha sido su vida, cémo ha llega-

do hasta el momento de empezar a jugar y como ha conocido al resto de los personajes jugadores. Cuales son sus virtudes y sus defectos, su aspec-

to fisico y otros detalles que sirvan para definirlo y facilitar su interpretacion.

2. INFANCIA
Decide cual ha sido la prfesién de tus padres y si ta has sido educada en la misma o no.
- Utiliza los Puntos de Crecimiento para mejorar el valor de tus Rasgos. Puedes realizar una tirada por cada punto, teniendo en cuenta los
posibles modificadores por especie. Recuerda que para obtener el valor 1 deberas gastar un punto pero no tienes que realizar tirada alguna.
- Utiliza los Puntos de Conocimiento para adquirir Saberes relacionados con el Modo de Vida que hayas seguido hasta tu adolescencia. Al
igual que con lois puntos de Crecimiento, podras realizar una tirada por cada punto, teniendo en cuenta los modificadores por especie. Para

obtener el valor 1 deberas gastar un punto pero no tienes que realizar tirada alguna.

3. DEBILIDAD

La Debilidad es un Rasgo més que define a tu personaje. Es una muestra del lado oscuro e incontrolable que todos llevamos dentro. Empezaras

con un punto. Por cada punto adicional que quieras aumentarla, recibirds 10 Puntos de Conocimiento gratuitos, pero no olvides que habra situa-
ciones en las que tendris que confrontar tu Debilidad con tu Autocontrol y si la Debilidad domina, tu personaje se verd obligado a realizar algo
en contra de su voluntad. Puedes elegirla en cualquier momento durante la creacién del personaje.

A partir de este momento, ya podrias jugar con tu personaje.

4. MADUREZ
Escoje el o los Modos de Vida que en los que se desarrolla tu personaje. Acude a la Tabla de Madurez para saber cuantros Puntos de
Conocimiento le corresponden por cada afio de vida que pase antes de comenzar a jugar, asi como el nimero de medidas corresponidentes que
gane.
Recuerda que con estos puntos puedes:

- Tirada para tratar de mejorar un Saber. 1 punto por tirada. Recuerda los modificadores por especializacion.
- Adquirir un Saber nuevo a valor 1. 2 puntos.

- Tirada para tratar de mejorar un Rasgo. 2 puntos por tirada.

- Adquirir Ventajas. Ver Tabla de Ventajas para el coste en puntos de cada uno.

- Adquirir Marcas. Ver Tabla de Marcas para el coste en puntos de cada uno.

- Adquirir Desventajas. Ver Tabla de Desventajas pare los Puntos de Conocimiento gratuitos condedidos.

- Adquirir Posicién y Relaciones*.
Con las Medidas puedes:

- Obtener cualquier bien material que aparezca en la seccion de Posesiones del Reglamento de Alkaendra

- Mejorar tu Posicion y tus Relaciones, pagando las medidas correspondientes.

5. VEJEZ Y TOQUES FINALES
Si tu personaje supera la edad méxima de la madurez entrar4 en la vejez. Ganard el mismo numero de Puntos de Conocimiento por afio que
durante su etapa anterior, pero ahora estara sometido a los chequeos de envejecimiento (ver Reglamento de Alkaendra).

Por ultimo anota los toques finales, esos detalles que completan y dan riqueza a tu personaje y al juego.

Ya estd. Tu personaje de Alkaendra ya estd preparado para la imaginacion, la diversion y el entretenimiento...

