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QUE SE NOS AGOTA POCO A POCO HASTA QUE “ELLOS” REGRESEN.
Eiios...

LOS QUE CAMINARON CON NOSOTROS. . .

Los que Caminaron con Nosotros es el libro definitivo de criaturas y monstruos del mundo de Gaia.
Entre sus paginas encontrareis los més fabulosos seres y relatos, asi como infinidad de habilidades
Unicas para personalizar vuestros personajes o confeccionar vuestras propias entidades. Preparaos.
Con él abriréis las puertas a una nueva dimensién de diversién, misterio y retos sin fin para el
mundo de Anima Beyond Fantasy.

Dentro de este libro hallareis:

Casi un centenar de las mas espectaculares criaturas y entidades catalogadas y
descritas con el méximo detalle. Todas y cada una de ellas se encuentran ilustradas a todo color,
haciendo que cobren vida entre sus paginas.

Nuevos poderes y habilidades Unicas para las criaturas, desde
transformaciones a nuevos niveles de poder hasta las mas prodigiosas capacidades divinas.

Reglas para encarnar tres nuevas razas jugables, los Deva, los Tuan
Dalyr y los Vetala, tanto en su vertiente pura como Nephilim.

Decenas de tramas y sugerencias para que cualquier Director
de Juego pueda desarrollar desde las sesiones mas casuales hasta las més colosales campafias.

Nuevas reglas alternativas para los enfrentamientos
como el Combate de Masas, que permitira a los personajes luchar contra centenares de
adversarios de un modo simple y dinamico, o el Combate Dramatico, que incrementa
espectacularmente las proporciones de una batalla.

Descubre los secretos de las criaturas més ancestrales de Gaia, asi
como el papel fundamental que han tenido en la historia del mundo. Explora desde los misterios
de La Maquina hasta el oscuro mundo de las criaturas infernales.

Afronta el poder desencadenado de las més poderosas criaturas de
leyenda, como La Calamidad del Desierto Gurmah-Gharus, El Sefior de las Pesadillas Dementia
o el mismisimo Omega, El Ultimo Ser.
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Bienvenidos a Los que Caminaron con Nosotros.

Tenéis entre vuestras manos el primer volumen del compendio de
criaturas para Anima Beyond Fantasy, un libro en el que se recogen
casi un centenar de seres Unicos que habitan en el mundo de Gafa... y
mucho mas. Nuevos sistemas de combate, infinidad de argumentos para
campafias, poderes prodigiosos y razas sobrenaturales son sélo parte
de lo que os espera aqui dentro.

Para ser completamente sinceros, cuando escribimos estas
paginas nuestro objetivo no era hacer un simple listado de monstruos.
Aspirabamos a mds; querfamos contar historias increfbles, componer
una obra que cualquier aficionado a la fantasia pudiera disfrutar leyendo.
Por ello, cada uno de los seres que aparecen en ellas pretende ser
mucho més que un simple enemigo al que combatir. Es un fragmento de
una ambientacién Unica en la que hemos puesto toda nuestra alma.

Naturalmente, solamente vosotros tendréis que decidir si lo hemos
conseguido o no.

Pero como siempre decimos, ante todo no olvidéis que el Unico
objetivo de este libro es inspirar. Lo que os presentamos no pretende
ser una guia taxativa de los poderes y habilidades de las criaturas. Cada
una de ellas puede ser especial a su manera y, en consecuencia, poseer
habilidades diferentes a las aqui expuestas si asi lo preferis.

Ahora preparaos. Los que Caminaron con Nosotros ya estan aqui...

TERMINOS DE JUEGO

A continuacién se detallan los términos que aparecen en cada una
de las fichas. Todas las debilidades o desventajas de los seres aparecen
reflejadas en cursiva, diferenciandolas asi de sus otros poderes. Si uno
de ellos no posee ninguna habilidad o caracteristica especial en un
campo concreto, esa linea no aparece en su descripcion.

Nivel: Define el nivel de la criatura.

Clase: Indica a que tipo pertenece y, segln el caso, si se trata de un
elemental o un no muerto. Junto a esta anotacién, aparece una cifra
que dice cuanto Gnosis posee.

Puntos de vida: Son sus PV. Si usa acumulacién de dafio, también
se indica aquf.

D

-

4+ Categoria: Concreta a qué categoria pertenece. En caso de que la
™ criatura tenga mas de una clase, aqui se refleja cual de ellas es en la

"% reflejada con un simbolo de + tras el principal.

que mas niveles ha invertido.
Caracteristicas: Marca el valor habitual de las caracteristicas
fisicas y animicas de la criatura.

Resistencias: Es el valor de las seis Resistencias que posee
L (RE RM, RP, RV y RE).

Turno: Se utiliza para calcular su iniciativa. Todos los seres tienen
indicado cudl es su turno natural, aunque pueden poseer otros valores,
I dependiendo de la clase de ataque que empleen.

Habilidad de Ataque: Indica la habilidad ofensiva del ser,
haciendo uso de sus diferentes tipos de ataque. En algunas ocasiones,
ciertas criaturas tienen la capacidad de realizar mas de un ataque
por asalto. En tales casos, la habilidad con la que los realizan aparece

-

I8 R e

Hustrado por Wen Yu Li

Habilidad de Defensa: Refleja el valor con el que para o
esquiva. Si aparece la palabra Acumulacién, representa que el ser
se defiende acumulando dafio.
Dario: Es el dafio base que producen sus ataques. Tras cada uno de i
ellos, se indica el critico primario y secundario que emplean.
I TA: La armadura con la que se protege. Si aparece la palabra
Natural seguida de un valor numérico, utiliza la misma contra todos
los tipos de ataque, incluyendo Energia.

ACT: La acumulacién magica de la criatura.

Zeon: El valor maximo que pueden tener sus puntos de magia.

Proyeccion Magica: La habilidad con la que dirige los
conjuros. En algunas ocasiones, puede diferenciarse entre su
capacidad ofensiva y defensiva.

Nivel de magia: Las vias que habitualmente conoce, y
su nivel.

Potencial Psiquico: El potencial que suma a sus
controles psiquicos.

CV Libres: El nimero de CV libres que posee.

Disciplinas: Indica sus Disciplinas y Poderes Psiquicos.
Si alguno de ellos estd potenciado, su valor se encuentra
reflejado junto a él.

Innatos: El nimero de poderes psiquicos innatos que
puede mantener la criatura.

Proyeccion psiquica: Su habilidad ofensiva y defensiva
empleando mentalismo.

Ki: Indica los diferentes valores de Puntos de Ki de cada
atributo y, tras ellos, su valor total. X

Acumulaciones de Ki: Las distintas acumulaciones de Ki de
la criatura.

Habilidades del Ki: Enumera las habilidades que
normalmente poseen ese tipo de entidad.

Técnicas: Las Técnicas de Ki que frecuentemente
conocen.

Habilidades naturales: Indica las maniobras de
combate o tablas de armas que posee.

Habilidades esenciales: Indica las Habilidades
Esenciales que posee cada criatura. En la gran
mayoria de los casos, aparecen ya reflejadas en los
atributos y estadisticas de la ficha, otorgando las
habilidades tal y como se describen en el
Capitulo 26 del Libro Basico. Si alguna
de ellas requiere alglin tipo de aclaracién,
como invulnerabilidades o
debilidades, se detalla junto a
la explicacién de sus poderes.




Poderes: Es el listado de sus poderes y cualidades espec
su mayorfa se explican con detenimiento tras la descri
operandi. Ten en cuenta que no todos los poderes neces
Si, por ejemplo, un ser tiene la capacidad especial Ver b
significa que posee el don de distinguir espiritus, magia y matrices psiquicas,
de la manera que se explica en el Capitulo 26 del Libro Basico.

Tamario: Refleja las dimensiones fisicas del ser.

Regeneracion: Su nivel de regeneracion.

Tipo de movimiento: Su velocidad de desplazamiento.

Cansancio: Sus puntos de cansancio. Si aparece la palabra Incansable,
la criatura no se fatiga nunca, pero tampoco puede invertir puntos para
mejorar sus habilidades fisicas.

Habilidades Secundarias: Las pericias mas comunes que posee. Si
en alglin caso aparece alguna de ellas en cursiva, significa que tiene algtin
tipo de modificador especial debido a su naturaleza, edad o condicién.

o B .hl!- L Y ok I
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ABOMINACION

SEMILLA PRIMIGENIA

Nivel: 8

Puntos de Vida: 3.000 (Especial)
Categoria: Guerrero

Fue: 15 Des: 6 Agi: 4 Con: 15 Pod: 12 Int: 4 Vol: 10 Per: 10
RF 95 RM 85 RP 80 RV 95 RE 95

Clase: Entre mundos 25

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 175 Tentaculos (Especial), 200 Vaciar mente.
Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 130 Tentaculos (Con)

TA: Natural 6

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales, Zen,
Sin Inconsciencia, Voluntad Inquebrantable (Inmunidad Psicolégica).
Poderes: Armas Naturales: Tentdculos (Dafia Energia, Dos Ataques
adicionales -30, RF 180, Drenaje Completo), Vaciar Mente (Poder
Psiquico Innato, Muerte Psiquica, RP 140, Sin Limite, Requiere 2 Turnos
de Preparatoria), Regeneracién 16, Ver lo Sobrenatural, Visién Radial,
Mutacién Aberrante.

Tamaiio: 30 Gigantesco
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 16
Cansancio: 15

Habilidades Secundarias: Advertir 75, Buscar 150, Proezas de
Fuerza 215.

Probablemente ningin nombre encaje mejor que el de
“Abominacién Primigenia” para definir a estas monstruosidades.

Se trata de las semillas de los mil veces malditos dioses Primigenios,
parasitos provenientes de sus cuerpos impios que se desprendieron de
ellos al ser confinados en la Cordillera de los Vientos.

Son pesadillas amorfas y abotargadas repletas de tentaculos, ojos
y bocas que no hacen mas que mutar. Carne putrefacta, yagas y pus
componen mayoritariamente su cuerpo, del cual emana un hedor
que hace vomitar a cuantos se les acercan. Su tamafio oscila entre
los'treinta y los cincuenta metros, pero pueden crecer conforme van
alimentédndose de la energia vital de sus victimas hasta quintuplicar esas
dimensiones.

Igual que los propios Primigenios, las Abominaciones permanecen
encerradas en las profundidades. La mayorfa esta dentro de la propia
Cordillera de los Vientos, pero lo cierto es que hay multitud de ellas
repartidas por todo el mundo (probablemente, mas de un centenar).
Sobre cada uno de sus cubiles hay construido algiin ancestral sello
Sylvain que evita que se liberen. Por lo general suelen estar camuflados
dentro de iglesias o monumentos con el tinico objetivo de que no sean
destruidos por seguidores de los primigenios o fanaticos religiosos que
ignoran su verdadera funcién.

Las Abominaciones no tienen ningln otro cometido mas que
devorar cuanto encuentran a su paso; exterminan todo rastro de vida
dejando tras de si poco mas que sangre y cenizas. De hecho, carecen
de nada parecido a una mente, son pura locura y ansia encarnadas.
Si se diera el caso de que alguno llegase a despertar, simplemente
ascenderfa lentamente a la superficie y darian comienzo a su sinfonia
de destruccién.

Mobus opERANDI

Como parasitos de los Primigenios, las Abominaciones son
monstruosidades de gran poder destructivo capaces de acabar
facilmente con batallones enteros. Ademas, puesto que sus poderes
se incrementan conforme van absorbiendo vida, cuanto mas
matan son mas peligrosas, hasta llegar a convertirse practicamente
en Primigenios en miniatura.

Puesto que son masas amorfas, no tienen puntos vulnerables
conocidos.

Voluntad Inquebrantable: Una Abominacién no posee una mente
como tal; toda ella es poco més que una desmesurada voluntad de
devorar todo cuanto se ponga en su camino. Por tanto, no es afectado
por poderes psiquicos telepéticos ni ninguna habilidad sobrenatural que
pueda “controlar” su mente (mas no asi su cuerpo).

Regeneraciéon: Una Abominacién primigenia recupera 150 Puntos
de Vida por turno, salvo el dafo procedente de armas que tengan la
consideracién de benditas o cargadas de fuerza impia.

Tentaculos: Los apéndices de la pesadilla no sélo tienen una fuerza
aterradora, también poseen la capacidad de “devorar” la esencia de todo
cuanto tocan. Al entrar en contacto con un ente vivo este empieza a
“secarse”, quedando desprovisto de cualquier rastro de fuerza vital. Con
ella la criatura crece y regurgita nuevos apéndices, convirtiéndose en una
monstruosidad atin mayor. Cada vez que la Abominacién cause dafios o
atrape con los Tentaculos a un objetivo (basta con realizar una maniobra
de Presa y conseguir al menos Paralisis Menor), este debe superar un
control de RF contra 180 o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso.

Vaciar Mente: Utilizando su voluntad colectiva, la Abominacién puede
producir un desgarrador estallido psiquico que destruye la mente de cuantos
le rodean. Para usar esta habilidad la criatura ha de prepararse durante
dos asaltos completos, durante los cuales aplica un penalizador de -50 a
su Habilidad de Ataque con sus tentdculos. Finalmente, activa el estallido,
que es equivalente al poder mental Muerte Psiquica con un potencial de
180 puntos. Todo aquel que se encuentre a menos de 100 metros de la
criatura debe de superar un control de RP contra 140 o perdera un punto
de Inteligencia y otro de Voluntad por cada 10 que lo haya fallado.

En el caso de que alguna de las dos Caracteristicas llegue hasta cero,
la mente del sujeto se quiebra y queda lobotomizado, algo que la
Abominacién aprovecha para alimentarse de su vida.

Ojos de Abominacién: Las Abominaciones tienen decenas de ojos
que ven tanto el mundo material como el espiritual. En consecuencia,
poseen los poderes Vision Radial y Ver lo Sobrenatural.

Mutaciéon Aberrante: Las personas que mueran a consecuencia
de la absorcién de vida de los tentdculos pierden su esencia vital, que
es devorada de inmediato por la Abominaciéon. En consecuencia, cada
vez que la criatura se alimente de un ser vivo suma la Presencia de
su victima al valor de su Estado de Mutacién; cuanto més elevado sea
este, mayores seran los poderes de la pesadilla. Los seres naturales
que tengan una Natura superior a cero multiplican por ese valor su
Presencia base para determinar cual es el “potencial” de su fuerza
vital. Dependiendo de cual sea la suma de las presencias devoradas,
la Abominacién conseguira diferentes poderes tal y como se indica a
continuacioén.

ENTRE 100 v 250: Obtiene suficientes tentaculos como para realizar
un segundo ataque adicional con habilidad plena.

ENTRE 250 v 1.000: Sus Puntos de Vida maximos aumentan hasta
5.000, y el dafio base de sus tentaculos hasta 150. %

ENTRE 1.000 v 5.000: Obtiene un tercer ataque adicional por asalto
con habilidad plena.

Entre 5.000 y 25.000: Sus Puntos de Vida maximos aumentan hasta
7.000 y su Regeneracién le permite recuperar hasta 250 por asalto.

Meis pE 25.000: La criatura obtiene un cuarto ataque adicional con sus
tentaculos, cuyo dafio se incrementa hasta 180. Adicionalmente, obtiene
un bono de +20 a toda accién y la habilidad Vaciar Mente incrementa la
dificultad de su RP hasta 180, cubriendo un area de 250 metros.

Hustrado por Wen Yu Li

|
1



EL MisTERIO DE LAs DESAPARICIONES

Fatidicamente una remodelacion en una vieja iglesia ha dafiado uno
de los sellos que contienen a una Abominacion. Esta, atn parcialmente
aletargada, ha empezado a devorar ciudadanos por las noches usando
el sistema de alcantarillado para mover sus tentdculos (pues ella ain no

la superficie). Los cuerpos, marchitos y envejecidos, han sido
) guardia no sin cierta consternacién. El problema es que
no quieren involucrar a la Inquisicion (pues ya tuvieron
n ella en el pasado), por lo que estdn camuflando
ctos de un asesino en serie. No obstante, intuyendo
sea algo “sobrenatural”, han decidido contratar
encubiertamente expertos que puedan ayudarles a detener al “asesino”.

Para empeorar las cosas, una secta de ocultistas de tres al cuarto piensa
que lo que estd ocurriendo es en realidad obra suya; creen erréoneamente que
invocaron a un demonio en la ciudad y que necesitan entregarle sacrificios
humanos para que cumpla sus deseos. Por ello también han empezado una
serie de asesinatos rituales que, naturalmente, no hardn mds que confundir
a los investigadores.

. -y




)
\

—

101018

ALIUS

SOLDADO SAGRADO

Nivel: 7
Clase: Entre mundos, Elemental 20

Puntos de Vida: 240
Categoria: Paladin

Fue: 11 Des: 11 Agi: 8 Con: 10
Pod: 10 Int: 8 Vol: 9 Per: 9

RF 75 RM 75 RP 70 RV 75 RE 75

Turno: 105 Natural; 40 Lanza y Escudo
Habilidad de ataque: 200 Lanza +10
Habilidad de defensa: 240 Escudo +10
Dafio: 80 Lanza de luz (Pen), 60 Escudo
de Luz (Con)

Llevar armadura: 95
TA: Armadura Completa
Fil 7 Pen 7 Con 7 Cal 6 Ele 2 Fri 6 Ene 4

Ki: Fue 12 Des 12 Agi 8 Con 10 Pod 10 Vol 9 Total: 61
Acumulaciones de Ki: Fue 2 Des 2 Agi 1 Con 2 Pod 2 Vol 1
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki

Técnicas: Spiculum, Aegis.

