para entrar. No le pide el pergamino con

el conjuro, puesto que ha desarrollado
otroel. “

A® E1Pjnosélole concede permiso,

~ sino queademas le abre las puertas: son
descubiertos por el mago, quien jura que

pagaran por esta intromision.

B® E1Pj se niega a permitirle pasar: el
mago le jura que se vengaré por no per-
mitirle cumplir sus deseos. -

C® ElPjnocontestaniunsiniunno:
el Pnj entra, y descubre

En el mundo

superaruna prueba.
y abandonen sus estudios, que el tercer magoestaba
delos conjuros de segundo preparando una traicion.
mismos. Este  ftercer mago le jura
venganza al Pj por no ha-

ber evitado la intromi-

Primera parie poTtal el

. piente, y saca un
rve para determinar las tendencias ~ serpiente ni braz
gales, cadticas o neutrales del aspi-  ciéndole por haberle
nte. Las acciones del Pj pueden modi-  brazo a través del porta

unadelastres
tiene tres po-
soluciones: la
racaotica (el Pj

i

; r las conclusiones a las que llega el ® DOS - Uno de los otro '
Conclave parte siguiente de la = g presenta al Pj, diciéndole PESHIHIGRER.
% segunda legal

cubierto la forma de atravesar ¢
entra en la posicion  Le dice al Pj que compartird el sec
del Bastién. Sabe que  con élsile permite entrar en el ala di
debe proteger un porfal a la Ciudadela se encuentra el portal (el portal estaene .
Perdida, lugar de gran poder. Lamisién  ala donde reside el Pj), con intencién de
que tiene encomendada es queabsoluta-  entrar en la Ciudadela Perdida.
mente nadie pueda entrar, bajo ningtn "A®E Pj le deja entrar, y atraviesan
concepto, al Bastion. El y los dos magos  jos dosel portal:entrany venluces calei-
bajo sus 6rdenes (contando al Pj, debe  qoscopicas de todos colores, quedando
haber uno de cada ttnica, Pnj los o zados. Llegan a la torre (la
dos, claro) tiene 6rdenes expresa n ( dadel Pei'dida)cl, y recibenstyal canti-
atravesar el portal a la Ciudadela ' e se ven obligados a
da, y, de hecho, ninguno de los ale con 1d4 niveles mas
como atravesarlo. El Pj tiene u: oo maltiple, estos
mino con un conjuro que n tan solo a sus niveles
trar en los aposentos de I el Lo nive
puesto que en pri do la prueba). El
e~ntrarla menos g niveles menos. No se
tiene ordenes rir por ese método, por
tenten

prueba.
cumple con su

\\j sién), y una ter-
B ceraneutral (el
Pj no se inmis-
cuye, 0 rompe

ar: el Pnj se
el



‘®Coinciden: es decir,
el Pj se ha declarado, por ejemplo, legal,
y dos de las tres respuestas han sido B.
Pasa a la siguiente parte de la prueba.

®No coinciden: es decir, el Pj se ha

declarado, por ejemplo, cadtico, y dos de

sus respuestas no han sido A. Pasa a la
siguiente parte de la prueba.

NOTAS :

® Responder las tres partes de la
prueba de forma que no coincida ningu-
na (es decir, una A, otra B y otra C), se
considera neutral.

® Si el Pj responde de una forma
diferente alas propuestas (cosa muy pro-
bable), considera la respuesta més simi-
lar. Si ninguna es aplicable, utiliza el
sentido comun.

® Al final de esta primera parte de la
Prueba, el Pjha de tener dos o tres enemi-
g0s.

Segunda parte

Esta sirve, sobre todo, para determi-
nar si el Pjse mantiene fiel a la otra mitad
desualineamiento (bueno, neutral, mal-
vado). Las acciones del Pj pueden influir
en la decision del conclave respecto a la
parte anterior.

® UNO - EI Pj encuentra al mago de
1.3queselehadeclarado enemigo

do por los brazos, y debe
rofundo pozo. Delan
_ objetos:

o0s». Dicho
n la cara. Un
Volwendose
)§, Sin ras-
eani otro color

nago (amenos que se
n rer egado, claro). Si pre-
la pelea, Justarius es

1 ehabranmejora-
p ar y Dalamar ten-
drén niveles ¢ pr x1mados Laluchaesa
muerte

nes, salvandoles asi sus Vldas La pena
normal para esto serfa la muerte, y el Pj
es quien ha de dictar sentencia.

La tnica forma de anular las colo-
raciones es que los tres lideres del c6n-

A® Pena de muerte: el Pn] es e]ecu-‘,'
tado. .

B® Otro castigo: el castlgo esefectu-
tado. que lanzaron la mald1c1on) lances
Disipar Magia sobre el Pj de

ce k1 perdon ha salvado deas, por.
multanea

lo que se le puede perdonar
~ La coloracién del ¢

® TRES - Un grupo de mercenarios -

ha capturado a una veintena de perso-
nas. Para liberarlos, piden que el Pj se
entregue. Ejecutardn a uno cada seis
horas.

siel Pjteniat
ce en uno)

A® No se entrega:las 20 personas son
asesinadas: una cada seis horas. ‘

s mercenanos :

dos.

erta (1rrom-‘ ‘
upuesto) de ma-
demas, el Pj




1 Irradian Abjuracion,
y, los cuatro s, pueden tapar un
agujero, ralentizando la entrada de gas
unos cinco minutos mas.

-Cuatrot

- Una;perlé. Irradia Evocacién, y cuan-
do se utiliza estalla causando 1d6 de
dafo.

- Una vara. Irradia Invocacién, pero
es un simple palo adornado con runas y

un conjuro Aura Magica de Fistan
dantilus (Aura mégica de Nystul

-Eneltecho (a15mdealtura
lampara. Irradia Alteracion
nuncia su palabra de mand
Continua. Encenderla da us
contrar la vara del armari

encontrar
encuentra

or sepa que sucedera
y que ten-

cuando se llene 1

ga un reloj delan

po, puesto que sere

se juegue a tiempo real.

Cuarta parte

Essabido quetodapruebade /7
mago tiene una parte que se trata
de pelearse con un mago de
ivel superior. En este caso se

trata del amigode 1.1, que ha

to con sed de vengan-

junto. Entre paréntesislos
or si utilizas

- Dungeons & Dragon

posicién y el Bastién, léase la trilogia
Defenders of the Magic. N del A.

® Rabdomancia es el arte por el cual
antesse buscabaagua, entre otrascosas. La

~tipica vara de rabdomancia es una vara

que tiene unextremo bifurcado, comoside
un tira chinas grande se tratase. N del A.

Albert Valls Rovira