*- En las Tablas de Relaciones y Posicion vienen indicados cuantos Puntos de Experiencia son necesarios para poder mejorar cualquiera de estos N T
aspectos. Para obtenerlos durante la Creacién de Personajes debes gastar tantos Puntos de Conocimiento como los indicados de Experiencia S

por cada punto adicional que quieras afiadir al valor de tu Posicion o de tus Relaciones, asi como el nimero de medidas correspondientes. Por

ejemplo, Hynn tuvo que gastarse 6 (2x3) puntos para obtener valor 3 con un mercader poco poderoso asi como 600 medldas (200x3)
- -




Las
Catacumbas de

5agalién

En los primeros tiempo.
de la republica existia
gran- amistad entre. Vas-
saerdn vy las- fortalezas

kuannachta de las Zan-

fundé sobre
un asenta-
miento ugdrico cuando lo
Ugara fueron expulsados
de las llanuras ysenias vy
empujados hacia el sur vy
el oeste. Las enfermedades
se sucedian sin cesar y
llegé el momento en que
un alcantarillado se hizo
necesario. Se llamé ‘a los
mejores artesanos y talla-
dores kuannachta y éstos
construyeron las catacum-
para enterrar a lo
muertc
para a
tos de los viv
Pero nadie contaba con
que algunos -bandidos y
anyira- encontraran
allt refugio o que lo usa-
ran como un lugar desde
el que perpetrar actos que
iban contra la |
Las cloacas se convirtie-
1on en una bendicién ¥+
la.vez en una maldicion.
Pocos son los que se atre-
ven an hoy a adentrarse
en ellas, pues nadie sabe

lo que se puede encon-

trar...
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ambientada en Sagalién, la capital del vheda ysenio de Ovan, 52

Cuatro de sus amigos han hecho sus personajes:Juan escoge uil§

nio, Damaréda, picaro oportunista. El personaje de José ‘€s.

: L S oD
ladron taurgalés, Sorol, un hombre callado al que nada le Isgi;pie‘._ﬁ.--';
; 3 . , ‘ g o
de ya. Maria prefiere un personaje mas sensual Vﬁlpul' S
Sofwwec
decide interpretar a una atractiva mentalista mitt %f‘a

Ana quiere divertirse y escoge un guerrero Taengryza.

3
3 5 I
amigo de sus amigos pero algo corto de entendederas. ™% =

]

Bernardo: “Todos pertenecéis a una cofradia de ladrorids diri-
gida por un tal Igasada que os ha encomendado un trabajo, €n una
fria y lluviosa noche. Os encontrdis en las ruinas de la antigua cate-
dral del dios Yddur, Sefior de los Mercaderes y los Ladrones, mien-
tras esperais a vuestros contacto. ;Qué hacéis?”

Juan: “Permanezco atento a ver si descubro algo, algin detalle
revelador entre los escombros.”

José: “Yo limpio mis armas y estoy alerta.”

Maria: “Utilizo mi habilidad de Latido de Vida para sondear
los seres vivos a mi alrededor”

-
Ana: “Voy a la entrada a vigilar que nadie se acerque.”
Bernardo: “Muy bien. Damaréda, haz un chequeo de
3 o -
Percepcion a Dificultad 6. ;Tienes el Saber Rastrear?”
-

Juan: “No.”

Bernardo: “Entonces no puedes aplicar ningtin modificador.
Tira. Siraynn, ;Cuanto tienes en Empatia’

Maria: “A ver...2”

Bernardo: “Entonces tu mano es de dos dados. Lanzalos.”

Juan: “Vaya. No he conseguido ningtin tanto.”

Maria: “Yo si. Dos. No podia ser de otro modo...”

Bernardo: Le da un papelito a Maria.

Maria: “Se acerca alguien. Tres personas. Todos hombres...
Por... Detrds de noso-tros... {También estan en las ruinas!”

José: “Me levanto y me pongo al lado de Dameréda.”

Ana: “Yo me retiro de la puerta y me acerco al resto.”

Bernardo: “Tres hombres ataviados con ropas oscuras y masca-
ras grotescas parecen surgir de la pared detras vuestra. Portan sus
armas a la vista, pero envainadas.”

Maria: “Trato de sondear su mente con la habilidad Descorrer
el Tapiz. También necesito la Empatia. ;/Tiro los dados?”