Act: 20 1
Zeon: 300 f
Desconvocar: 120 (Oscuridad) -

Habilidades naturales: Magnus: Guardian, Uso de Lanza (Variable). *!'
Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas, T 1
/
i

Exencién Fisica, Inhumanidad.
-

Pantalla de Escudos, Metal Sacro (Dafia Energia, Ataque Elemental), Ver
lo Sobrenatural, Incapaz de Pecar.

Tamaiio: 21 Medio Regeneracion: 2 |
Tipo de movimiento: 6/12 Cansancio: Incansable

Poderes: Alas Luminosas (Vuelo Mistico 12), Sentido de la Justicia,

Habilidades Secundarias: Estilo 50, Liderazgo 105, Advertir
65, Buscar 25, Ocultismo 50, Resistir el Dolor 100.

, Wl
Los Alius o Soldados Sagrados son elementales que durante ':':".
milenios han compuesto el grueso de la élite en los ejércitos %
de la luz. Al servicio de Beryls, Aeones y diversas deidades ¥
benignas, estas criaturas han estado presentes en practicamente M &
todas las guerras sobrenaturales de la historia. A

Tienen el aspecto de caballeros alados que portan una ™ 7
refulgente armadura plateada que no es otra cosa sino su
propio cuerpo. Carecen de extremidades inferiores; en |
su lugar tienen otro par de alas angelicales que hacen #
a su vez de piernas. Aunque la mayoria parecen |
mayoritariamente masculinos, en realidad son
asexuados, por lo que a veces sus formas tienden a ,ﬂ:"'
engafio. Llamativamente, su plumaje puede ser de /|
cualquier color y, como el metal de sus corazas
forma parte de ellos, son capaces de alterar la
estructura de sus yelmos para expresar muy |
variadas emociones.

Los Soldados Sagrados, como su nombre indica, son luchadores
de elite que encarnan los ideales de justicia y rectitud. Luchan
incansablemente contra cualquier cosa que amenace la estabilidad del
mundo sin importarles el riesgo personal que puedan correr. Aunque
poseen una inteligencia media y son capaces de comunicarse en multitud
de idiomas, son pocas las veces que tienen tiempo de confraternizar
con personas ajenas a sus cruzadas. Mas alld de palabras de aliento

o por Wen Yu Li
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para los que sufren o funestas
advertencias a sus enemigos,

no hablan demasiado. Solo los 175, ey
nifios, a los que los Alius tienen
] un especial carifio, logran que les

dediquen parte de su tiempo.

En el pasado su nimero era
considerable, pero ahora no
quedan mds que unas cuantas /]
decenas. Sorprendentemente, 5
estin muy bien organizados; |/ i
i un consejo formado por |

siete de ellos, que reciben el

nombre de Caballeros de la

Luz (y que representan a las siete Beryls, pese a no tener
contacto o relacién alguna con estas) dirigen y coordinan
las acciones de sus compafieros, enviandoles a
donde sean necesarios o su ayuda se precise. Por >
supuesto actllan completamente en secreto, evitando
ser descubiertos por una humanidad que, por lo
general, les teme. Afortunadamente su angelical aspecto les
abre muchas puertas, y hay quienes los relacionan con éngeles
justicieros enviados por los cielos para combatir el mal.

Los Alius mantienen buenas relaciones con muchas organizaciones
en la sombra, como Samael, Magus o Belasarius, e incluso han llegado
a colaborar con agentes de la Inquisicion (algo extremadamente
inusual dentro de los canones de la Iglesia). También tienen el apoyo de
elementales mayores (algunas Belphe y Elhayms colaboran abiertamente
con los Caballeros de la Luz), y de otras criaturas de naturaleza positiva.

R P
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MoPpUS OPERANDI
Inteligentes, comprensivos, pero a la vez terriblemente fanaticos

en lo que representa combatir todo aquello que contemplan como
injusticia, los Alius son criaturas belicosas que existen para luchar.
Pese a no tener capacidades mégicas, son extremadamente habiles
exorcizando criaturas oscuras y entes de naturaleza maligna (si bien
sus poderes Unicamente se especializan en dicha clase de monstruos).
Por supuesto, como seres creados para las guerras sobrenaturales, son
extremadamente aptos en combate asi como en el uso del ki.

Pantalla de Escudos: El Soldado Sagrado repliega sus alas y se
cubre con ellas como si fueran enormes escudos de energfa. A efectos
de juego esta habilidad es equivalente a la maniobra Defensa Total,
pero al contrario que esta incrementa en +60 la habilidad de defensa
del Alius. Naturalmente, el uso de esta habilidad ha de ser declarada
antes de determinar la iniciativa del asalto o cuando al elemental le
corresponda actuar. Como regla excepcional, pueden usar Pantalla de
Escudos en combinacién al Magnus Guardian.

Metal Sacro: Las armas y la armadura de los Alius nacen de su
propia esencia consagrada, ya que en cierta manera son su cuerpo
y alma. Por ello el elemental puede manifestar su arma y su escudo
en cualquier momento, y Unicamente él (o una criatura igualmente
sagrada) pueden sostenerlas. Ambos artefactos son siempre de Calidad
+10 y tienen la consideracién de objetos sacros; dafian energia y doblan
dafio contra cualquier criatura de naturaleza maligna cuyo Gnosis no
sea superior a 35.

Armas: Si bien siempre portan un escudo medio y la lanza es
su arma preferente, esta Ultima no es la Unica que los
Alius son capaces de enarbolar. Muchos manifiestan Vit
artefactos diferentes, como espadas largas, mazas
o hachas, manteniendo las reglas de Metal Sacro.

Alas Luminosas: Los Alius se mueven

siempre por el aire con el equivalente a un
Tipo de Vuelo 12. Los modificadores que esto |
proporciona a sus habilidades de combate ya se
encuentran incluidas en sus estadisticas.

\-\ [ # continuacién hay un listado de las dos més comunes;

Sentido de la Justicia: Un Soldado Sagrado siente instintivamente
lo que es justo o no. Durante un conflicto siempre sabe cual es el lado :
que se inclina mas hacia la justicia, asi como percibe si los
actos de una persona estdn o no equivocados. Este )
poder es automatico; Uinicamente los acontecimientos
en los que estan involucradas entidades con Gnosis :
superior a 35 escapan a esta habilidad. w

|ly Guardianes: Los Alius tienen una capacidad
j, |/ sobrenatural para proteger a otras personas de
:\‘ ataques, representado por el Magnus Guardian. Es
+decir, no requiere ganar el Turno o prever un ataque
4, para defender a alguien de un determinado golpe ¥l
q ‘_,:I (siempre y cuando se encuentre préximo a él). if
"I De igual forma, el Alius aplica unicamente un -10 i
|,/| asu Habilidad de Parada para detener la agresién )

| 0 apartar a su protegido del impacto, en lugar del '
'[r -40 habitual.

Técnicas de Ki: Los Alius son maestros en el uso
del Ki y dominan sus propias Técnicas de combate. A

14
h Ir'f !

SACRA SPECULUM

Nivel: 1 CM: 25

El Soldado Sagrado acumula energia sagrada en la punta de su lanza
creando una espiral de luz. Inmediatamente después, carga contra su
objetivo a tal velocidad que parece desdoblarse; en sélo una fraccién de
segundo esta sobre é| ensartandolo con su arma. Sacra Speculum otorga
al Alius la capacidad de moverse realizando un ataque a distancia de
hasta 50 metros, aumentando ademas en +40 su Habilidad de Ataque.

AGI 5 DES 6 POD 6 Y

Efectos: Habilidad de Ataque +40, Ataque a Distancia 50 metros
(Proyeccion).

Desventajas: Atadura Elemental (Aire y Luz).

SAcrA AEGls

Nivel: 1 CM: 30

El escudo del Alius emite un fulgor dorado durante unos momentos,
creando una pantalla de luz que tanto inutiliza los ataques de: sus |
contrincantes como guia la lanza del elemental para acabar con su
enemigo. Sacra Aegis aumenta la Habilidad de Parada del Alius en +50
¥, de conseguir una defensa con éxito, incrementa en +75 la habilidad
del Contraataque.

AGI 6 DES 5 POD 6

Efectos: Habilidad de Parada +50, Habilidad de Contraataque +75.

Ventajas: Reduccién de Ki 1.

Desventajas: Atadura Elemental (Aire y Luz).

=

Incapaz de Pecar: Si un Soldado Sagrado comete un solo acto
incorrecto, incluso si es equivocadamente o en contra de su voluntad,
su esencia es consumida al instante y muere sin remision.

COMPARNEROS DE ARMAS

Conscientes de su extrema vulnerabilidad a las habilidades de los
convocadores y temerosos de ser forzados a ir en contra de sus principios,
en especial a manos de la Orden de Yehudah, los Soldados Sagrados buscan
constantemente comparieros mortales con los que entablar un lazo de
familiar. Por supuesto, tnicamente personas de noble espiritu dispuestas
a lo que sea por hacer lo que es debido cumplen sus expectativas.

——
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AL10S ELEMENTALES

Por debajo Unicamente de Aeones y deidades elementales se
encuentran las entidades que los ocultistas y hechiceros han dado a llamar
Altos Sefiores Elementales. Se trata de la mas alta jerarquia conocida de
los “Cuatro Principios Elementales”, cuyos inconmensurables poderes sélo
son comparables a las de Doncellas de Luz o los Sefiores de las Tinieblas.
Al contrario de lo que algunos piensan no se trata de entidades
Unicas, sino de una categorfa extremadamente poderosa de elemental
que por lo general ocupa el liderazgo de los de su especie en un amplio
territorio. En mas de un sentido, podrian ser considerados como los
“principes” de los elementos. Desvinculados por completo de la luz y la
oscuridad, asf como de los intereses de Beryls y Shajads, actualmente no
sirven a poder alguno, salvo en los raros casos de que sigan vinculados
a una deidad. Aunque ciertamente existe cierta animosidad entre ellos,
los cuatro mantienen un pacto no escrito que pretende mantener en
todo momento un equilibro de poder.

AGNI

ELEMENTAL SUPERIOR DE FUEGO

Nivel: 10 Clase: Entre mundos, Elemental 30
Puntos de Vida: 4.500 Acumulacién

Categoria: Warlock

Fue: 15 Des: 10 Agi: 7 Con: 14 Pod: 13 Int: 13 Vol: 12 Per: 8

RF 100 RM 100 RP 95 RV 100 RE 100

Turno: 90 Natural

Habilidad de ataque: 250 Garras igneas, 300 Inferno
Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 130 Garras igneas (Cal), 150 Inferno (Cal)

TA: Natural 6

ACT: 50 Fuego, 30 otras By,

Zeon: 625 a'//;“ ol LN
Proyeccion magica: 220 Ofensiva I _\;‘: % "C“'H ’{L}}-"
A T . oy B Tk et
Nivel de Via: 90 Fuego W )
S J ay a B )

= RO
Habilidades naturales: Proyeccién Magica (. ' -

como Ataque.

T A

ALTOS SENORES
TTON

|

ELEMENTALES

Se dice que, al contrario que otros altos sefiores elementales, los
Agni no nacen como tal, sino que son el resultado de la evolucién de un
ancestral efreet que ha consumido la llama existencial de miles de sus
iguales. El resultado es la unién de incontables fuerzas vitales, que se
extinguen para dar nacimiento a una nueva potencia que une elementos
de todos los anteriores.

Por norma general, la personalidad de los Agni es cruel y despiadada.
Adoran los conflictos, la violencia y la guerra, pues la destruccién forma
una parte inherente de las llamas y, en consecuencia, de su naturaleza.
Sin embargo tampoco son ineludiblemente malvados, pues entienden
que es necesaria cierta moderacién y equilibrio en todo.

De todos los altos elementales son quizas los que mantienen una
mayor relacién con otros de su clase. Incluso se podria llegar a aseverar
que tienen una estructura militarizada y, pese a estar separados, cada
uno de ellos tiene un férreo control de los elementales menores que se
encuentran en sus zonas de influencia.

Afines a su esencia, los Agni viven habitualmente en zonas volcanicas
o en lugares donde hace un asfixiante calor. Se ignora por completo
cuantos de ellos quedan en Gaia, pero la mayorfa se encuentran muy
activos tras los acontecimientos de la Ruptura de los Cielos.

Mobus OPERANDI

Criaturas violentas y con un amor ciego por la lucha, los Agni no
dudan ni un solo instante en lanzarse al combate siempre que se les
presente una excusa convincente. Simplemente medir sus capacidades
contra las de contrincantes a su medida es razén suficiente para ellos.
Naturalmente, su descomunal capacidad combativa es simplemente
apabullante. Entre su potencia fisica, sus capacidades sobrenaturales
y su maestria magica son imparables. Les da igual enfrentarse a un
adversario o a cientos; para ellos, el resultado es exactamente el

|4 mismo. No tienen puntos vulnerables conocidos, ni siquiera la cabeza.

" Inferno: A parte de sus garras y fauces, un Agni
25 puede usar sus enormes alas igneas para barrer a sus
7 enemigos con enormes lenguas de fuego. Cuando pretende
""_/ usar este ataque, repliega sus alas envolviéndose con ellas
(4 '{_.?‘f mientras acumula una gran cantidad de energia. Al extenderlas,

) menos de 50 metros del sefior elemental. Inferno ataca en la tabla

"Il 7 ] 2
j‘i‘\l A _,\* crea una enorme explosién abrasiva que abarca todo lo que esté a
%) } h,

" el cual el Agni no puede usar acciones Activas. Tras usar este

B des esenciales DomsCaracieristicad { r e 'é:"‘t. ,‘t‘b de CALor y requiere un asalto entero de preparacién, durante
P

Fisicas Sobrenaturales, Caracteristicas Animicas {g AN f Ly
. ) = =t
Sobrehumanas, Tamafio Innatural, Zen, Exencién “7_

Fisica, Inmunidad Natural a un Elemento °

(Completa, Fuego), Inutilidad Somatica, Inutilidad Oral, Vulnerabilidad =~ [“f*

a un Elemento (Doble Dafio, Agua).

Poderes: Armas naturales: Garras Igneas (Ataque Elemental), Dafia
Energia, Inferno (Dafio 150, Area 50 Metros, Sin Limite, Requiere 1
Turno de Preparatoria), Contacto Abrasivo, Alas de Fuego (Vuelo Mistico
8), Forma Elemental, Aura de Fuego, Consuncién, Dominio Elemental,
Vulnerabilidad Extrema: Agua (Debilidad, Dafio Equivalente, RF 180).

Tamaiio: 29 Enorme
Tipo de movimiento: 8/8

Regeneracién: 7
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Intimidar 150, Advertir 50, Buscar 50,
Valoracion Mdgica 100, Proezas de Fuerza 100.

Adorados en Baho y otras zonas orientales como deidades menores
de las llamas, las entidades conocidas como Agni son la maxima potencia
entre los elementales de fuego. Similares en aspecto a los efreet pero de
tamafio y envergadura muy superior (llegan a medir incluso més de seis
metros de altura), los Agni se caracterizan por sus demoniacos rostros
y las descomunales alas de fuego que pueden manifestar a voluntad. Por
ello son consideraros “angeles caidos del fuego” por la Iglesia de Abel,
uno de los demonios més poderosos y de mayor jerarquia.

ataque, el sefor elemental tiene que esperar como recuperacion
entre uno y cinco asaltos (determinados por el lanzamiento de
% un D10; 1-2 un asalto, 3-4 dos asaltos, 5-6 tres asaltos, 7-8
i cuatro asaltos y 9-10 cinco asaltos) antes de volveria utilizarlo.
Aura de Fuego: El sefior elemental es una fuente tan grande de
calor que cualquiera que se exponga a estar cerca de él sufre serias
consecuencias. El aire se vuelve irrespirable, el metal se pone al rojo vivo
e incluso las rocas se funden a su alrededor. Todo aquel que esté a un
radio de 10 metros del Agni al inicio de un asalto, debe superar una RF
contra 120 o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso. En el caso de
que alguien lleve encima elementos facilmente inflamables, como ropas
o madera, la dificultad de la RF aumenta 20 puntos y, de fallar el control,
el personaje entrara inmediatamente en el estado de En Llamas.

Forma Elemental: El cuerpo de los Agni esta completamente hecho
de fuego, por lo que son inmunes a cualquier ataque convencional que
no esté basado en Energia, Agua o Frio.

Contacto Abrasivo: Ademds de su Aura de Fuego todo individuo
que entre en contacto con el sefior elemental, ya sea por atacarlo
fisicamente o recibir una acometida suya, corre el riesgo de quedar
reducido a un montén de cenizas. En consecuencia, aquel que toque o
sea tocado directamente por el Agni ha de superar una RM contra 140
o sufrir un dafio equivalente al doble del nivel de fracaso.

Hustrado por Wen Yu Li
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Consuncién: Como habilidad pasiva, el sefior del fuego puede sacrificar
parte de su energfa vital para incrementar sus habilidades temporalmente.
De ese modo, cada 50 PV que sacrifique le otorgaran un bono de +5 a
toda accién durante ese asalto, hasta un maximo de +50.

Alas de Fuego: El sefior elemental se desplaza por el aire gracias
a sus inmensas alas de fuego a la misma velocidad que lo hace por
el suelo. No obstante, es completamente incapaz de activar Inferno
mientras las esta usando para volar.

Dominio Elemental: Todos los conjuros de la via de Fuego que el
sefior elemental realice son lanzados con dos afiadidos adicionales sin
coste alguno. Los conjuros mantenidos también se benefician de este
bono, pero no cuentan para el coste de Mantenimiento del hechizo.

Inmunidad Elemental: Los ataques basados en fuego o calor no
producen dafio en los Agni.