Bernardo: “Si”. Mira los dados. “El que parece ser el lider le
pregunta a Juan: - ;Eres tii Damaréda?” Juan asiente. “Dile a tu bruja
que deje de sondear mi mente si no quiere sufrir las consecuencias”. La tira-
da de Maria fue una pifia: dos unos. “Ahora, seguidme. Mi jefe quiere
hablar con vosotros antes de realizar la entrega”.

Juan: “No. Realizaréis la entrega aqui, como el que os paga acordé
con Igasdda”.

José: “Hago una tirada de Percepcion”. Bernardo asiente. José
saca un seis y un dos. La Dificultad estandar de cualquier accion es
6, por lo que obtiene un tanto. Bernardo le da un nota. “Le indico
en silencio a Damaréda que he visto moverse algo en las ruinas”.

Ana: “Yo también”. Tira tres dados y obtiene un tanto.
Bernardo le escribe unas lineas. “Le digo a Siraynn que hay mas
humanos en las ruinas”. Gagoruza entiende el ysenio pero no puede

ablarlo. Sélo la mitthana es capaz de entender su extraia lengua,
hablarlo. Sélo la mitth; paz de entend t leng
que se asemeja mas al barritar y mugir de un animal.

Maria: “Vuelvo a utilizar Latido de Vida”. Bernardo vuelve a
asentir. Maria saca dos cincos. Como poseé una puntuacion de 3 en

esa Habilidad Mental, puede afadir tres modificadores de +1 a sus
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iradas. Obtiene un tanto doble. Bernardo le da otra nota. “Aha.

Bien. Hablo en la mente de Damaréda y le digo: “Nos estdn rodean-
do otros siete. Creo que nos han tendido una trampa”.

Bernardo: Tira varios dados. “Ois dos ruidos secos. Desde las
sombras han surgido dos flechas. Una hacia Siraynn y otra hacia
Gagoruza. La de Siryann es un tanto triple y la fuerza del arquero es
de 3. O sea que te provoca 9 daios més el +3 del arco... Un total de
12 ;Cuanta resistencia tienes’

Maria: Preocupada. “2”.

Bernardo: “Entonces se quedan en 10 dafos. Estas inconscien-
te”. Se dirige a Ana. “La flecha dirigida contra ti es un tanto nada
mis. El arquero tiene Fuerza 2, luego, teniendo en cuenta el +3 del
arco, te hace cinco puntos de dafos. ; Tu resistencia es 3, no?” Ana
asiente. “Bien, pues solo te ha hecho dos puntos de dafio”. Mira a
a Juan y José y les pregunta lo que van a hacer.

José: “Arrojo mis dos pufiales a los que estan al lado del que
parece el jefe. Tengo Destreza 4, asi que tiro dos dados para cada
uno”. Los pufiales de Sorol estan fabricados por armeros
Kuannachta de gran prestigio y su calidad es extraordinaria por lo
que anaden 3 puntos al daio final cada uno més un punto adicio-
nal por cada seis natural obtenido. José realiza la tirada. Cuatro sei-
ses. Casi increible. La dificultad para al combate es 5, por lo que jha
obtenido un tanto doble contra cada uno de sus adversarios! Estos
no se esperaban que sus compafieros arqueros atacaran tan pronto
y no se esperaban la reaccion de Sorol, por lo que no pueden opo-
ner tirada alguna a la del ladrén taurgalés. Sorol es muy fuerte -
Fuerza 4-y al obtener un tanto doble la multiplica por dos para cal-
cular el dafio. Ademas, no le hace falta sumar ninguno de sus modi-
ficadores de Lanzar Daga 4, que puede sumar al dafio final. En total
les hace 8 (Fuerzax2)+2 (2 modificadores de Saber no usados)+3
(modificador del arma)+2 (dos seises naturales)=15 puntos de dafo
a uno de ellos; y 8+2+3+1=14 al otro.

Bernardo: Silba. La Resistencia de las victimas del ladrén taur-
galés era de 2. Uno muere instantaneamente y el otro cae moribun-
do al suelo. “Los dos caen muertos al suelo. ;T qué haces
Damaréda? Su jefe estd desenvainando la espada y se dirige hacia
ti...”

Ana: “Yo mientras protejo a Siraynn”. Bernardo le dice que se
acercan cuatro figuras mas dispuestas a pelear con ella. “Da igual.
Ella es mi amiga. No puedo abandonarla ahora”.

Juan: “Desenvaino mi espada y me enfrento a su jefe.” El y
Bernardo realizan las tiradas de Destreza y afaden sus modificado-
res por el Saber correspondiente. Ambos obtienen un tanto, pero
son del mismo valor, ocurren a la vez y se anulan.

Bernardo: Le indica a Ana que le diga lo que piensa hacer
Gagoruza. El Taengryza se enfrenta a dos adversarios. Divide su
mano para tratar de golpear o defenderse de los dos. Tiran sus
dados y aplican sus modificadores. Consigue detener los ataques de
uno y dejar malherido al otro con un terrible golpe de su almadena
y un nuevo doble tanto. Bernardo estd sorprendido por la enorme
suerte con los dados que estin teniendo sus amigos.

José: “Yo voy a ayudar al Taengryza”.

Juan: Bernardo le dice que vuelvan a tirar sus dados. Esta vez
Damaréda tiene mas suerte y consigue herir de gravedad a su adver-
sario que ha obtenido una pifia y cae al suelo.

Bernardo: “Cuatro sicarios mis rodean a Gagoruza”.
Aprovechando el dramatismo del momento, el Director de Juego
decide ayudar un poco a los jugadores. Escribe una nota y se la da

a Maria.



Maria: “Me recupero un instante para deciros que se acercan
mas. Gagoruza nos dard tiempo pero tenemos que huir...”.
Bernardo os dice que se ha vuelto a quedar inconsciente.

Juan: “Me acerco a Gagoruza y Sorol para ayudarles”.

José: “iTenemos que huir!”. Le pregunta a Bernardo si puede rea-
lizar un chequeo de Astucia mas Callejeo para intentar recordar
algin sitio cercano al que poder huir. Bernardo asiente. José tira
tres dados y le suma los dos modificadores debido a su Callejo 2.
Consigue dos tantos. Bernardo le escribe una nota.

Ana: “Yo sigo peleando contra los cuatro”. Se tiran los dados y
su personaje recibe heridas de poca consideracion pero ya ha perdi-
do seis puntos de vida.

José: Bernardo les comenta que Damaréda ya ha llegado junto
a ellos. “Aqui cerca hay una entrada a las alcantarillas. Habrdn apostado
alguien en las calles. Tenemos que huir por ahi”. José decide que Sorol
cargue con Siraynn. Ana le dice que se queda alli a luchar para dar-
les tiempo a escapar. Discuten, pero al final ella se sale con la suya.

Juan: “;Y el Taengryza?”

José: “Retendrd a los que pueda y nos dard tiempo. jVdmonos!”

Bernardo: “Comenzdis a correr”. Le dice a Ana que estd rode-
ada por otros cuatro sicarios. Se hacen tiradas y al final consiguen
reducirla. “Los demas llegais a una entrada cercana de las alcantari-
llas. ;Qué hacgis?”

Juan: “ Para adentro directos”.

José: “Completamente de acuerdo. Rompo un poco de la tela
de Siraynn y le hago una especie de torniquete para evitar que se
desangre”.

Juan: Piensa unos segundos. “Y yo improviso una antorcha con
mas jirones de sus ropas, el mango de la maza de Siraynn y licor de
mi petaca. No quiero entrar ahi a oscuras”. Decide que cargard un
rato con la mujer y que siguen adelante.

Bernardo: “Bien. Veis extrafas marcas en el tinel. No las reco-
nocéis, no estéis en vuestro territorio. El hedor se hace més fuerte.
La luz de la antorcha ilumina una camara circular en la que desem-
bocan cuatro tuneles. Uno que s‘igie la misma direccion en la que
venis y los otros dos que la cortan perpendicularmente. ;Qué
hacgis?”. .