Vulnerabilidad Extrema: Si Agni pone en contacto mas de la mitad
de su cuerpo con agua fria o hielo debe superar una RF contra 180
o recibir un dafio equivalente a su nivel de fracaso por cinco. Cada
1.000 puntos de dafio que sufra por esta causa le producen la pérdida
temporal de un punto de Agilidad, Destreza y Fuerza.
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ARIAS VAYU

ELEMENTAL SUPERIOR DE AIRE

Nivel: 10 Clase: Entre mundos, Elemental 30
Puntos de Vida: 210

Categoria: Warlock

Fue: 5 Des: 14 Agi: 15 Con: 8 Pod: 13 Int: 13 Vol: 7 Per: 10

RF 85 RM 100 RP 85 RV 85 RE 85

Turno: 175 Natural
ilidad de ataque: 240 Cuchilla de Viento
ad de defensa: 250 Esquiva
Dafio: 80 Cuchilla de Viento (Fil), 100 Tetraformacién (Ele)
TA: Ninguna

ACT: 80 Aire

Zeon: 900

Proyecciéon magica: 200 Ofensiva
Nivel de Via: 90 Aire

Habilidades naturales: Proyeccion Magica como Ataque.
Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Zen, Exencién Fisica, Inmunidad
Natural a un Elemento (Completa, Aire), Inutilidad Somatica, Inutilidad
Oral.

Poderes: +30 al Turno Natural, Forma Elemental, Cuchilla de Viento
(Ataque Elemental, -2 a la TA Defensora, Distancia 250 Metros, Dafio
Base 80), Dafna Energia, Transporte Innato (Distancia 30 Metros, A
través de un Elemento, Sin Limite), Dominio Elemental, Los Cuatro
Cristales Elementales.

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 15 Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Acrobacias 125, Baile 180, Persuasion 55,
Advertir 40, Buscar 20, Historia 50, Valoracion Mdgica 150.

Reina de los Vientos, Sefiora de los Silfos, Portadora de Tormentas...
muchos son los nombres con los que se conocen a las Arias Vayu, la
mas alta jerarquia elemental del aire. Sus cuerpos estan compuestos
por una masificacién de corrientes de viento y electricidad condensada
por la poderosa energia espiritual que las ha hecho nacer. Realmente
no poseen una forma definida, pero siempre toman una apariencia
femenina excepcionalmente hermosa y mantienen en todo momento
ese aspecto, al que ellas mismas consideran su “verdadero yo”.
Contrariamente a lo que ocurre con los silfos, cuyos cuerpos parecen
etéreos, una Vayu puede tomar color y adoptar “masa” a voluntad,
aunque su pelo siempre es de color azulado y, al igual que sus ropas
(también compuestas por corrientes de viento), este flota alrededor de
la elemental confiriéndole un porte regio y sefiorial.

Su personalidad, como el viento que las forma, es voluble y cambiante;
se comportan caprichosamente, mostrando responsabilidad sélo en los
asuntos més serios o para cumplir promesas (algo que para ellas resulta
absolutamente vital). Si bien en el pasado estuvieron directamente
involucradas en los asuntos de la humanidad y de otras muchas razas,
tras la Guerra de Dios su implicacién con el mundo es muchisimo menor.
Ahora, simplemente viajan de un lado a otro sin dejarse ver por el hombre,
manteniendo poca o ninguna relacién con los asuntos mundanos.

Las Arias Vayu tienen un enorme control sobre clima de Gaia y cada
una de ellas determina cuando estallan tormentas o hay épocas de sequia
en diferentes territorios. No es que sean necesarias para que esto ocurra,
pero en virtud de ancestrales acuerdos con los primeros pobladores
del mundo consideran que asegurar el correcto funcionamiento de la
meteorologia forma parte de su responsabilidad. De hecho, muchos
pueblos y aldeas alejadas del corazén del Imperio atn rinden homenaje a
las “hadas de la tormenta” o “angeles de la lluvia” con grandes festividades
para pedirles que les bendigan con buenas precipitaciones.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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Las Vayu conocen todos los idiomas que existen y saben hablarlos
fluidamente. Dada su naturaleza refinada les atraen la musica y la
danza, la que consideran la mayor creacién de los mortales (y es lo que
precisamente les atrae de las fiestas en su honor). Segln el mito de los
Sylvain, cuando una tormenta es excepcionalmente fuerte se debe a que
una Arias Vayu estd danzando en los cielos.

Hoy en dia se desconoce el nimero exacto de Reinas de los Vientos
que permanece en Gaia, pero se calcula que han de quedar como
minimo alrededor de diez.

Mobus OPERAND

Las Arias Vayu entran muy pocas veces en combate, ya que su
naturaleza no violenta y su enorme poder le permiten generalmente
evitar con mucha facilidad los enfrentamientos; en el peor de los casos,
simplemente se dejan llevar por las corrientes de viento transportandose
a grandes distancias. Por el contrario, cuando son ellas las que quieren
llevar la iniciativa, sus descomunales habilidades magicas, su capacidad
combativa y sus poderes innatos les dan una ventaja desmedida contra
cualquier adversario. Su metodologia de combate habitual consiste en
transportarse continuamente de un lado a otro atacando a gran distancia
a sus enemigos con sus tajos de viento, mientras acumulan Zeon para
lanzar conjuros que puedan llegar a necesitar. Por su naturaleza etérea,
no tienen puntos vulnerables.

Forma Elemental: El cuerpo de una Arias Vayu esta formado por
infinidad de corrientes de aire, por lo que las armas que no dafien
energia son incapaces de alcanzarla y aquellos que no vean magia deben
superar un control de Advertir contra Casi imposible o de Buscar contra
Muy Dificil para detectarla. No obstante, a pesar de estar compuesta de
aire, la sefiora elemental puede tomar forma fisica a voluntad si lo desea,
siendo visible para todos. Gracias también a su naturaleza elemental,
una Arias Vayu puede desplazarse libremente por el aire con su Tipo de
Movimiento y, aunque no es propiamente intangible, es capaz de colarse
por cualquier apertura, por minGscula que sea, siempre y cuando pueda
filtrarse una pequefia rafaga de aire.

Cuchilla de Viento: Dado el innato control que una Arias Vayu
ejerce sobre las corrientes de viento, el principal método de ataque de la
sefiora elemental consiste en generar enormes filos de aire concentrado
que lanza contra sus enemigos. La Cuchilla de Viento es equivalente a
un ataque a distancia capaz de dafiar energfa con un alcance maximo de
250 metros y que reduce dos puntos la Armadura del defensor.

Transporte Innato: Moviéndose por las corrientes de aire, una
Arias Vayu puede transportarse innatamente de un sitio a otro hasta
una distancia maxima de 30 metros. Por tanto, puede retirarse de
cualquier combate sin otorgar a sus adversarios bonos en sus ataques
de oportunidad por su posicionamiento. Esta habilidad solo funciona en
sitios abiertos donde corra el aire.

Dominio Elemental: Todos los conjuros de la via de Aire que la
sefiora elemental realice son lanzados con dos afiadidos adicionales sin
coste alguno. Los conjuros mantenidos también se benefician de este
bono, pero no cuentan para el coste de Mantenimiento del hechizo.

Inmunidad Elemental: Los ataques, naturales o sobrenaturales, |

basados en electricidad o aire no producen dafio en las Arias Vayu.

Los Cuatro Cristales Elementales: Al inicio de cualquier turno
y antes de determinar su iniciativa una Arias Vayu puede activar sus
esferas elementales. Para ello ha de invertir 50 puntos de Zeon, que
se descuentan de su reserva sin la necesidad de tener que acumularlos.
Desgraciadamente, el poder de los cristales es caético y nunca se sabe
con exactitud cual de ellos funcionara. Para saberlo, Vayu lanza un
D10 atendiendo a los siguientes resultados: 1-2 Cristal del Viento, 3-4
Cristal del Rayo, 5-6 Cristal del Tifén, 7-8 Cristal del Relampago y 9-10
Tetraformacion. Los Cristales no pueden ser dafiados de ninglin modo
mientras la Arias Vayu siga con vida, pero mientras los estd usando
estos se vuelven temporalmente vulnerables a un ataque. Los Cristales
se defienden con una Habilidad de Esquiva 250 vy, si reciben algiin
tipo de dafio, simplemente se desactivan durante el resto del turno,
anulando temporalmente los poderes especiales que confieren a la
sefiora elemental.

1-2 CrisTAL DEL VIENTO: Levanta una potente corriente de viento
sobrenatural que rodea a la Arias Vayu protegiéndola de toda clase
de ataque fisico o espiritual. Durante ese turno la sefiora elemental
incrementa su Habilidad de Defensa hasta 280 y cualquier dafio que
reciba procedente de ataques fisicos queda reducido a la mitad.

3-4 CrisTAL DEL Ravo: Genera una potente descarga eléctrica que
actua igual que el conjuro de Aire Rayo, lanzado con un valor zeénico
de 100 puntos y el equivalente a una Habilidad de Ataque 280. Este
ataque es completamente independiente a las acciones de la sefiora
elemental, por lo que se activard incluso si esta no tiene accién durante
el asalto.

5-6 CRisTAL DEL TiFON: Desencadena un potente remolino alrededor
de la Vayu que arrasa cualquier cosa que esté cerca de ella. Todo aquel
que se encuentre a menos de 10 metros de la elemental o se le acerque
recibe un impacto automdtico de Fuerza 14 que lo aparta de su lado.
Durante este turno, todos los ataques de Cuchilla de Viento de la Arias
Vayu incrementan su Dafio Base hasta 100.

7-8 CRISTAL DEL RELAMPAGO: La Vayu obtiene un bono de +100 a
su Turno, incrementa su ACT 20 puntos y no sufre penalizadores a la
accién por usar conjuros y atacar fisicamente.

9-10 TETRAFORMACION: Al usar este poder los Cuatro Cristales
Elementales se activan al unisono, creando una potente onda expansiva
que combina electricidad y viento. La Tetraformacién ejecuta un ataque
eléctrico en un area de 30 metros de radio empleando la habilidad
ofensiva de la Vayu, y que produce ademas un Impacto de Fuerza 14. No
obstante, todo aquel que consiga defenderse con éxito del ataque debera
superar un control de RF contra 120 a causa del campo eléctrico que
forman las esferas, o de lo contrario sufrir un penalizador a toda accién
de 40 a causa de las descargas en su sistema nervioso. Este ataque es
completamente independiente a las acciones de la sefiora elemental, por
lo que se activara incluso si esta no tiene accién durante el asalto. Para
anularlo, basta con dafiar al menos uno de los cuatro Cristales.

SITVININITY SOLTY
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CHTHON

ELEMENTAL SUPERIOR DE TIERRA

Nivel: 10 Clase: Entre mundos, Elemental 30
Puntos de Vida: 7.000 Acumulacién

Categoria: Warlock

Fue: 16 Des: 9 Agi: 8 Con: 16 Pod: 12 Int: 8 Vol: 12 Per: 9

RF 150 RM 95 RP 95 RV 150 RE 150

Turno: 80 Natural

Habilidad de ataque: 230 Armas Diamantinas

Habilidad de defensa: Acumulacién

Dafio: 150 Armas Diamantinas (Fil / Con), 100 Liberacién de Energfa
(Ene)

TA: Cuerpo de Diamante Fil 12 Con 12 Pen 12 Cal 12 Fri 12 Ele 12
Ene 8

ACT: 80 Conjuros de Tierra.
Zeon: 750

Proyecciéon magica: 20 Ofensiva
Nivel de Via: 90 Tierra.

Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Exencién Fisica, Refraccion
(Inmunidad Natural a un Elemento: Mitad de Dafio Luz, Oscuridad),
Conocimiento Natural de una Via: Tierra 80, Inutilidad Somatica,
Inutilidad Oral.

Poderes: Armas Diamantinas (Ataque Elemental, -5 a la TA Defensora,
+20 al Critico), Dafa Energia, Movimiento Subterraneo Superior,
Cuerpo de Diamante (Resistencia Fisica +40, Armadura Fisica 8, Barrera
de Dafio 160 Especial), Dominio Elemental, Liberacién de Energia, Carga
Vertebral Subterranea.

Tamaiio: 32 Gigantesco
Tipo de movimiento: 10

Regeneracién: 8
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 120, Buscar 25, Ciencia 200
(Geologia), Valoracién Magica 130, Proezas de Fuerza 200, Forja 150.

El llamado “Dragén de Piedra” o Chthon es el méas poderoso de los
elementales de tierra conocidos. Sus formas se asemejan a descomunales
dinosaurios de granito y metal, cuyas columnas vertebrales se encuentran
repletas de afiladas aristas de diamante y cristal. Se dice que, de todos
los grandes elementales, fueron los primeros en nacer pero los dltimos
en despertar.

Hustrado por Wen Yu Li
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Poseen una considerable sabiduria, propia de su edad atemporal,
mas son muy poco comunicativos y rechazan la compaiiia incluso de
otros elementales de su propia naturaleza. Ariscos y temperamentales,
desprecian a las criaturas de carne, aunque admiran su capacidad de crear
construcciones y edificios. Se dice que un Chthon serfa capaz de proteger
una ciudad que considerase hermosa no por sus habitantes, sino por
salvar la ciudad en si. Por el contrario, si alguna poblacién les desagrada
especialmente, no tienen el mas minimo reparo en causar terremotos u
otros cataclismos naturales para destrozarla; seglin ciertas leyendas, ya
hicieron cosas semejantes con pequefias metrépolis en el pasado.

Aunque generalmente no tienen relaciones directas con ninguna
clase de ser, conscientes de su posicion y poseedores de cierta
responsabilidad natural, ostentan la capacidad de llamar a titanes y
otras entidades afines a la tierra para que cumplan sus designios cuando
consideran necesaria su intervencion.

Son también poseedores de elevados poderes magicos, pero sus
conocimientos sobrenaturales son algo innato en ellos; lanzan sus conjuros
de un modo natural y, por tanto, tienen bien poco control sobre ellos.

Los Chthon fueron uno de los tipos de elemental mas afectados por la
activacién de la Maquina de Rah y, en consecuencia, quedaron aletargados
en las profundidades de la tierra. La mayorfa de ellos alin permanecen
dormidos, causando terremotos y grandes grietas en los territorios cercanos
a su morada cada vez que se revuelven en sus suefios. Es posible que
queden algo menos de doce de ellos en Gaia, pero de momento sélo tres
han despertado e, incluso asf, han intervenido bien poco en el mundo, pues
no sienten el mas minimo interés por los actuales asuntos del hombre.

MoDbus OPERANDI

Los Chthon no entran habitualmente en combate mas, cuando
lo hacen, se dejan llevar por una irrefrenable e inusitada violencia. Si
alguien incurre en su ira por cualquier razén, avanzaran destruyendo
todo lo que encuentren a su paso hasta que puedan exterminar a sus
objetivos. Suelen permanecer enterrados en tierra hasta el momento en
que consideran necesaria su intervencién; en ese momento, la criatura
se alza destrozando por completo sus alrededores.

Dado su potencial fisico y su inigualable resistencia, no emplean planes o
estrategias demasiados complejas; simplemente, atacan asus adversarios hasta
dejarlos reducidos a pedazos. No tienen puntos vulnerables conocidos.

Cuerpo de Diamante: La forma fisica de un Chthon estd hecha
con los minerales y metales mas duros que existen, lo que la convierte
en la méas impenetrable armadura natural conocida. Gracias a ella, la
gran mayoria de ataques resultan inofensivos para el Dragén de Piedra;
no sélo le confiere una elevada TA, sino que también proporciona una
Barrera de Dafio de 160. Ademas, cualquier ataque capaz de saltarse
dicha barrera (ya sea por causar un Dafio Base superior o por dafiar
energia) ve reducido su Dafio Base 20 puntos. Las criaturas con un
Gnosis superior al Chthon pueden ignorar esta regla.

Armas Diamantinas: Todo el cuerpo de un Chthon es una
demoledora arma natural capaz de destruir cualquier cosa que se ponga
a su alcance, ya sea carne o metal. Sus garras, fauces, cola... incluso
la espalda del Dragén de Piedra es mortal por necesidad. Por ello,
sus ataques reducen 5 puntos la Armadura del defensor y aplican un
bono de +20 a cualquier Critico que produzcan. Su Rotura y Entereza
también son excepcionales; 26 y 44 respectivamente.

Refracciéon: Debido a las cualidades sobrenaturales para reflejar la
luz que poseen los diamantes que recubren a los Chthon, las descargas y
conjuros de luz u oscuridad se dispersan al impactarles. En consecuencia,
los ataques basados en dichos elementos reducen su dafio a la mitad y el
Dragén de Piedra obtiene un bono de +40 a sus Resistencias contra ellos.

Movimiento Subterraneo: El interior de la tierra es el entorno natural
de los Chthon. Son capaces de desplazarse a su maximo Tipo de Movimiento
en las profundidades traspasando hasta la roca mas dura. Unicamente las
superficies encantadas o sobrenaturales son capaces de detenerlos.

Dominio Elemental: Todos los conjuros de la via de Piedra que el
sefior elemental realice son lanzados con dos afiadidos adicionales sin
coste alguno. Los conjuros mantenidos también se benefician de este
bono, pero no cuentan para el coste de Mantenimiento del hechizo.

Liberacion de Energia: El cuerpo de los Chthon contiene con
dificultad su descomunal energia espiritual. Por ello, cuando los Dragones
de Piedra son gravemente dafiados y sus formas fisicas se resquebrajan,
parte de ese poder se libera causando terribles ondas de choque. Cada vez
que el alto elemental pierde 1.000 Puntos de Vida provoca una explosién
de energfa que afecta a cualquiera que se encuentre a menos de 25 metros
de él. Este Ataque es independiente de la voluntad de la criatura y emplea
el equivalente a una Habilidad de Ataque de 240. Si el Chthon es destruido,
todo su cuerpo estalla provocando una onda final de Habilidad 250.

Carga Vertebral Subterranea: A menudo los Chthon utilizan esta
inusual tactica de combate si al iniciar un enfrentamiento atin permanecen
enterrados sin haber revelado sus cuerpos por completo. Mientras se
encuentran parcialmente bajo tierra los Dragones de Piedra pueden cargar
contra sus enemigos usando a modo de arma las afiladas aristas que sobresalen
de su cabeza y espalda. De ese modo sus rivales ven grandes cuchillas
abalanzdndose sobre ellos, como si fueran aletas de tiburén que “nadan”
por el suelo. Puesto que su movimiento, visibilidad y capacidad de reaccién se
reduce considerablemente al estar enterrados, usando esta tactica el Chthon
aplica un penalizador de -20 a su habilidad ofensiva. Dado que forman parte
del cuerpo del Dragén de Piedra, es posible atacar dichas aristas para obligarle
asalir. En tal caso, se considera que hace falta causar aproximadamente 1.000
puntos de dafio al elemental para quebrarlas y hacerle subir.

VARUNA

ELEMENTAL SUPERIOR DE AGUA

Nivel: 10 Clase: Entre mundos, Elemental 30
Puntos de Vida: 4.000 Acumulacién

Categoria: Warlock

Fue: 14 Des: 8 Agi: 10 Con: 13 Pod: 13 Int: 13 Vol: 11 Per: 7

RF 100 RM 100 RP 95 RV 100 RE 100

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 250 Cuchillas de agua; o 245 Arrollar; o 225
Engullir

Habilidad de defensa: Acumulacién

Dafio: 140 Cuchillas de agua (Fil), 150 Espina de Hielo (Pen / Fri), 80
Tsunami (Con), 40 Engullir (Con)

TA: Natural 6

ACT: 65 Agua

Zeon: 855

Proyeccion magica: 200 Ofensiva
Nivel de Via: 90 Agua

Habilidades naturales: Proyeccion Magica como Ataque.
Habilidades esenciales: Don, Tamafio innatural, Caracteristicas
Fisicas Sobrehumanas, Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Zen,
Exencién Fisica.

Poderes: Armas Naturales: Cuchillas de Agua (Ataque Elemental) y
Espina de Hielo (Ataque Elemental, -4 a la TA Defensora, +10 al Dafio),
Tsunami (Area Especial, Ataque Elemental, Condicionado, 1 turno de
Preparatoria), Engullir (Presa 16), Aplastamiento, Estado Cristalizado,
Congelacion (RM 160, Catalizador, Requerimiento), Prisién de Hielo,
Alas de Agua (Movimiento Acudtico, +2 Tipo de Movimiento, Vuelo
Mistico 12), Forma Elemental, Dominio Elemental, Regeneracién 18
(Condicionada).

Tamaiio: 30 Gigantesco
Tipo de movimiento: 14/12

Regeneracion: 18
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 75, Rastrear 50, Navegacién 135,
Valoracién Mdgica 200. (7= 5
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De todos los altos elementales, los Varuna o Sefiores de las
Profundidades son los mas enigmaticos. Incluso antafio, cuando lo
sobrenatural adn caminaba junto al hombre, su relacién
en los asuntos de Gaia siempre fue muy escasa. Sus
cuerpos, formados completamente de agua, tienen
un vago parecido con una inmensa serpiente con .
muchos ojos y, cuando se mueven, todo su ser
cambia constantemente de forma adquiriendo la i 'z
apariencia de grandes bancales de peces o de l.fﬁr
una mantarraya. I3

Los Varuna son seres enormemente [
inteligentes, de aguzado instinto y una |}
considerable sabidurfa obtenida a lo largo \"..ti i)
de siglos y siglos de existencia. Sin embargo, ',
todas estas cosas quedan muy a menudo
cegadas por sus instintos depredadores.
Ciclicamente requieren alimentarse de carne
o son presos de una rabia incontrolada que les
impulsa a matar; realmente no es una necesidad fisica,
sino mas bien una traba psicolégica que han de suplir cada
cierto tiempo. A menudo requieren casi una década antes de que sus
ansias sean demasiado fuertes como para poder resistirse pero, cuanto
mas antiguos son, menos tiempo requieren para “perder la cabeza”.
Por ello, es facil que un Sefior de las Profundidades sea enormemente
comprensivo (incluso amigable) en los periodos inmediatamente
posteriores a haberse alimentado, mientras que mas adelante puede
que se comporte como un demonio sediento de sangre.

La “leyenda” es muy conocida por algunos marineros (aunque
naturalmente, desconocen la verdadera naturaleza de los Varuna). Hay
pueblos costeros en el norte que aun sacrifican anualmente animales a
los Sefiores de las Profundidades (o, en los mas incivilizados, incluso a
nifios pequefios) tratando de calmar el apetito de los altos elementales.

Como dicta su nombre, los Varuna viven habitualmente en las
profundidades de los océanos, pero no tienen problema alguno para
trasladarse o vivir en tierra durante largos periodos de tiempo. Existen
algunos en grandes lagos o incluso en nacimientos de rios de gran caudal.
Su nlimero es ligeramente inferior a los diez, aunque se desconoce si
todos estan ya despiertos o siguen aletargados a consecuencia de la
Méquina de Rah.
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Mobpus OPERANDI

El principal motivo por el que un Varuma pueda llegar a atacar a
seres vivos es movido por su implacable ansia depredadora; durante
esos periodos, son incapaces de distinguir mas alla del calor corporal
que desprenden los cuerpos de sus futuras victimas. Sin embargo, ciegos
0 no por sus instintos, los Sefiores de las Profundidades mantienen en
todo momento una inigualable capacidad de combate, que les permite
emplear tacticas complejas y no menospreciar nunca a sus enemigos.

En el agua, estas criaturas son imparables, pues se mueven con
habilidad plena mientras sus contrincantes tienen serios problemas para
actuar (normalmente, aplican un penalizador de paralizacién parcial).
Por eso, incluso acabar con una armada de barcos es algo terriblemente
facil para ellos. No obstante, en tierra son enemigos igualmente temibles,
que aprovechan al méximo sus poderes sobrenaturales, su hechicerfa y
su capacidad de alterar su estado entre liquido y cristalizado.

Forma Elemental: El cuerpo del Varuna esta formado por liquido,
por lo que los ataques Penetrantes o de Filo que no sean capaces de
afectar energia no le producen dafio, mientras que los contundentes
sélo le causan la mitad.

Cuchillas de Agua: Los tentdculos del sefior elemental pueden
cambiar de forma convirtiéndose en enormes cuchillas de agua, lo que
hace que todo su cuerpo se convierta en una auténtica arma viviente
cuando se mueve a gran velocidad. En consecuencia, cada uno de sus
ataques con las cuchillas de agua abarca una zona de 5 metros de radio
alrededor de la criatura.

o,

Engullir: Puesto que el Varuna puede elegir el grado

Ve
:‘uf&'__,,\\de consistencia de su cuerpo, desde un estado sélido
-

«a otro completamente liquido, el sefior elemental
e .es capaz de “engullir” a sus adversarios para tratar
it Sy o+ Posteriormente de ahogarlos o aplastarlos. Este
A ataque se considera equivalente a una maniobra
de Presa con Fuerza 16 vy, si consigue al
menos obtener un resultado de Presa Parcial,
el blanco es absorbido por el cuerpo del
Varuna. Cualquiera que sea atrapado de este
modo empezard a sufrir inmediatamente las
consecuencias de la falta de aire, ya que
‘.’,.' el agua que compone la forma fisica del

&7 4 elemental empezara a filtrarse por su nariz
y y garganta (naturalmente, siempre y cuando

“ dicha persona tenga la necesidad de respirar).

&

1'L = © Para escapar, es necesario realizar un control enfrentado

"y

.~ de Agilidad o Fuerza contra el equivalente a Fuerza 16, aunque

reciben un +1 a su control por cada nivel de Nadar que supere
por encima de Facil. El Varuna puede engullir un maximo de veinte
enemigos de tamafio medio, diez grandes o uno enorme.

Aplastamiento: Si el Varuna consigue engullir a uno o varios
enemigos, puede usar la presién de su cuerpo para aplastarlos con
facilidad. Como una accién de combate completa, la entidad puede
obligar a todas sus presas a superar una RF contra 180 o sufrir un dafio
equivalente al nivel de fracaso (aunque los afectados pueden aplicar un
bono de +10 a su RF por cada TA que posean en Contundentes).

Tsunami: Alterando la consistencia y forma de su cuerpo, el sefior
elemental puede convertirse en un enorme tsunami capaz de arrasar
grandes zonas de terreno. Si el Varuna se encuentra en el agua esta
habilidad es automética y no requiere preparacién, pero en caso de que
esté en tierra debe de tener espacio suficiente para tomar velocidad al
menos un asalto entero, durante el cual no podra realizar ninguna otra
accién. Una vez ha adquirido suficiente aceleracién, realiza un ataque
sobre todo aquello que se encuentre en el interior de una franja de 20
metros de ancho por 80 de largo.

Estado Cristalizado: El cuerpo de un Varuna puede congelarse
repentinamente, transformandose en una enorme masa de hielo si lo
desea. Esta accién es pasiva y el elemental puede revertir este estado
libremente en cualquier momento (aunque no en el mismo turno en el
que se ha cristalizado). En este estado pierde todas las ventajas de su
Forma Elemental, reduce 4 puntos su Movimiento y no puede usar su
ataque Engullir o Tsunami, aunque incrementa 2 puntos su Armadura
Natural.

Congelacion: Mientras esta en Estado Cristalizado, el Varuna puede
congelar cualquier sustancia liquida que haya formado anteriormente
parte de su cuerpo. Por ello, cualquier personaje que sufriera con
anterioridad dafio proveniente de sus cuchillas de agua, un ataque de
Tsunami o fuera engullido por el elemental debera superar una RM
automatica contra 160. En caso de fallar |a Resistencia por menos de 40
puntos quedan sometidos a Parélisis Menor, mientras que si la diferencia
es superior, a Pardlisis Parcial. Congelacién sélo puede ser usada una
vez contra un mismo blanco (o al menos, no hasta que vuelva a ser
mojado por una parte del cuerpo del Varuna).

Prision de Hielo: Cuando entra en Estado Cristalizado, una
persona que se encuentre aun atrapada en el interior del elemental
tras un ataque de Engullir, debe de superar un control automatico de
RF contra 180 o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso y quedar
sometido a Paralizacién Parcial. No obstante, al contrario de lo que
ocurre con Aplastamiento, esta habilidad sélo funciona el primer turno.

Espina de Hielo: En Estado Cristalizado, un Varuna puede usar su
cola como una acerada espina de hielo en lugar de sus Cuchillas de Agua
para atacar a sus enemigos. Dicho ataque es tan afilado que disminuye
4 puntos la Armadura del Defensor.

Alas de Agua: Un Varuna se mueve libremente por el agua a
velocidad 14 y por el aire a velocidad 12 (10 y 6 respectivamente de
encontrarse en Estado Cristalizado).

Hustrado por Wen Yu Li
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Dominio Elemental: Todos los conjuros que el Elemental realice y
pertenezcan a la via de Agua son lanzados con dos afiadidos adicionales
sin coste alguno. Los conjuros mantenidos también se benefici
bono, pero no cuentan para el coste de Mantenimiento d

Regeneracién: Un Varuna regenera 250 PV por asal
Liquido y 100 PV en Estado Cristalizado.

este

EL REy DEMONIO DE LAS AGUAS

En los mares del norte, el Sefior de las Profundidades Shahs’terush ha
despertado recientemente de su letargo. Tras comprobar con desagrado el
estado de sus dominios, el alto elemental se encuentra realmente airado
porque los pueblos costeros que le rendian veneracion han dejado de
entregarle sacrificios. En consecuencia la criatura ha iniciado una verdadera
masacre, destruyendo impunemente todas las embarcaciones que pasan
cerca de su zona de influencia y devorando a cada uno de sus tripulantes.
En su ira, el Sefior de las Profundidades ni siquiera escucha las palabras
conciliadoras de las ondinas que tratan, en su mayoria, de abogar por los
hombres. Desesperadas, las Doncellas del Agua estdn tratando de encontrar
un método para que Shahs’terush vuelva a quedar confinado o incluso de
destruirle, pero dada la jerarquia que la entidad ocupa, saben que necesitarian
involucrar a otras personas en sus asuntos si quieren tener éxito. y
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ARCHIQUIMERA

BestiA MAYOR

Nivel: 7

Puntos de Vida: 3.885 Acumulacién
Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 13 Des: 10 Agi: 11 Con: 13 Pod: 8 Int: 6 Vol: 8 Per: 9
RF 85 RM 70 RP 70 RV 85 RE 85

Clase: Entre mundos 25

Turno: 155 Natural

Habilidad de ataque: 190 Garras + 160 Mordisco de Serpiente; o
210 Aliento de Fuego

Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 120 Garras (Fil), 50 Mordisco de Serpiente (Pen), 100 Aliento
de Fuego (Cal)

TA: Natural 8
Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Sentido Agudo, Inhumanidad.

Poderes: Armas Naturales; Garras (+30 al turno), Mordisco de
Serpiente (Ataque Adicional -30, RV 120, Dolor), Cola, Hombros,
Dafa Energia, Aliento de Fuego (Distancia 25 Metros, Area 25 Metros,
Dafio Base 100, Ataque Elemental, Sin Limite, Requiere 2 Turnos de
Preparatoria), Vuelo Natural 10.

Tamaro: 26 Enorme
Tipo de movimiento: 12/10

Regeneracion: 7
Cansancio: 13

Habilidades Secundarias: Atletismo 105, Saltar 105, Resistir el
Dolor 50, Advertir 50 (80), Buscar 15 (45), Liderazgo 60.

Las Archiquimeras son los hibridos més poderosos, los “reyes” de
todas las quimeras, creadas en eras pasadas para ser las mayores bestias
de combate. Guerreros natos, estos seres sélo viven para luchar.

Su aspecto es realmente majestuoso; aunque aterradores, a su
manera poseen cierta magnificencia y gracia natural. Se yerguen sobre dos
pies como los hombres, pero sus cuerpos estdn compuestos por partes
de diversas criaturas; alas y garras de 4guila, piernas de ledn, dos cabezas
de halcén en los hombros, una serpiente de cola y la impresionante
cabeza de un dragén. Miden entre los tres metros y medio y los cuatro, y
los colores de su pelaje siempre son vivos y llamativos.

Son considerablemente inteligentes y, aunque no hablan ningtin idioma,
tienen la capacidad de lograr que otras bestias o monstruos se subyuguen
ante su poder. A veces, una Archiquimera ha llegado a reunir pequefios
grupos de criaturas monstruosas para atacar fortificaciones o castillos
sin otro objetivo que poner a prueba sus propias capacidades.

Es poco lo que se conoce del ecosistema de estas criaturas, pero
se cree que pueden reproducirse asexuadamente mediante huevos.
Sin embargo, lejos de de proteger o cuidar a su progenie, los
abandonan a su suerte cuando aln son simples huevos; de ese
modo, sélo los mas fuertes llegan a sobrevivir. £

Pese a ser muy escasas en nimero, las Archiquimeras pueden  #
encontrarse en todos los rincones del mundo, aunque prefieren =
como hébitat los bosques espesos o las montafias rocosas.

MoDpus OPERANDI

Los instintos bélicos de una Archiquimera hacen que estas sientan
un impulso natural a luchar contra toda clase de soldado o amenaza con
la que se crucen. Podria decirse que “notan” la agresividad de otros
seres y responden a ella del inico modo que conocen. Sin embargo, no
suelen atacar a criaturas indefensas o nifios, pues la mayorfa no concibe
el matar por matar ni son especialmente crueles.

Pese a su considerable tamafio, las Archiquimeras explotan
su velocidad y sus rapidos reflejos para evitar dar a los enemigos la

oportunidad de actuar. Si tienen espacio para moverse por el aire

suelen iniciar los combates haciendo una pasada previa con su aliento
de fuego antes de descender sobre ellos para rematarlos.

Mordisco de Serpiente: La cola de una Archiquimera es una
serpiente venenosa que ataca a sus enemigos inyectando veneno con
sus mordiscos. Si produce dafios, la victima ha de superar un control
de RV contra 120 o verse sometida de inmediato al estado de Dolor.
Si falla la Resistencia por una diferencia superior a 40, se considera que
sufre Dolor Extremo. El mordisco es independiente de los ataques que
la Archiquimera realiza con sus garras, pero no puede usarlo si lanza su
aliento de fuego en el mismo asalto.

Cola: En el caso de recibir ataques, la cola cuenta como punto
vulnerable de la Archiquimera (-30 a la habilidad al realizar un ataque
apuntado contra ella). Tiene el equivalente a 500 Puntos de Vida
(independientes a los del cuerpo central), pero si en cualquier momento
recibe un Unico ataque que le produzca mas de 100 puntos de dafio, es
amputada y la serpiente se “separa” del cuerpo. Desde ese momento
acta como un ser independiente a la propia Archiquimera, usando
las reglas de acumulacién de dafio con TA 3 y 500 Puntos de Vida.
Su habilidad sigue siendo la misma que cuando se encontraba unida al
cuerpo y sigue pudiendo envenenar a sus enemigos.

Aliento de Fuego: Las cabezas que estan situadas en los hombros de
la Archiquimera son capaces de proyectar chorros de fuego que abrasan
aquello que tocan. Este ataque tiene forma de cono y se extiende hasta
25 metros en la direccién determinada por la criatura. Para activarlo
las cabezas necesitan pasar al menos dos turnos preparandolo, aunque
mientras la Archiquimera puede realizar cualquier otra accién.

Hombros: Igual que la cola, las cabezas de los hombros de la
Archiquimera también pueden ser blancos de ataques apuntados (-40 a
la habilidad ofensiva) y cada una aguanta hasta 300 Puntos de Vida antes
de quedar inutilizadas (distintos a los de la Archiquimera). Para poder
usar su aliento la criatura sélo requiere una de ellas, pero de este modo
aplicara un penalizador de -30 a su habilidad ofensiva con el Aliento.