José: “;Vemos algo especial en alguno de ellos? jAlgo que nos
dé una pista de cual tomar?” Bernardo niega con la cabeza. José
mira a Juan. “;Seguimos de frente? Me parece la mejor idea...”

Ana: “;Y yo qué?” Ella y Bernardo realizan las tiradas y aplican
sus modificadores. La resolucion provoca que el Taengryza, amplia-
mente superado en nimero quede inconsciente. Ana parece preo-
cupada, pero de la impresién de que, de momento, sus adversarios
no van a acabar con ella...

Bernardo: “;Seguis de frente?” José y Juan asienten. “Bien, tras
unos metros descubris que el tinel desemboca en otra camara cir-
cular similar a la que ya habgis pasado. Sin embargo os dais cuenta
de que hay mas suciedad y algunos de los montones parecen ser algo
mas que eso, por no hablar de que el olor se hace casi insoportable
y hay un efluvio particularmente fuerte y agrio que parece no que-
rer abandonar vuestras narices... ;Qué hacéis?”

José: “Inspecciono con precaucion la suciedad.” Bernardo le
indica que tire Percepcion mas Callejeo. José consigue dos tantos.

Bernardo: “Descubres huellas de animales. Haz una tirada de
Astucia y...;tienes Conocimiento Animal?” José asiente. Bernardo le
indica con gestos que haga la tirada. Un tanto. “Son ratas saltado-
ras. Mas de una. No hay nifio en todo Sagalién al que sus madres
no hayan asustado con estas criaturas. Imagindos ratas del tamafio
de gatos con un espoldn corneo en la espalda y con una patas trase-
ras tan poderosas como para que saltando alcancen el pecho de un
humano... Una no resulta demasiado peligrosa. Una familia entera
es mortal.”

Juan: “Seguimos de frente, ya. No tengo ganas de encontrarme
con ellas. ;Se oye algun ruido? ;Nos persigue alguien...o algo?”
Bernardo le constesta que se oyen ruidos, pero que no parece que
nadie venga detras de ellos. “Sigamos”. José asiente.

Bernardo: “Seguis por otro tinel similar a los anteriores y...
Hacedme un chequeo de Percepcion, rapido”. José y Juan tiran los
dados, pero no obtienen ningtn tanto. “Una docena de Nidanyira

surgen del agua que discurre por el ttinel. Estain armados con armas

primitivas, pero cuyo aspecto es terrible y peligroso. No los habéis
oido acercarse, pero ahora os rodean. Uno de ellos, mas grande y
con mas adornos de hueso y piel de rata por todo su cuerpo, os dice
con una voz extraia pues el aire se escapa a través de sus afilados
dientes: “Si, sois vosotros. Me han pagado muy bien, si, por daros muerte.
Si. Pero yo tengo que preocuparme por mi tribu, si. Si me ofrecéis algo valio-
s0 os dejaré marchar. Os advierto que tiene que ser muy valioso, si. Me han
pagado bien, si. Tendréis que superarlo, si.” “;Qué hacéis?”

José: “;Algo valioso? ;Muy valioso? No sé... No creo que tenga
nada que le pueda interesar... ;Tenemos algo entre los dos que le
pueda interesar?”

Juan: “Si fueran menos... Pero doce son muchos para nosotros
dos... {Y yo no tengo mas dagas! Esto se pone feo...”

Bernardo: “Vosotros no, pero Siraynn lleva oculto bajo las
ropas un amuleto familiar de gran valor...” Maria protesta. Pero no
puede hacer otra cosa o todos moriran. Juan y José la miran. Ellos
no sabian nada de ese amuleto. Miran a Ana, pero ella tampoco
contesta a sus miradas. “El Nidanyira comienza a impacientarse, al
igual que el resto de sus compaeros. Estdn estrechando el cerco...”