Vuelo Natural: La Quimera estd dotada de un par de alas que puede
utilizar para desplazarse a un Tipo de Vuelo 10. Los bonos que esto le
proporciona no se encuentran reflejados en sus estadisticas, puesto que
a menudo combate en el suelo. Cuando lucha con suficiente espacio
como para volar con libertad, incrementa 10 puntos su habilidad de
Ataque.

Sentido Agudo: Con sus ojos de dragén las Archiquimeras ven el
mundo como el depredador definitivo. Por ello, su agudizado sentido de
la vista les proporciona un bono de +30 a todas las tiradas perceptivas.
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ARHIMAN ,

ALTO ELEMENTAL

Nivel: 8

Puntos de Vida: 200
Categoria: Sombra
Fue: 12 Des: 13 Agi: 13 Con: 12 Pod: 11 Int: 10 Vol: 11 Per: 13
RF 85 RM 85 RP 85 RV 85 RE 85

Clase: Entre mundos, Elemental 30

Turno: 115 Natural

Habilidad de ataque: 230 Garras de Sombra + 200 Cuchillas Oscuras.
Habilidad de defensa: 225 Esquiva

Daiio: 80 Garras de sombra (Fil), 60 Cuchillas Oscuras (Pen)

TA: Placas Sombrias Fil 5 Con 5 Pen 5 Cal 4 Fri 6 Ele 5 Ene 2

Ki: Fue 14 Des 16 Agi 16 Con 14 Pod 12 Vol 12 Total: 84
Acumulaciones de Ki: Fue 2 Des 2 Agi 2 Con 2 Pod 2 Vol 2
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki, Uso de la energia
necesaria, Ocultacién del Ki, Aura de Ocultacion.

Técnicas: Obscuritas; Oculus, Luctus, Ego.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Inhumanidad, Exencién Fisica,
Ambidiestro.

Poderes: Armas Naturales: Garras de Sombra (Ataque Elemental,
-3 a la TA Defensora), Dafiar Energia, Cuchillas Oscuras (Distancia 25
Metros, Ataque Adicional -30, Dafio Base 60, RV 140, Veneno Oscuro,
Debilidad, Ataque por Sombra), Forma de Sombras (Forma Elemental,
Condicionada, Forma Fisica a Voluntad, Indeteccién Mistica +100), Placas
Sombrifas (Armadura Fisica 5, Armadura Mistica 2).

Tamarnio: 24 Grande
Tipo de movimiento: 13

Regeneracion: 6
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 120, Intimidar 30, Ocultarse 160
(210), Sigilo 245 (295), Advertir 125, Buscar 115, Arte 60, Ocultacién
del Ki 220 (245).

Arhiman es el nombre que recibe una clase de alto elemental de
la misma jerarquia que los Sefiores de las Tinieblas. No obstante, al
contrario que sus hermanos se especializan en el combate cuerpo
a cuerpo, desdefiando el uso de conjuros y sortilegios en favor de
una maestria sin igual en la lucha. Por ello se los considera los
“guerreros” oscuros, los campeones definitivos de las sombras
que no temen enfrentarse a nada para conseguir sus fines.

Su apariencia es muy similar a la de los Sefiores, pues
también estdn compuestos por la mas pura oscuridad, pero al |
contrario que estos tanto su rostro como su cuerpo son mucho \
mas “humanos”. Por lo general visten ornamentadas armaduras
llenas de lazos y cuchillas que utilizan como armas, pudiendo
llegar a ser confundido con personas normales en caso
de llevar yelmo.

Los Arhiman estan habitualmente ligados a
las doctrinas de los Shajads Abbadon, Jedah o
Meseguis, actuando por su cuenta para conseguir
los ideales de sus sefiores. Irénicamente, sus
personalidades estan llenas de contradicciones,
pues son crueles a la vez que compasivos y tan
violentos como sutiles a la hora de actuar. Como
parte de sus continuas discordancias de caracter, ’
tienden a detestar y admirar la humanidad, a la
que consideran la mas fascinante aberracién que
jamas ha pisado el mundo. A veces establecen
vinculaciones con personas que consideran
interesantes, aunque sélo sea para ver como
pueden llegar a sorprenderlos de los modos mas \'
inesperados.

Sus variadas personalidades los vuelven imprevisibles a la hora de
determinar pautas de conducta generales, pero normalmente prefieren
no mezclarse con los hombres y residir en los lugares mas recénditos
de la Vigilia. Unicamente algunos acttian entre los mortales como parte
de ejércitos mercenarios o actuando en colaboracién con algtin Sefior
de las Tinieblas con el que tenga afinidad.

MoDpus OPERANDI

Incluso sin los poderes magicos de los Sefiores de las Tinieblas,
los Arhiman son los mejores guerreros entre los elementales oscuros.
Suelen moverse en la penumbra, aprovechando su maestria como
asesinos y el poder de atacar a través de las sombras para acabar
con sus enemigos con insultante facilidad. Ademas, se mueven con
semejante gracia y belleza que cada uno de sus golpes parece ser parte
de una interminable sinfonia de muerte tan fascinante como aterradora.

No tienen puntos vulnerables, salvo su corazén, donde reside el
nicleo de su esencia.

Hustrado por Wen Yu Li
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Garras de Sombra: Al igual que sus hermanos, un Arhiman emplea
principalmente sus garras en combate para destrozar a sus rivales.
Atacan en la Tabla de Filo como un arma basada en oscuridad y su
poder es tal que reducen tres puntos el Tipo de Armadura del defensor.

Cuchillas Oscuras: Aparte de sus propias garras, un Arhiman
posee un arma aln mas terrible camuflada como parte de su cuerpo;
las Cuchillas Oscuras. Bajo la apariencia de simples tiras de ropa, estos
filos son capaces de alterar innaturalmente su tamafio y forma de la
manera que desee el alto elemental. La criatura las introduce en una
sombra (normalmente la suya propia) y las transporta a través de la
misma oscuridad haciéndolas reaparecer por otra sombra cercana. Su
poder es tal que, si se encuentra en una zona de oscuridad total, es
incluso posible que las manifieste en mitad del aire. De esta manera
los Arhiman sorprenden a sus adversarios manifestando las cuchillas
siempre desde un angulo ciego, acabando con ellos antes de que ni
siquiera se percaten de que les ha matado. Si alguien no es consciente
de que el elemental puede usar este ataque contra él, la primera vez que
lo sufra debera superar un control de Advertir contra Casi Imposible
(240) o aplicara el penalizador de Sorpresa junto al de Flanco o Espalda
(dependiendo de donde esté situada la sombra). Si por el contrario el
adversario conoce esta metodologia de ataque o la espera, nunca podra
ser sorprendido, y el control de Advertir se reduce a Muy Dificil (140)
para evitar sufrir el penalizador de Flanco.

Este ataque tiene un alcance méaximo de 25 metros y puede ser
utilizado todos los asaltos conjuntamente a las Garras de Sombra.

Veneno Oscuro: Si las Cuchillas Oscuras causan dafio contaminan
ademas la esencia de sus adversarios al propagar tinieblas en su espiritu.
Los efectos de este veneno sobrenatural hacen que la sangre de sus
victimas se vuelva completamente negra, dibujando extrafias marcas
en su piel que poco a poco les van robando la fuerza. Para evitar estas
consecuencias el defensor debera superar una RV contra 140 o sufrir
el efecto de Debilidad. Estos negativos se recuperan a un ritmo de un
punto por hora.

Forma de Sombras: El cuerpo del Arhiman esta hecho de pura
oscuridad, por lo que el alto elemental puede volverse intangible al
recibir cualquier ataque convencional o al traspasar superficies sélidas.
Eso no les impide tocar o ser tocado con normalidad, pero tnicamente
en los casos que é| desee. Sus Placas Sombrias también son afectadas
por este poder, volviéndose intangibles al igual que él. Mientras se
encuentre en este estado la entidad recibe bonos a sus habilidades de
Subterfugio, tal y como se recogen entre paréntesis en sus estadisticas,
al igual que un bono de +100 a sus Resistencias frente a cualquier
intento de deteccién sobrenatural. Si se encuentra frente a fuentes
intensas de luz pura o en contacto con el sol se vuelven materiales,
perdiendo las habilidades de Forma de Sombras.

ARMADURA ANIMADA

GOLEM ANIMADO

Nivel: 4

Puntos de Vida: 600 / 20
Categoria: Maestro en Armas
Fue: 10 Des: 8 Agi: 6 Con: 10 Pod: 5 Int: 5 Vol: - Per: 6
RF 60 RM 45 RP 45 RV 60 RE 60

Clase: Entre mundos (Creacién) 15

Turno: 55 Natural, 0 Hacha de Guerra y Escudo

Habilidad de ataque: 140 Hacha de Guerra

Habilidad de defensa: 135 Hacha de Guerra, 155 Escudo
Daiio: 85 Hacha de Guerra (Fil), 35 Escudo (Con)

TA: Cuerpo de Metal Fil 8 Con 8 Pen 8 Cal 8 Fri 8 Ele 8 Ene 2

Habilidades esenciales: Inhumanidad, Exencién Fisica, Sin Mente
(Inmunidad Psicolégica), Inmunidad Natural a un Elemento (Completa,
Electricidad), Inmunidad Natural a un Elemento (Mitad, Fuego, Frio),
Inmune al Dolor, Inmunidad Critica.

Poderes: Dana Energia, Cuerpo de Metal (Barrera de Dafio 60,
Armadura Fisica 8, Armadura Mistica 2, Regeneracién Cero), A Través
del Metal (Visiéon Extrasensorial, Vision Radial), Nicleo Espiritual (Punto
Vulnerable).

Tamario: 20 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 75.

Como su nombre indica, una Armadura Animada es un armazén
de metal al que se ha dotado de autonomia mediante complejos
rituales misticos. No estan propiamente vivas ni tampoco tienen alma;
simplemente, existe un ndcleo sobrenatural en su interior que se ocupa
de dotarlas de movimiento e instinto de lucha.

Para una persona normal es dificil distinguirlas de alguien que
simplemente este llevando una armadura, salvo por el hecho de que sus
movimientos son a veces antinaturales y, obviamente, no hay nadie bajo
el metal. Sin embargo, personas con la capacidad de ver lo sobrenatural
vislumbraran una tenue aura espiritual rodedndolas, una especie de
fuego azulado que parece tener vida propia.

Como criaturas sin alma ni voluntad, las armaduras animadas
carecen de personalidad. Autématas frios y silenciosos, simplemente
obedecen las directrices dadas por sus sefiores. Su propia existencia o
seguridad es algo que no les preocupa en absoluto.

El proceso para crear a estas imparables moles, ahora perdido con
el paso del tiempo, fue desarrollado hace miles de afios por los Deva,
quienes los usaron continuamente como guardianes. No obstante,
fue el antiguo Imperio de Yehudah el que realmente perfeccioné su
creacién, empleandolos para crear un ejército invencible. Se dice que,
en el mejor de sus momentos, Yehudah contaba con aproximadamente
con més de 10.000 soldados animados a su servicio.

Hoy en dia ain quedan algunas armaduras animadas en Gaia, ya
sean como ancestrales guardianes de eras pasadas (pues para ellas no
existe el concepto de tiempo), o al servicio de ocultistas capaces de
descubrir un método para reactivarlas. Es bien sabido por la mayoria
de organizaciones en la sombra que la Orden de Yehudah (y, en menor
grado, también la de Magus) disponen de algunas de estas criaturas
como servidores. Naturalmente, no son los Unicos.

MoDpus OPERANDI

Atados por las érdenes por las que fueron creadas, el método de
actuacién de las Armaduras Animadas es realmente simple; atacan a
cualquiera que suponga un impedimento para su misién. Aunque su
capacidad ofensiva es considerablemente elevada, son incapaces de
planificar estrategias o de contrarrestar las de sus adversarios. Luchan
de un modo directo hasta destruir a todos sus enemigos.
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Armas: Una Armadura Animada puede tener cualquier combinacién
posible de armas. Las estadisticas reflejadas arriba consideran que
porta un hacha de guerra y un escudo medio, pero estas pueden
ser sustituidas por otras sin problemas. No obstante, una Armadura
Animada Unicamente puede conocer un posible tipo de combinacién.

Sin Mente: Un Armadura Animada no posee mente propia y es
incapaz de sentir ningln tipo de emocién. Por tanto, es completamente
inmune a los efectos de los estados psicolégicos.

Cuerpo de Metal: Estas creaciones sobrenaturales no poseen un
verdadero cuerpo fisico, pues su esencia se encuentra en el interior de
las capas de metal de la armadura. Por tanto, una Armadura Animada
seguira moviéndose incesantemente sin importar cuanto dafio sufra,
siempre y cuando no se destruya su nucleo espiritual. Es posible
partirlas en cientos de pedazos o aplastarlas mas de lo imaginable
que la energia del nicleo volverd a levantarlas. Esa es la causa del
elevado valor de Puntos de Vida de estas criaturas; luchando con ellas
de manera convencional la Unica manera de vencerlas es destruir por
completo sus cuerpos, de manera que no quede ni un sélo pedazo que
pueda levantarse. Ademds, esta condicion Unica también les otorga una
Barrera de Dafio 60 y un TA 8 contra todos los ataques de caracter
fisico. No obstante, por esa misma causa no se recuperan de manera
normal; es necesario que sean reparadas para recobrar sus PV.

Inmunidad Critica: La energia del nicleo de la armadura mantiene
en todo momento la coherencia estructural de la misma, sin importar en
absoluto cuan dafiada esté. Por ejemplo, incluso si se le corta un brazo,
sus pedazos volveran a levantarse flotando al instante, como si no hubiera
recibido dafio alguno. De ese modo, una Armadura Animada ignora
absolutamente cualquier critico que reciba, por elevado que sea su valor.

Inmunidad: Al no poseer un cuerpo organico una Armadura
Animada es inmune frente a ciertos tipos de ataques como la
electricidad, el fuego o el frio. Cualquier ataque eléctrico es incapaz
de producir dafios sobre ella y, en el caso del fuego o el frio, este se
reduce a la mitad.

A Través del Metal: El nlcleo de la armadura es capaz de sentir
la realidad a través del metal, por lo que puede ver todo lo que le
rodea como visién extrasensorial y radial.

Nucleo Espiritual: En el interior de una Armadura Animada
se encuentra su nicleo, aquello que les da “vida” y
permite que se muevan. Normalmente, su ubicacién
difiere de una a otra, pero siempre es el punto
vulnerable de todas ellas. Dado su caracter espiritual, el
nucleo es siempre invisible al ojo humano y para encontrarlo
es necesario tener la capacidad de ver espiritus y superar
un control de Advertir contra Casi Imposible o
de Buscar contra Muy Dificil. También puede
detectarse superando un control de Deteccién
del Ki contra Imposible o de Valoracién Mégica
contra Absurdo. Una vez hallada su ubicacién, se
puede realizar un ataque apuntado contra él, pero dado su
diminuto tamafio el atacante debe aplicar un penalizador de
-80 a su habilidad. El nicleo sélo puede ser destruido por
armas capaces de dafiar energia y tiene un aguante de 20 PV.
Cuando estos llegan a 0, la Armadura Animada es automaticamente
destruida, y sus piezas caen inofensivamente al suelo.

POSIBLES PODERES

Dependiendo de diversos factores una Armadura Animada
puede poseer diferentes atributos a los que aparecen en sus
estadisticas. A continuacién hay un listado de los principales
cambios que estas pueden llegar a tener.

-TAMANO DEescoMuNAL: Una Armadura Animada puede
ser de un tamafio superior al Medio, lo que incrementaria
considerablemente su resistencia y potencia. Una de tamafio Grande
incrementarfa sus PV hasta 800 y su Fuerza a 12, mientras que una
Enorme lo haria hasta 1.000 PV y Fuerza 14. Armaduras animadas
de tamafio superior a esos ya tendrfan estadisticas diferentes.

-VArios NUcLEos: Aunque extremadamente raras, existen
algunas armaduras animadas que poseen varios nucleos (hasta un
maximo de 4). En esos casos, es necesario destruirlos todos para
eliminar completamente la armadura.

-ALEACIONES ESPECIALES: Si el cuerpo metélico de una Armadura
Animada esta hecho de algin material especialmente resistente
(por encima del Hierro o el Acero), la Barrera de Dafio de esta se
puede incrementar entre 20 y 40 puntos, al igual que su TA podrfa
incrementarse entre 1 y 2 tipos.

LA FOrRMULA OLVIDADA

Una vieja leyenda entre los ocultistas asegura que la férmula utilizada
por el Imperio de Yehudah para crear armaduras animadas perdura,
irénicamente, inscrita en el interior del cuerpo de uno de estos artefactos.
Algunos cuentan que estd en el guardian que acompaiia a Etheldrea, la
Primera Bruja, mientras que otros creen que la armadura en cuestion estd
perdida en alguno de los laboratorios del antiguo Imperio de los hechiceros.

Hustrado por Wen Yu Li
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BArLzAk.

D v
SIRVIENTES DE LOS PRIMIGENIOS

GUERRERO

Nivel: 2 Clase: Natural 5

Puntos de Vida: 120

Categoria: Sombra

Fue: 8 Des: 7 Agi: 6 Con: 8 Pod: 5 Int: 6 Vol: 6 Per: 8
RF 45 RM 35 RP 40 RV 45 RE 45

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 90 Garras y fauces

Habilidad de defensa: 90 Esquiva

Daiio: 50 Garras y fauces

TA: Capas Quitinosas Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Fri 2 Ele 2 Ene O

Habilidades esenciales: Respiracion Acuatica, Inhumanidad, Afinidad.
Poderes: Armas Naturales (Garras), Armadura Fisica 2, Vision
Nocturna Completa, Anfibios (Movimiento Acuatico).