José: “Toma éste medallon. Seguro que paga con creces todas tus
“molestias”, nidanyira.” Maria sigue protestando, pero su personaje
estd inconsciente y no puede hacer nada.

Bernardo: “Si, humano, si. Esto paga con creces. Marchaos ahora,
mientras atin podéis. Y no regreséis a no ser que estéis dispuestos a pagar
mucho mds... Mi memoria es frdgil, mucho, si... idos”.

Juan: “Vamonos répido. ;Qué vemos delante nuestra?”

Bernardo: “El tunel continta recto hasta donde la antorcha
ilumina. Escuchais chapoteos a vuestras espaldas. Los nidanyira se
han marchado, pero son famosos por cambiar de opinién, asi
que...”

José: “Venga, seguimos.” Bernardo le pregunta si es él quien
esta cargando con Siraynn. José asiente. Bernardo le pide que reali-
ce un chequeo de Constitucion, para ver si comienza a cansarse.
Dos tantos. De momento, no hay problemas.

Ana: “;Y qué le esta pasando a mi personaje?”

Bernardo: “Apenas consciente, percibes que estas siendo lleva-
do a algun sitio oscuro y humedo. Huele a humanidad, sangre y
miedo. Tus sentidos de ecolocalizacion te permiten distinguir for-
mas, pero poco mas porque la perdida de sangre te estd afectando.”
Tira algunos dados. “Te arrojan sin muchos miramientos en una
camara oscura y cuadrada, cuyo suelo esta dos metros por debajo del
nivel del pasillo. Sin dejar de reirse, los que te han traido te escupen
y orinan encima. Después, cuando ya se han cansado de sus bromas
te arrojan unas bolsitas selladas cuyo olor reconoces de inmediato.
Ungiientos curativos. Son dolorosos pero efectivos.”

Ana: “;Y para qué me quieren cu... jOh! ;No seran tan crue-
les, verdad?” Bernardo pone cara de pdker. Maria le conoce muy
bien y sabe lo que eso significa. “;Qué hay en la celda?”

Bernardo: “Suciedad, paja manchada de sangre, sudor y orina
por no hablar de otros olores. Una argolla oxidada y en muy mal
estado. No hay ventanucos ni nada parecido.”

Ana: “;Y las bolsas de ungtiento! ;Son elasticas? ;Se puede
estrangular a alguien con ellas?”

Bernardo: Aténito. “;Qué?”

Ana: “Lo que oyes. ;Puedo usar de algin modo las bolsas para
atacar o defenderme?”

Bernardo: “Bueno...” Estd pensando a toda velocidad. No se
esperaba esto. “Quiza. Pero tendras que utilizar el factor sorpresa...
Oyes pasos que se acercan.” Maria pregunta si puede saltar los dos
metros, ya que los Taengryza son muy fuertes. Bernardo le contesta
que no porque también son muy pesados. “La puerta se abre. La
figura de humano destaca en su centro. Tu ecolocalizacion te permi-
te distinguir cierta dureza en sus rasgos y tu olfato te indica que esta
excitado y que emana crueldad.” “Tus compaiieros se me han escapado,
escoria. Pero vengaré en tu carne todo lo que ellos me han hecho perder... Tu

vida es mia...”
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Moradores

La mayoria de las gran-

asientan en

los caudal

tilizan  sus

aquéllas donde
construido cloa

suelen ser hiimedas vy
malolientes, el lugar ideal
Para ratas, insectos y algu-
nas, clases de Nidanyira,
que parecen encontrarse
en su elemento.

Sagalién no_es una
excepcion.. Sus alcanta
llas ~albergan numerosas
especies de criaturas que
se alimentan de la inmun-
dicia de los que habitan
mds arriba. Las temidas
ratas - saltadoras estable-
cen nidosy se enfrentan a
numerosos peligros, inclui-
das enormes serpientes
saumaranda  traidas del
Yrmildor expresamente
para acabar con ellas...

Y ademds estdn los tr
bus Nidanyira. Varias
matriarcas han estableci-
do sus territorios y pelean
entre si y contra los bandi-
dos y: los asesinos ysenios
que también buscan refu-
gio en el hedor y la o
dad de las cloacas.
sus 1itos -han creado nu
merosas Jaulas de Almas,
y muchos seguidores de
Maiankhe se han acerca-

do para liberar a las dni-

mas df su destino...




Y MAas...

A partir 0cl n° 1 tendremos mas y diferentes apartados
donde clegir.

Partida donde jugaremos todos (Hasta ddnde llegaremos?
El mundo avanza contigo.

Gremios \ Asociaciones. Descripcion detallada de cellos.
¢ Quieres encargarte de una?
Hagamos de este mumdo el mas completo.
Hagamoslo tu mundo.

Juegos. Alkaendra es um mumdo complejo. (Por qué no un
= wargame? (Por qué no uno de pregsuntas y respuestas?
¢Por qué no un juego de crimenes \ sospechas?
Lo importante ¢s pasarlo bien v disfrutar.

.Y MAS

ADPADRINAMIENTO

Y 1o olvides que en Alkaendra, ademas de hacer crecer
NUCstro Mundo, queremos mejorar ¢l real intentando que
t0dos tengamos las mismas oportunidades.

~ Por es0, 40 céntimos de cada compra se destinaran
| al apadrinamiento de un nino.
“Un viaje d¢ miles de kilometros empieza por ym sdlo paso”
AYudanos
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Si te interesa algumna de nuestras ofertas, por

favor, envianos esta pagina

JAqui ty eres lo mas importante!

Envia esta oferta a:
Alkaendra, S.L.  C/ Gutiérrez Herrero 52, Avilés, Asturias, C.P. 33405

Un Pago

Yibro HLRAEIDRH [] 2550 € CONTRARREEMBOLSO

Revista Clectranica Snwj&g 8 €

[l
Revista Papel S'Flwtfj [] 36€
[l

Clea 60 €

Patos Personales

O si, deseo aceptar la Oferta. Recibiré lo marcado arriba por los precios expresados en las ofertas presentadas.

NOMbres. .. ..o o N 1erApellido........cooovveeeiiii, 2°0pellido.......... o el
DomiCil i e i cad™™y. ... . ot R -5 B i3 it S N°....... Piso........ Puerta......... Esc/Bloque..........
CP¥ e il BASECION......... "~ 5. L PR ) L e PEGRRCI 2. 8 0. 5 L L o
Teléfono.......ccccoeeeiiiiieeeiiiiieees Fecha de Nacimiento............. s i L e o oh, e €N §, b LIS P
= I RARR KR . et AR FT S W SR SO N ko VR ot T Sl S S

PDomiciliacién Bancaria
Les ruego se sirvan atender los recibos presentados para su cobro por Alkaendra, S.L.

Noembrely ApElidas il titular. . .. oo T e W g R s

C.C.C.(Codigo Cuenta Cliente)

Entidad | | | | | Agencia| | | | | DC |_|_| N° Cuenta | | | | | | | |

Firma (imprescindible) La respuesta a este cupdn es voluntaria; los datos que nos facilite seran incorpo-

desea marque esta casilla.
El editor se reserva el derecho de modificar el precio de la oferta.

&~

rados a nuestro fichero automatizado de clientes y amigos de Alkaendra, S.L. en
Avilés, y se destinaran a ofrecerle periédicamente todo tipo de informacion sobre
sus publicaciones y productos. Si usted desea acceder, rectificar o cancelar sus
datos en todo lo referente a la ley organica 15/1999, de 13 de diciembre, de
Proteccion de Datos de Caracter Personal, dirijase por carta certificada al respon-
sable del fichero: Alkaendra, c/Gutierrez Herrero, 52 33405 Avilés Asturias. Los
datos que nos facilite podran ser comunicados a otras empresas asociadas para
enviarle informacion comercial que pueda ser de su interés. Por favor, si no lo
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