Tamaiio: 16 Medio Regeneracion: 2
Tipo de movimiento: 6 Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Atletismo 25, Trepar 20, Ocultarse 60,
Sigilo 55, Advertir 50, Buscar 35, Nadar 50, Ocultismo 20.

SACERDOTE

Nivel: 2 Clase: Natural 5
Puntos de Vida: 95

Categoria: Hechicero

Fue: 6 Des: 7 Agi: 6 Con: 6 Pod: 9 Int: 9 Vol: 6 Per: 8

RF 40 RM 45 RP 40 RV 40 RE 40

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 5 Garras

Habilidad de defensa: 5 Esquiva

Dario: 45 Garras

TA: Capas Quitinosas Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Fri 2 Ele 2 Ene O

ACT: 50

Zeon: 720

Proyeccion magica: 80 Ofensiva 60 Defensiva
Nivel de Via: 40 Agua, Nigromancia u Oscuridad

Habilidades esenciales: Don, Respiracién acuatica, Inhumanidad,
Afinidad.

Poderes: Armas Naturales (Garras), Armadura Fisica 2, Vision
Nocturna Completa, Anfibios (Movimiento Acuatico).

Tamaiio: 12 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 6 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Nadar 50, Liderazgo 20, Persuasién 20,
Advertir 20, Buscar 20, Navegacién 20, Ocultismo 35, Valoracién Magica 70.

Es un error muy habitual para quienes los ven por primera vez
considerar que los Balzak no son mas que monstruos anfibios sin
inteligencia. En realidad, se trata de una de las razas mas antiguas de Galia,
nacida eras atrés en los albores de la historia.

Incluso antes de que la humanidad floreciese, los Balzak ya tenfan una
gran civilizacién que en su momento se comparé a la de las otras grandes
etnias del mundo. De hecho, la mayoria de las pirdmides y ruinas del
inexplorado Principado de Itzi fueron obra suyas. En esos tiempos tuvieron
mucho contacto con los hombres, quienes les entregaban sacrificios y esclavos
a cambio de “su favor”. Sin embargo, la relacién directa de los Balzak con
los degenerados Dioses Primigenios, la principal base de su cultura y religion,
les llevé a un abierto enfrentamiento con los Devah y los Sylvain, siendo
derrotados por estos y confinados a las profundidades de los océanos.




de los Vientos, desde aquel momento quedaron reducidos a poco mas
que un minoritario grupo de criaturas que nunca volverfa a alcanzar
su poder de tiempos pasados. Sin embargo, incluso hoy
estas entidades siguen interactuando limitadamente con la
humanidad, sobre todo con cultos oscuros que, igual que ellos,
siguen esperando el renacer de los Dioses Primigenios.
Los Balzak son seres humanoides de apariencia reptiliana con

cabeza monstruosa. Sus extremidades y parte de su cuello estan
recubiertos por placas quitinosas y de su espalda sobresalen varios

Siguiendo la caida y confinamiento de sus deidades en la Cordillera

Y’ha-nthlei son unas antiguas armas rinicas que algunos Balzak de alto

rango aun emplean en combate. Son grandes bdculos de apariencia

tenebrosa decorados con un gran cristal en su parte superior capaces de

proyectar descargas de energia. A todos los efectos, acttian como un arma
a distancia que ataca en ENErgia con Dafio 60 y un alcance mdximo 120

metros. Son capaces de disparar una vez por asalto, y su poder puede ser
proyectado tanto con la habilidad ofensiva de los guerreros (como una simple
arma de proyectiles) o con la Proyeccion Mdgica de los sacerdotes.

apéndices de gran longitud. También tienen los brazos mucho mas
largos que las piernas, por lo que caminan de un modo encorvado
similar al de los gorilas. No suelen usar ropas, salvo los sacerdotes y
los miembros mas importantes de su jerarquia, que pueden llevar, si
bien raramente, atuendos ceremoniales simples.

Degenerados y perversos como los propios dioses a los que
adoran, usan a los hombres que no los veneran para llevar a cabo
sus oscuros rituales y experimentos. Se comunican en su propio
idioma (basado en siseos y sonidos guturales) y, aunque pueden
existir muy raros casos en los que alguno entienda un lenguaje
humano, no son capaces fisicamente de hablarlo.

Su sociedad, reducida en la actualidad a pequefios grupos
(puede que hayan menos de tres mil en todo Gaia), vive en
ancestrales asentamientos sumergidos bajo el océano o en
zonas aisladas cercanas a la costa. No obstante, a veces pueden
relacionarse con pequefios pueblos costeros, que desde tiempos
inmemoriales los consideran enviados de los Sefiores de las
Profundidades.

Mopus OPERANDI

Existen muchas causas por las que los Balzak puedan ser un
peligro paralos hombres. Aunque no son necesariamente violentos,
su perversidad natural y su degenerado comportamiento les lleva
a considerar a los humanos como simples victimas de sus oscuros
propésitos; para ellos, no son muy diferentes a los monos.

Suelen actuar en pequefios grupos (es raro verlos en solitario)
de entre tres y diez individuos. Normalmente estan liderados por
un sacerdote, que dirige las acciones de los demas. Suelen luchar
usando sus manos Yy fauces, aunque si tienen que emplear un
arma suelen preferir las lanzas u otras armas de asta, ya que se
adaptan mejor que ninguna otra a su particular fisonomia.

Los sacerdotes dominan habitualmente la Via de Agua,
aunque muy a menudo son sustituidas por Nigromancia u
Oscuridad.

Las estadisticas reflejadas en este epigrafe hacen referencia
a los guerreros Balzak adultos y a los sacerdotes que
lideran los pequefios grupos. Otros miembros mas
antiguos de la raza pueden tener habilidades ligeramente
diferentes. ¢

Anfibios: Los Balzak son capaces de
permanecer tanto bajo el agua como en la
superficie largos periodos de tiempo. A todos
los efectos, son seres naturalmente anfibios.

Afinidad: Con sus tentaculos dorsales son capacesde &
comunicarse con todas las criaturas reptilianas o acuaticas * "
de la zona. Los Balzak mas viejos pueden incluso darles
érdenes, por lo que si lo precisan se rodean de depredadores
de considerable tamafio (como cocodrilos, grandes serpientes o
bancales de peces carnivoros).

Armas Naturales: Aunque pueden usar armas, los Balzak
emplean habitualmente sus garras y fauces para atacar a sus enemigos.

Vision Nocturna Completa: Los ojos de los Balzak estan
preparados para las grandes profundidades de los océanos y no
necesitan luz de ningln tipo para ver en la oscuridad. Por el contrario,
los ambientes luminosos les producen un efecto perjudicial; sufren el
negativo de ceguera parcial en caso de encontrarse en un lugar con
luz similar a la de un dia soleado.

BANSHEE

HADA DE LA MUERTE

Nivel: 5 Clase: Anima 25
Puntos de Vida: 160

Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 5 Des: 11 Agi: 12 Con: - Pod: 8 Int: 6 Vol: 9 Per: 8

RF 60 RM 60 RP 60 RV 60 RE 60

Turno: 120 Natural, 100 Espada larga

Habilidad de ataque: 150 Instrumento de Venganza / Cancién de
Muerte

Habilidad de defensa: 160 Esquiva

Dario: Espada larga (Instrumento de Venganza) 50 (Fil)

TA: Ninguna

Habilidades naturales: Exencién Fisica, Caracteristicas Fisicas
Sobrehumanas, Inhumanidad.

Poderes: Espiritus, Voz Mortal (Distancia 50 Metros, RF 140, Doble
Dafio, Efecto Adicional, Dolor, Ataque Invisible, -3 a la TA Defensora,
Sin Limite), Movimiento sin Peso, Instrumentos de Venganza (Interaccién
con el Mundo Especial), Cancién de Muerte.

Tamaiio: 11 Medio
Tipo de movimiento: 12

Regeneracion: 2
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 45, Misica 180, Acrobacias
80, Trucos de Manos 55.

Consideradas a la vez hadas oscuras y mensajeras del mas alla,
las “mujeres de los tdmulos” o Banshee son espiritus femeninos
que se aparecen ante los hombres para anunciar su inminente muerte

_— Entidades generalmente asociadas a la religion lilium y a los Sidhe, el

mito mas extendido sobre ellas es que son los espiritus de mujeres que
murieron traicionadas por hombres a quienes amaron y quedaron
consumidas por el odio. En aquel momento, antes de que sus almas
fueran reclamadas por la Tierra de las Brumas (el “mas
/ alla” de los mitos lilium), firmaron un pacto con
; / _- El Tejo para convertirse en sus mensajeras. Asi,
a cambio de anunciar la muerte de personas
relevantes para la historia, tendrian la oportunidad de
vengarse de los hombres que las traicionaron o de sus descendientes.
También existen cuentos y leyendas similares en otras culturas no
humanas, y lo cierto es que hay Banshee de etnias sylvain y duk’zarist.
Tradicionalmente, las Banshee aparecen Unicamente en dias de
tormenta o cerca de la costa bajo la apariencia de mujeres extremadamente
hermosas, aunque cubren sus rostros con su desarreglado pelo. Suelen
vestir con harapos, si bien algunas de ellas han sido también vistas con ropas
dignas de una reina. Son criaturas melancolicas y tristes, espiritus oscuros
que no necesariamente deben ser clasificadas como “malignas”. Realmente
detestan traer malas noticias a las personas y se dicen que siempre lloran
cuando anuncian una muerte inminente. Como mujeres traicionadas que
son, odian especialmente a los hombres, pero suelen enamorarse con
facilidad de personas que demuestren amabilidad hacia ellas.

_ Mustrado por Wen Yu Li
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Seglin cuenta la tradicién, el triste sino anunciado por una Banshee
puede ser evitado a veces destruyendo a la propia mensajera o, en otras
ocasiones, realizando cinco servicios al Tejo que la propia Banshee anuncia.

MoDUs OPERANDI
Pese a su naturaleza oscura, las Banshee no atacan normalmente a

L}
los hombres salvo si tienen una razén muy buena para hacerlo. La Unica

excepcion a esta regla son las personas que estuvieron involucradas con
quien las traicioné o que sean descendientes suyos. En esos casos, las,
Banshee demuestran tener una malicia incomparable a la hora de tender:
trampas y utilizar las emociones de las personas para obtener su deseada
venganza. También pueden luchar para proteger a alguien de quien se hayan
enamorado recientemente o para protegerse de aquellos que traten de |
destruirla en un vago intento de detener su profecia de muerte. '

Por lo general, las Banshee buscardn un arma que emplear como :
medio de ataque y alternaran su uso con su Voz Mortal. Su “jugada
final” es siempre la Cancién de Muerte, y solo la emplean en situaciones
en las que estan seguras que podran acabar con sus victimas o se
encuentran muy desesperadas.

Espii : Por su naturaleza espiritual las Banshee son invisibles al ojo
humano e inmateriales, por lo que no pueden interactuar con el mundo fisico
salvo con su habilidad Instrumentos de Venganza. Existen dos excepciones a
esta regla. En primer lugar los dias de tormenta, cuando la lluvia se pone en
contacto con sus cuerpos, son perfectamente visibles y materiales (aunque
sigue sin ser posible dafiarlas con armas convencionales). En segundo, las
personas que estan a punto de morir o a quienes las Banshee anuncien su
destino también tienen la capacidad de verlas.

Instrumentos de Venganza: Las Banshee son capaces de |
manifestar su odio y rencor a través de objetos materiales, usando su
poder para poseer armas y otros instrumentos con los que infligir dafio. '
En realidad no necesitan enarbolarlas de manera natural, pues les basta

con estar de alglin modo en contacto con ellas para esgrimirlas con gran 1.

habilidad; incluso atar sus ropas o un mechén de cabello es suficiente.'l'-

Dado que son normalmente invisibles para quienes no ven espiritus, sus‘

enemigos simplemente ven como las armas cobran vida y les atacan. Por -t

ello, el defensor no aplica ningin negativo al defenderse de los ataques
de la Banshee incluso si no puede verla, aunque si puede aplicarlo
(dependiendo de si la ve 0 no) cuando la ataca. El hada oscura no necesita
saber usar un arma para enarbolarla como instrumento de venganza. Las
estadisticas reflejadas en su ficha consideran que esta usando una espada
larga, pero esta puede ser sustituida por otras armas sin problemas.

Voz Mortal: Gritando con toda su fuerza, una Banshee puede hacer
vibrar un cuerpo sélido hasta quebrarlo en pedazos. Esta habilidad debe de
ser fijada en un blanco determinado y es equivalente a un ataque a distancia
de Energfa con un alcance maximo de 50 metros. Cualquiera que sea
impactado por el ataque sonoro no recibe dafio de un modo convencional,
pero ha de superar un control de RF contra 120 o sufrir un dafio equivalente
al doble de su nivel de fracaso. Dado que es un ataque basado en sonido
resulta completamente invisible, salvo para aquellos que consigan superar
un control de Advertir contra una dificultad de Absurdo (180). Voz Mortal
es una accién de ataque completa, por lo que la Banshee no puede atacar
con sus Instrumentos de Venganza o dividir ataques si la usa.

Cancion de Muerte: Escuchar la melodiosa cancién de una Banshee
es algo que muy pocos son capaces de soportar. Proyectan su voz contra
el alma de sus victimas, destrozandoles el espiritu con todo el dolor y
sufrimiento que la melodia tiene acumulada. Cuando una Banshee decide
usar su Cancién de Muerte debe de hacer un control de Musica contra
una dificultad de Absurdo (180) e invertir al menos un asalto entero en
empezar a cantar. Cualquiera que sea capaz de escucharla debe superar al
inicio del asalto siguiente un control automatico de RM contra 80 o sufrir
un dafio equivalente al doble del nivel de fracaso. Los afectados deben de
repetir el control al inicio de cada asalto posterior (siempre que el hada siga
cantando), pero incrementando el nivel de dificultad la la RM en 10 puntos
(hasta un méaximo de 180). La cancién dura un maximo de diez asaltos y, si
al finalizar los mismos no ha muerto ninguna persona a consecuencia de ella,
toda la energfa negativa acumulada se vuelve contra la Banshee y la devora
por dentro, destruyéndola de inmediato. La Banshee puede atacar con un
Instrumento de Venganza mientras canta aplicando un negativo de -25 a
su habilidad ofensiva, pero obviamente no es capaz de usar su Voz Mortal.

LAs LAGRIMAS DE LAS BANSHEE

Un hecho curioso pero cierto es que las lagrimas de las Banshee se
convierten en plata cuando tocan el suelo. Esta plata es extremadamente
resistente y tiene una fuerte carga sobrenatural, pero dado que ha nacido
de sentimientos oscuros y tristeza, aquellos que tengan objetos hechos con
ella son victimas de desgracias e infortunio. Se dice que las trece armas

de leyenda de los Lim Sidhe estdn hechas con la plata de Lissandra, reina
j de las Banshee, y esa es la causa de que sus poseedores siempre hayan
tenido un triste sino.
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BEHEMOTH

EL SOBERANO DE LAS BEsTIAS DEL MUNDO

Nivel: 11

Puntos de Vida: 620
Categoria: Maestro en armas
Fue: 15 Des: 13 Agi: 9 Con: 15 Pod: 10 Int: 5 Vol: 10 Per: 9
RF 150 RM 135 RP 95 RV 150 RE 150

Clase: Entre mundos 35

Turno: 120 Natural

Habilidad de ataque: 270 Mezira + 250 Akamuth; o 270 Coletazo +
250 Akamuth; o 250 Jinku Enkido.

Habilidad de defensa: 275 Mezira

Daifio: 130 Mezira (Fil / Pen), 100 Coletazo (CON), 190 Akamuth
(Fil), 100 Jinku Enkido (Ene)

TA: Ninguna

Habilidades naturales: Tabla de Ataque en Area.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Inhumanidad, Tamafio Innatural, Exencién Fisica.

Poderes: Armas Naturales: Mezira (Critico Incrementado +40),
Akamuth (Ataque Adicional -20, +60 al Dafio) y Cola, Dafia Energia,
Jinku Enkido, Resistencia Fisica +40, Resistencia Mistica +40, Expulsién,
Inmunidad Fisica, Ver lo Sobrenatural.

Regeneracion: 6
Cansancio: Incansable

Tamaio: 28 Enorme
Tipo de movimiento: 10

Habilidades Secundarias: Intimidar 40, Advertir 25, Buscar 25,
Frialdad 85, Proezas de Fuerza 150, Resistir el Dolor 160.

Las leyendas cuentan que el Behemoth es el supremo soberano de
todas las bestias que caminan sobre la tierra, una antigua fuerza destructiva
cuyo poder es equivalente incluso al de los dragones mas antiguos. No
es mucho lo que se sabe de él; ni sus origenes ni su naturaleza han sido
nunca develadas. Una vieja teoria asegura que es una representacion
del espiritu violento de todas las criaturas de la tierra (lo que, de algiin
modo, lo convertiria en un Aeon), pero no hay nada que I o
sustente mas alla de las meras especulaciones.

Sea como sea, el Behemoth es un titan
humanoide de piel azulada (erguido mide
alrededor de los 8 metros de altura). Sus manos
son garras que supuran sangre constantemente
y de su espalda brotan dos protuberancias que
parecen una mezcla entre alas y descomunales
zarpas. También posee una monstruosa cola,
aunque su caracteristica mas llamativa es el
demoniaco rostro que se encuentra situado
en su pecho, como una segunda cara.

Pese a que supuestamente tiene cierto
grado de inteligencia, lo cierto es que
el Behemoth nunca se ha comunicado
con  nadie.  Siempre  aparece
misteriosamente en lugares dispares,
sin aparente conexién entre
si, y empieza a destruirlo todo
mientras busca a los oponentes mas
poderosos que pueda encontrar.

Su apodo de “Soberano de las
Bestias” proviene del hecho de que
cada vez que aparece, junto a él se
alzan todo tipo de monstruosidades
que siguen su estela de destruccion.
Como si trasmitiera su ferocidad,
simplemente por andar por el mundo
todos los seres que hay cerca de él
incrementan su violencia natural.

Otro de los mayores misterios relacionados con esta criatura es que
se ignora completamente si se trata o no de un ente Unico. Pese a su
considerable poder, a lo largo de la historia ha sido destruido en varias
ocasiones, s6lo para reaparecer aparentemente indemne alglin tiempo
después en algln lugar remoto. Por ello nadie sabe si sélo existe uno,
pero por alguna causa ignota puede volver a la vida, o si por el contrario
hay multitud de ellos. Actualmente lleva varios siglos sin aparecer, pero
nadie duda de que pueda hacerlo en algiin momento inesperado para
dar comienzo nuevamente a su destructivo ciclo.

MoDpus OPERANDI

El Behemoth lucha motivado por un sentimiento primario de medir
su poder con el de otros seres que no se sometan a él. No tiene deseos
de congquistar; sélo de combatir. Por ello, cada vez que se manifiesta en
el mundo vaga luchando con todo aquello que no le siga, destruyendo
pueblos o ejércitos por igual.

Cuando encuentra a una persona o grupo de individuos a los que
reconoce como dignos antagonistas activa Jinku Enkido, encerrando a sus
deseados adversarios dentro de una impenetrable cipula de energia que
le permite luchar sin interrupcién. Si bien no le importa que las criaturas
que le siguen luchen a su lado en combates multitudinarios (como cuando
en el pasado ha afrontado grandes ejércitos) jamas permite que se
involucren a su favor en una lucha contra los que considera sus enemigos.
En tales casos, Ginicamente se sirve de su poder personal.

Mezira: Mezira o “Las Manos Ensangrentadas que lo Despedazan
Todo” son las terrorificas garras del Behemoth, que poseen la capacidad
sobrenatural de despedazar al instante todo aquello que tocan. El
Soberano de las Bestias las utiliza como principal medio de ataque Y,
en caso de que cause un critico con ellas, obtiene un bono de +40 a la
tirada para determinar sus efectos.

_ Mustrado por Wen Yu Li
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Coletazo: La cola del Behemoth le permite realizar un ataque en area
sobre todos aquellos que se encuentren a menos de 10 metros de él.

Akamuth: De la espalda del Behemoth brotan Akamuth, “Las Alas
que Desgarran los Cielos”, dos colosales extremidades afiladas como
garras con un potencial destructivo incomparable. En combate, puede
usarlas para realizar un ataque adicional cada asalto ya sea junto a un
golpe de cola o de garras.

Jinku Enkido: El Soberano de las Bestias Unicamente activa esta
habilidad al iniciar un combate que considera interesante. Como un
vértice de pura destruccién, el Behemoth desencadena una ola de poder
que arrasa todo lo que se encuentre a un centenar de metros creando
el Jinku Enkido o “Mundo de la Destruccién Perfecta”. Al usarlo, la cara
de su pecho despierta y abre los ojos, provocando la aparicién de una
clpula de energia que ataca y engulle a todo aquel que esté a menos
de cien metros de él. Aquellos que sobrevivan quedan autométicamente
atrapados en el interior de la clpula; mientras esta se mantiene, nadie es
capaz de entrar o salir de ella de modo alguno. No se sabe exactamente
cuales son las caracteristicas sobrenaturales de ese espacio, pero se teoriza
que es un lugar a medio camino entre La Vigilia y la realidad creado a
partir del poder existencial del Behemoth. Unicamente seres con Gnosis
superior al del Soberano son libres de entrar y salir de esa zona. En el
interior del Jinku Enkido cada turno ocurren sucesos inesperados, que
modifican ligeramente el curso de los acontecimientos del combate. Al
inicio de cada asalto, lanza un D10 atendiendo a los siguientes resultados;

1-2; Este turno el Behemoth obtiene un +20 a su Habilidad de Ataque
y no pierde la accién ni siquiera si recibe dafios o es puesto a la defensiva.

3-4; Al inicio del asalto, todos aquellos que no hayan obtenido
un resultado de sorpresa en su iniciativa contra él han de superar un
control de Agilidad aplicando un penalizador de -1 a su atributo o son
derribados automéaticamente. Naturalmente, sélo afecta a individuos
que caminen sobre la superficie del suelo. El terremoto tiene como
punto de inicio el Behemot, y este no es afectado por el temblor.

5-6; El Behemoth recupera 100 Puntos de Vida al inicio del turno.

7-8; Toda la ctpula se llena de imagenes aterradoras que penetran
en la mente de quienes se encuentren en ella. Aquellos que durante
ese asalto usen su sentido de la vista han de superar un control de
RP contra 140 o sufriran el estado de Miedo durante un turno por
cada diez puntos por los que fallaron la Resistencia. El Behemoth no es
afectado por esta habilidad.

9-10; La gravedad dentro de la ctpula se dobla, por lo que todos
aquellos que se encuentren en su interior han de superar un control de
de Fuerza aplicando un penalizador de -1 a su atributo o sufren un-20 a
toda accién. Si fallan el control por més de 5 puntos, quedan sometidos
a Paralizacion Parcial. El Behemoth no es afectado por esta habilidad.

La cdpula del Jinku Enkido permanece activa hasta que el Behemoth
es destruido o este acaba con todos los adversarios que se encuentren
en su interior. Tras activarla, ha de esperar al menos una hora antes de
poder volver a utilizarla.

Expulsion: Si lo desea, el Behemoth puede expulsar a un Unico individuo
del Jinku Enkido, que sera incapaz de regresar al interior de la clpula
hasta que esta no desaparezca. Esta habilidad es una accién completa, y el
Behemoth no puede atacar en el mismo asalto en el que la usa.

Inmunidad Fisica: Sélo las armas y ataques capaces de dafar
energfa pueden afectar al Soberano.

LA BEsSTIA PRIMORDIAL

La teoria mds oscura sobre el Soberano de las Bestias es que no se trata
de un auténtico ser viviente, sino la sombra onirica del verdadero Behemoth,
un Aeon mayor que, como sus hermanos Leviatdn y Ziz, lleva durmiendo en las
profundidades de la tierra desde la Guerra de la Oscuridad. De ser asi, la entidad
que se manifiesta en Gaia no seria mds que una representacién inconsciente del
deseo del Aeon tomando posesion del cuerpo y alma de un ser humano que
sincronice con él en sus suefios. Eso explicaria sus continuas reapariciones.
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BELPHE

ELEMENTAL MAYOR

Nivel: 8

Puntos de Vida: 150
Categoria: Hechicero
Fue: 6 Des: 12 Agi: 9 Con: 8 Pod: 14 Int: 13 Vol: 11 Per: 13
RF 75 RM 100 RP 85 RV 75 RE 75

Clase: Entre mundos, Elemental 30

Turno: 110 Natural

Habilidad de ataque: 20 Combate Desarmado
Habilidad de defensa: 10 Esquiva

Daiio: 15 Combate Desarmado (Con)

TA: Ninguna

ACT: 110 Conjuros de Luz, 90 Otros

Zeon: 1.700

Proyecciéon magica: 200 Ofensiva, 220 Defensiva
Nivel de magia: 90 Luz.

Habilidades esenciales: Desequilibrio Elemental, Inutilidad
Somitica, Inutilidad Oral, Recuperacién Superior de Magia, Don,
Caracteristicas  Fisicas Sobrehumanas, Caracteristicas

Sobrehumanas, Exencién Fisica.

Poderes: Alas Luminosas (Vuelo Mistico 12), Pantalla de Luz, Esencia
de Luz (Forma Elemental, Forma Fisica a Voluntad, Condicionada),
Maestria Sobrenatural Luminosa, Ver lo Sobrenatural.

Tamaiio: 14 Medio Regeneracion: 2
Tipo de movimiento: 9/12 Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 50, Advertir
110 (160), Buscar 60 (110), Ciencia 50, Persuasion
100, Historia 100, Ocultismo 150, Valoracién Magica
160, Msica 55.

Belphelium Elhalius, o més comunmente
conocidas como Belphe, es el nombre que
recibe una poderosa clase de altas elementales
luminosas. Comparten la misma esencia
que las Elhaym pero, al contrario que sus
hermanas (quienes dominan tanto el arte del
combate como el de la magia), el alma de las
Belphe estd atada Unicamente a lo sobrenatural;
eso las convierte en las mas poderosas hechiceras
luminosas que se conocen.

Igual que las Doncellas de Luz poseen la
apariencia de hermosas mujeres que, a voluntad,
exteriorizan grandes alas de energfa. De hecho,
fisicamente es imposible diferenciarlas de las
Elhaym, por lo que hay quienes consideran que son
dos vertientes diferentes del mismo tipo de sefior
elemental. Muchas culturas las ha equiparado a
angeles no sélo por su aspecto sino porque irradian
una fuerte armonia y hacen que aquellos que se
encuentren en su presencia se sientan en paz.

Las Belphe suelen estar ligadas a las doctrinas
de alguna de las Beryls (especialmente a las de Gabriel y Mikael) y
actian conforme a los ideales de su sefiora. No obstante, si bien suelen
ser pacificas y les gusta el equilibrio, cada una tiene una personalidad
completamente diferente; es imposible saber que esperar de ellas.
Sienten una especial fascinacién por la humanidad y las razas que estan
atadas al paso del tiempo puesto que, al ser ellas mismas inmortales,
nuestras emociones les resultan misteriosas y atrayentes. Sin embargo, el
miedo a establecer relaciones afectivas con seres condenados a morir y
desaparecer es algo que las incomoda, por lo que no les gusta permanecer
demasiado tiempo en el mismo lugar o con las mismas personas.

[

Animicas F

Dado que tienen personalidades tan diferentes es dificil establecer
pautas en su comportamiento. Muchas de ellas se mezclan con los hombres
ocultando su verdadera naturaleza bajo identidades falsas (de hecho, hay
varias trabajando en secreto para la Iglesia como Santas), mientras que
otras nos observan desde los lugares mas paradisfacos de la Vigilia.

MoDbus OPERANDI

Aunque carecen de las habilidades combativas de sus hermanas,
el poder sobrenatural de las Belphelium se equipara Unicamente al de
los mejores archimagos. En consecuencia, son rivales para batallones
enteros o criaturas de elevado nivel existencial. Ademas, como altos
elementales no necesitan recitar conjuros o realizar gestos para lanzar
sus conjuros; siempre desencadenan sus sortilegios con pleno poder.

Pese a que su estilo de lucha puede variar de una a otra,
habitualmente aprovechan su habilidad para volar mientras lanzan
conjuros innatos a distancia. De ser imposible y verse en peligro, se
potencian mediante conjuros de apoyo como Bendicién o forman otros
elementales con Creacién Luminosa antes de atacar a pleno poder.

.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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No tienen puntos vulnerables, salvo su corazén,
donde reside el niicleo de su esencia.

Alas Luminosas: Como las Doncellas de Luz,
las Belphe utilizan sus grandes alas de luz para
surcar los cielos con Tipo de Vuelo 12. Pueden
manifestarlas a voluntad y, aunque no las utilizan
de un modo fisico, si necesitan desplegarlas para volar.
En caso de que la elemental use sus alas para formar una
Pantalla de Luz, su velocidad se reduce a la mitad.

Pantalla de Luz: Una Belphe puede usar sus alas para protegerse de
los ataques como si estas fueran un escudo sobrenatural. Al hacerlo, se
envuelven completamente con ellas creando una pantalla defensiva
equivalente a un conjuro de Escudo de Luz.

Aguantan 800 puntos de dafio antes de ser rotas, en cuyo
caso, la elemental necesita al menos una hora para poder
recrearlas (periodo durante el cual es incapaz de volar).

Esencia de Luz: Las Belphe estan formadas por luz
pura, ¥ entran en comunién con toda fuente luminosa incrementando
enormemente sus poderes. Por ello, son tangibles o intangibles
a voluntad e inmunes a cualquier dafio que no sea de caracter
sobrenatural. Mientras esté en un lugar en el que pueda recibir luz,
obtiene un bono de +50 a sus habilidades secundarias de Advertir y
Buscar (reflejados en sus estadisticas entre paréntesis), y un +30 a sus
Resistencias contra efectos basados en Luz.

Maestria Sobrenatural Luminosa: La comunién con la luz de
los altos elementales les permite alterar la propia naturaleza de la magia
que reside en el ambiente. Siempre que haya algo de luz a su alrededor,
por escasa que sea, las Belphe incrementan 10 puntos el valor de sus
conjuros innatos, realizando hechizos de valor zeénico 50 o inferior sin
coste alguno. De la misma forma, todos sus conjuros luminosos son
potenciados por estos efectos (tanto naturales como innatos), sumando
dos afiadidos adicionales a su valor final. Como consecuencia adicional
de esta capacidad, si viven en una zona durante mucho tiempo la misma
esencia de la magia del lugar se altera, volviéndose afin a la luz.

Habilidades Metamagicas: Cada Belphe puede invertir libremente
hasta 60 niveles de magia para adquirir habilidades Metamégicas cuyos

requisitos previos haya cumplido. I

Clase: Anima, No muerto 20

BESTIA ESPECTRAL

EspecTRO INDEPENDIENTE MENOR

Nivel: 4

Puntos de Vida: 115
Categoria: Sombra
Fue: 9 Des: 9 Agi: 12 Con: - Pod: 8 Int: 3 Vol: 6 Per: 9
RF 55 RM 55 RP 55 RV 55 RE 55

Turno: 140 Natural

Habilidad de ataque: 150 Garras espectrales
Habilidad de defensa: 130 Esquiva

Dario: 70 Garras espectrales (Fil)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Inhumanidad, Sentido Agudizado, Inmune al Dolor, Exencién Fisica,
Necesidad Fisica.

Poderes: Armas Naturales; Garras Espectrales (+20 al Dafio, +20 al
Critico, -2 a la TA Defensora), Dafia Energfa, Forma Espectral, +30 al
Turno, Ojos de Espectro (Vision Nocturna Completa, Ver Espiritus),
Curacién de la Luna, Limitacién de Movimientos, Visibles.

Tamainio: 15 Medio
Tipo de movimiento: 12

Regeneracion: O (Especial)
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Sigilo 140, Advertir 60 (90), Buscar 55
(85), Rastrear 40 (70).

Los seres conocidos como Bestias Espectrales son entidades no
muertas creadas hace milenios por el sefior de los Condenados de
la Luna que, tras el cautiverio de su maestro, quedaron libres para
rondar por el mundo del hombre a su antojo. Cazadores natos, sienten
una especial predileccién por las presas mas dificiles, siendo los seres
humanos una de sus favoritas.

Estos no muertos tienen el aspecto de depredadores esqueléticos
rodeados por un miasma oscuro que recuerda vagamente a un gran
leén o pantera, aunque incluso sus huesos no son mas que fibras
espectrales sin masa alguna. Puesto que corren, saltan y se mueven
a una velocidad tan endiablada, a ojos de personas normales resultan
dificiles de percibir; en la mayoria de los casos la gente no ve mas que
borrones antes de que el depredador se lance sobre ellos.

Habitualmente, las Bestias Espectrales permanecen dormidas
dentro de alguna clase de objeto natural (lo mas comun son rocas con
formas estrambéticas, aunque pueden ser cosas muy diferentes), hasta
que despiertan influenciadas por los ciclos lunares o las mareas. También
es posible que el olor a la sangre derramada llame su atencién, asf
como ciertos rituales ocultistas. De cualquier modo, una vez despiertos
merodean erraticamente por los alrededores buscando cualquier alma
viva de la que alimentarse durante siete dias consecutivos, si bien son
mucho mas activos por la noche.

Sus apariciones son habituales en Kashmir y en Nanwe, pero también
hay, en mucho menor ndmero, en otros lugares de Gaia subyugados al
servicio de alglin nigromante o ente no muerto poderoso.

Mobus OPERANDI
Una vez que despiertan, las Bestias Espectrales actGan como

cualquier otro depredador de gran tamafo, aunque su malicia es muy
superior a la de un simple animal. Saben actuar solos o coordinarse
en grandes grupos y, gracias a su naturaleza espectral, no requieren
jamas usar habilidades de subterfugio; una vez que detectan un objetivo
apetecible, simplemente corren hacia este a gran velocidad dispuestos
a acabar con él.

Las Bestias Espectrales carecen de puntos vulnerables.

Ojo de Espectro: Los ojos de la Bestia captan la luz y las sombras
de forma sobrenatural, ignorando cualquier clase de penalizador
provocado por la oscuridad natural. De igual forma, la criatura puede
ver otros seres espirituales, pero no magia o matrices psiquicas.

Forma Espectral: El cuerpo de la Bestia se rige por las reglas
de todos los espectros, por lo que cualquiera que entre en contacto
directo con él ha de superar un control de RM o RF contra 90 o sufrir
un negativo a toda accién y una pérdida de Puntos de Vida equivalente
al nivel de fracaso. La Bestia puede libremente tocar y atacar cualquier
cosa material, aunque ella misma no puede ser dafiada por medios
convencionales; cualquier ataque que no sea capaz de dafar energia
simplemente pasa a través de ella como si no existiera.

_ ©7 {[1¥4%)

=

——

T



|

=

e

S e S

Garras Espectrales: Las garras y fauces de la Bestia poseen las
mismas propiedades que su cuerpo. Sin embargo, en vez de producir
dafios de forma normal, después de golpear con ellas las heridas tardan
unos segundos en formarse, aunque se acrecientan innaturalmente dando
la impresién de que han sido producidas por una criatura de mucho
mayor tamafio. Por ello, todos los ataques de las Bestias no causan dafio
hasta que no han trascurrido al menos dos asaltos. Pese a su caracter
sobrenatural, atacan en la Tabla de FlLo, aunque ignoran parcialmente las
protecciones, por lo que reducen 2 puntos la Armadura de sus rivales e
incrementan en +20 el resultado final de cualquier critico que produzcan.

Curacion de la Luna: Aunque por su caracter espectral las Bestias
no se recuperan del dafio de un modo convencional, cuando se bafian
en la luz de la luna nueva recobran al instante toda su vitalidad. En caso
de que sean dafiadas una noche de luna nueva, regeneran 10 PV de vida
por cada asalto que estén directamente en contacto con la luz lunar.

Limitacién de Movimientos: Aunque es un ser inmaterial, la Bestia
Espectral no puede pasar a través de paredes u objetos sélidos. Ademas,
si se dibuja un circulo de pequefio tamafio en el suelo, tampoco es capaz
de entrar en su interior si no recibe antes un ataque (lo que inutiliza
la proteccién no sélo ante ese Bestia en concreto, sino también contra
cualquier otra que la acompafie).

Visibles: Si bien son espectros, cuando las criaturas estan iluminadas
por algun tipo de luz artificial se vuelven completamente visibles al ojo
humano, incluso para aquellos que no pueden ver espiritus.

Necesidad: Las Bestias Espectrales necesitan matar. Si pasa un dia sin
que hayan acabado con al menos un niimero de personas cuya presencia
equivalga a la suya, vuelven a quedar sumidos en un profundo letargo.

EL COLECCIONISTA

Un importante coleccionista de Gabriel, obsesionado con las “obras de
arte naturales” se ha encaprichado con unas extrafias rocas que descubrié en
Nanwe y ha decidido llevdrselas por barco hasta su residencia de verano, una
diminuta isla del Mar Interior donde tiene un museo privado. Alli pretende hacer
una exhibicion inaugural invitando a todos sus amigos, ignorando por completo
que las rocas contienen en realidad decenas y decenas de Bestias Espectrales
durmiendo. La misma noche en la que lleguen alli, entre los que pueden incluirse
un modo u otro los persondjes, un misterioso asesinato entre los asistentes
despertard a los espectros, dando comienzo a una caceria aterradora.

BLATODDEA

'S . Ligd
ABERRACION MAGICA Z

Nivel: 3

Puntos de Vida: 140
Categoria: Guerrero
Fue: 8 Des: 10 Agi: 7 Con: 7 Pod: 6 Int: 2 Vol: 6 Per: 7
RF 45 RM 75 RP 45 RV 45 RE 45

Clase: Entre mundos 15

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 140 Fauces + 130 Cuchillas encadenadas.
Habilidad de defensa: 135 Cuchillas

Daiio: 40 Cuchillas Encadenadas (Fil) 70 Fauces (Pen)

TA: Escamas Fil 4 Con 4 Pen 4 Cal 4 Fri 4 Ele 4 Ene O

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Ambidiestro, Inhumanidad.

Poderes: Armas Naturales: Fauces (+30 al Dafio) y Cuchillas
Encadenadas, Escamas (Armadura Fisica 4), Resistencia Mistica +30.

Tamaiio: 15 Medio
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 1
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Advertir 20, Buscar 10, Proezas de Fuerza
45, Resistir el Dolor 20, Valoracién Mégica (Sélo detectandola) 30.
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Las anomalias conocidas como Blatoddeas son el resultado de
la evolucién innatural de insectos afectados por enormes cantidades
residuales de energia sobrenatural. Se trata de simples cucarachas (u
otros parasitos similares) que, adaptando sus cuerpos al poder que los
rodeaba, lograron sobrevivir en ambientes cargados de magia. De ese
modo, mutacién tras mutacién, acabaron convirtiéndose en enormes
monstruosidades misticas.

Las Blatoddeas adoptan normalmente cualidades y caracteristicas
de otros animales de la zona. Por ello, existen grandes diferencias en sus
formas y tamafios, pero siempre mantienen una apariencia ligeramente
insectéide y no suelen ser mucho mas grandes que un ser humano.
Pese a todas estas alteraciones siguen comportandose como simples
insectos sin otra preocupacién que su instinto primario de alimentarse
y sobrevivir.
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Son carnivoros, aunque pueden alimentarse practicamente de
cualquier cosa; incluso rocas o tierra. Curiosamente, si bien cazan
aquello que pueda servirles de alimento, su dependencia a la magia hace
que tengan un énfasis especial por devorar cosas cargadas de energia
mistica. Asi pues, personas con el Don u otros seres sobrenaturales
suelen ser sus victimas preferentes.

Es facil encontrarlos en las inmediaciones de nodos de magia o en
los restos de campos de batalla sobrenaturales, pues esos son los lugares
en los que nacen y se reproducen con mayor facilidad. Aunque a lo largo
de los Ultimos setecientos afios la mayoria de estas criaturas fueron
exterminadas a manos de la Inquisicién y la Orden de Magus (quienes
las consideraban una molestia), han probado ser extremadamente
dificiles de erradicar; siempre es posible encontrar pequefias colonias
supervivientes en zonas muy cargadas de magia.

Mobus OPERANDI

Comportandose como insectos, no se puede decir que la
metodologia de combate de las Blatoddeas vaya mucho mas alla de
buscar y devorar a todo aquel al que puedan considerar “alimento”.
Acttian tanto individualmente como en grupos numerosos, aunque son
incapaces de coordinar sus acciones. Simplemente, atacan hasta morir
o acabar con sus enemigos, siempre teniendo de objetivos preferentes

~aquetllas personas que puedan usar magia. Como autenticas cucarachas

no tienen puntos vulnerables; son incluso capaces de vivir durante
varios minutos sin cabeza.

Cuchillas Encadenadas: En combate cuerpo a cuerpo, las
Blatoddeas utilizan las cuchillas de sus brazos al unisono creando una
interminable cadena de golpes, lo que le permite realizar un segundo
ataque con un -10 a su habilidad después de ejecutar un mordisco con
sus Fauces.

PosieLEs MUTACIONES

Dependiendo del ambiente y el origen sobrenatural de las blatodeas,
estas pueden tener diversos poderes especiales. A continuacién hay un
listado de las principales habilidades que pueden desarrollar.

TAjo pE AIRE: Las Blatoddeas que han desarrollado esta cualidad
pueden generar con un rapido movimiento de sus cuchillas un tajo
de aire que corta todo lo que se encuentre en un arco de 10 metros
frente a ellas. El ataque es tan potente que atraviesa cualquier material,
reduciendo 4 puntos la Armadura del defensor y, si produce un critico,
suma un +40 al valor del dafio producido a la hora de calcularlo.
Tiene dafio 80 y ataca en la tabla de Filo. Si quiere usar este ataque, la
Blatoddea no puede atacar con sus Cuchillas Encadenadas o sus Fauces.

ALAs DE INsecTo: Estas Blatoddeas poseen dos alas de insecto que
les permiten, de forma limitada, alzar el vuelo. Pueden mantenerse en el
aire hasta un maximo de 5 asaltos, pues pierden un punto de Cansancio
por cada turno adicional que permanezca volando.

DISRUPCION SOBRENATURAL: El contacto con las Blatoddeas que
han desarrollado esta cualidad es anatema para lo sobrenatural y las
personas con el Don. Cualquier individuo dotado de poderes magicos
que se ponga fisicamente en contacto con una de estas criaturas ha de
superar automaticamente un control de RM contra 100 o perdera sus
habilidades magicas un nimero de asaltos equivalentes al nivel de fracaso.

COORDINADOR: Los coordinadores tienen la capacidad de trasmitir
6rdenes a las demas Blatoddeas, actuando como lideres de los insectos.
Mientras haya un coordinador a menos de 50 metros, las Blatoddeas
obtienen un +10 a su habilidad de ataque y son capaces de saber donde se
encuentran sus iguales. No es posible que haya varios coordinadores juntos,
puesto que sus habilidades se contraponen; cuando hay dos de ellos en un
mismo territorio, uno de ellos acaba siempre devorando al otro.

CABALLERO DEL VAcio

PreTOR DE LA NO VIpA

Nivel: 7

Puntos de Vida: 185
Categoria: Tecnicista
Fue: 12 Des: 11 Agi: 7 Con: 11 Pod: 13 Int: 7 Vol: 8 Per: 7
RF 100 RM 105 RP 90 RV 100 RE 100

Clase: Entre Mundos, No muerto 20

Turno: 105 Natural, 30 Mandoble +5
Habilidad de ataque: 190 Mandoble +5
Habilidad de defensa: 180 Mandoble +5
Daiio: 140 Mandoble +5 (Fil)

TA: Variable

Acumulaciones de Ki: Fue 3 Des 3 Agi 3 Con 3 Pod 3 Vol 3

Ki: Fue 20 Des 20 Agi 20 Con 20 Pod 20 Vol 19 Genérico: 119
Habilidades del Ki: Uso del Némesis, Armadura de Vacio, Noht,
Anulacién de Ki, Anulacién de Magia, Anulacién de Matrices, Extrusion
de Vacio, Cuerpo de Vacio, Uno con la Nada, Aura de Vacio.

Habilidades Esenciales: Caracteristicas
Inhumanidad.

Poderes: Dafio Animico, Sangre Negra, Vacio (Area 25 Metros, RF 160,
Doble Dafio), Ver lo sobrenatural, Regeneracién 4, Afinidad Nigromantica.

Fisicas Sobrehumanas,

Tamario: 23 Grande
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 4
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Montar 20, Saltar 35, Trepar 20, Estilo
40, Intimidar 20, Liderazgo 120, Advertir 50, Buscar 15, Frialdad 15,
Proezas de Fuerza 60, Resistir el dolor 30.

Los Caballeros del Vacio son guerreros nigromanticos de gran poder
que se diferencian de otros cadaveres no muertos porque alin conservan
escasos fragmentos de alma, pero tan corrupta y marchita como el més
terrible de los espectros. En dicho sentido, es practicamente como si un
espiritu nigromantico estuviera poseyendo el cuerpo de un cadaver animado.

Su origen exacto se desconoce; la mayorfa de historiadores afirma
que aparecieron por primera vez al final del llamado Ciclo de Gloria de
Estigia, cuando el Meskhenet se convirtié nuevamente en un inmenso
desierto y cientos de miles de némadas murieron al ser expulsados a
las ardientes dunas. Otros les atribuyen una procedencia mucho mas
antigua, convirtiéndolos en los portadores de la sangre de Ulrioka
Yama, la deidad de la muerte de la olvidada religién Amerense.

Sus cuerpos son fornidos y musculosos; practicamente tan
perfectos que alin parecen estar vivos. S6lo su rostro, una calavera con
ojos inyectados en sangre, revela su verdadera condicién de no muerto.
Los caballeros llevan todo tipo de vestimentas, pero normalmente van
ataviados con una pesada armadura de sangre negra, dura como el
acero y de aspecto verdaderamente aterrador.

Curiosamente, tanto sus armaduras, armas y ataques especiales
funcionan utilizando su sangre impia; esta se manifiesta a través de
venas que surgen a toda velocidad a través de su piel.

Nadie, ni siquiera los propios Caballeros del Vacio, tienen demasiado
clara su funcién en el mundo, pues cada uno actla siguiendo sus propios
objetivos en lugar de tener pautas determinadas. La mayorfa suelen
estar al servicio de algiin ser de descomunal poder como sus agentes
predilectos, pero otros son también completamente independientes y
no siguen mas ordenes que las suyas propias.

Los Caballeros del Vacio buscan con frecuencia a guerreros de gran
habilidad que desciendan de las antiguas tribus que poblaban las tierras
Al-Enneth para, tras herirlos mortalmente, obligarles a beber su sangre
impia. En algunos casos, los fluidos negros del no muerto sincronizan
con el cuerpo de su victima, convirtiéndola tras un doloroso proceso
en un nuevo Caballero del Vacio. Por suerte para el mundo, son muy
pocos quienes tienen dicha afinidad. Hoy en dia puede haber algo mas
de medio centenar de Caballeros del Vacio en Gafa.
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Mobus OPERANDI

Los Caballeros del Vacio abogan siempre por los enfrentamientos directos
y cara a cara. Si tienen que empezar una lucha, avanzaran abiertamente hacia
sus enemigos de la manera mas directa posible. Puesto que no tienen aprecio
alguno por la vida, pueden llegar a atacar a las personas incluso como un
mero pasatiempo, aunque ciertamente no es algo comudn en ellos; suelen
preferir tener un objetivo claro antes de matar. También demuestran una
enorme capacidad para dirigir a no muertos menores como habiles soldados,
lo que les hace particularmente peligrosos si estdn comandando a semejantes
criaturas.Su Unico punto vulnerable es la cabeza pues, si bien su cuerpo puede
resistir mucho dafio sin ser destruido, si son decapitados estallan al instante.

Daio Animico: Las heridas producidas por un Caballero del Vacio
van mas alld del mero dafio fisico; destruyen la misma esencia de
aquellos a quienes atacan. Por ello, los dafios producidos por sus golpes
se regeneran al ritmo de un Sacrificio (es decir, 10 Puntos de Vida al dfa,
sin importar su Regeneracién) y, en caso de que el Caballero produzca
la muerte de un ser vivo, el alma de este es completamente destruida.

Sangre Negra: El cuerpo de los Caballeros del Vacio genera sangre impfa
cargada de su corrupto poder que estos no muertos pueden moldear a
voluntad. Con ella, son capaces de crear armaduras, fortalecer sus armas y
obtener otros muchos poderes adicionales. Sin embargo, esta habilidad tiene
un elevado precio; dado que obliga a la criatura a emplear su propia sangre,
usar esos poderes consume temporalmente parte de sus Puntos de Vida, los
cuales no podréan ser recuperados hasta que dejen de usarlas. Por ejemplo,
podria gastar 30 Puntos de Vida en reforzar su armadura y 20 en su arma,
por lo que tendrfa 50 Puntos de Vida menos en su total hasta que desactivase
ambos poderes. Los Puntos de Vida perdidos mediante el uso de la Sangre
Negra se recuperan al mismo ritmo que cualquier herida convencional.

Armadura Nigromantica (Sangre Negra): Quizés uno de los
aspectos mas sorprendentes de los Caballeros del Vacio es la capacidad
que tienen sus cuerpos de generar enormes corazas como medio de
proteccién usando su Sangre Negra. De desearlo, en solo unos instantes,
un sinfin de venas los recubre formando sélidas armaduras de metal.
Dependiendo de cuanta Sangre invierta, la coraza es mas o menos
completa; puede ir desde simples piezas de metal repartidas en distintos
puntos vulnerables hasta una completa armadura corporal. Cada 10
Puntos de Vida totales que invierta en ella la armadura le proporciona 2
Tipos de Armadura contra todos los ataques fisicos (Fil, Con, Pen, Cal, Fri
y Ele) y un punto contra los sobrenaturales (Ene) hasta un maximo de TA
10 (o lo que es lo mismo, hasta 50 Puntos de Vida totales).

Arma de Sangre (Sangre Negra): La Sangre Negra puede ser
usada para reforzar las armas de los Caballeros del Vacio, transformando
cualquier simple objeto que esgriman en un arma de potencia devastadora.
Invirtiendo 10, 30 y 50 Puntos de Vida respectivamente el arma obtiene
Calidad +5, +10 y +15 mientras esté en manos del no muerto.

Alas de Sangre (Sangre Negra): Consumiendo 30 Puntos de
Vida, los Caballeros obtienen alas de Sangre que les permite moverse
por el aire con un Tipo de Vuelo 8.

Espina Negra (Sangre Negra): Gastando 25 Puntos de Vida un
caballero puede realizar un Unico ataque en drea haciendo brotar del
suelo centenares de espinas de sangre. Esta habilidad se considera una
accién de ataque completa y tiene un radio de efecto de 10 metros
alrededor de la criatura.

Vacio: Cuando los Puntos de Vida de un Caballero llegan a cero, su
cuerpo se desintegra y crea un vacio que consume cualquier rastro de
vida. Todo lo que se encuentre en un radio de 25 metros debe superar
automaticamente una RF contra 160 o sufrir un Dafio equivalente al
doble del nivel de fracaso. Todo aquello que sea destruido por este
efecto pierde completamente cualquier rastro de color; se vuelve
blanco y se deshace en cenizas, con su alma completamente consumida.

Némesis: A pesar de estar muertos, al conservar fragmentos de
alma muerta en sus cuerpos los Caballeros son capaces de utilizar
diversas habilidades del Némesis.

Afinidad Nigromantica: Salvo si su superior jerarquico les ha
ordenado lo contrario, todos los no muertos de presencia inferior a 50
sienten una afinidad natural hacia los Caballeros del Vacio, y seguiran
limitadamente sus instrucciones siempre que no contravenga su naturaleza
0 sus mandatos.

Lustrado por Wen Yu Li
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CARRONERO DE ALMAS @‘

AVE DE LA MUERTE

Nivel: 1 Clase: Anima 20
Puntos de Vida: 85

Categoria: Asesino

Fue: 3 Des: 5 Agi: 3 Con: - Pod: 6 Int: 5
Vol: 6 Per: 8

RF 35 RM 35 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 40 Garras
Habilidad de defensa: 55 Esquiva
Daiio: 20 Garras (Fil)

TA: Ninguna

Poderes: Arma Natural: Garras, Lazo Mortal, Nido
Oscuro, Sombra de Muerte, Influjo de Muerte, Vuelo
Natural 10, Debilidad, Expulsion.

Tamaiio: 5 Pequefio
Tipo de movimiento: 1/10

Regeneracion: 1
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 20, Buscar 50, Sigilo 20,
Ocultarse 30, Rastrear 20.

Los Carrofieros de Almas o aves de la muerte son espiritus menores
que se alimentan de la fuerza residual que dejan los seres vivos en el
momento en el que fallecen. Estas pequefias entidades, invisibles al ojo
humano normal, se asemejan a pajaros esqueléticos de color rosado que,
igual que buitres de almas, van alld donde vaticinan una muerte inminente.

Si no pueden encontrar “alimento” de manera natural, buscan a
personas en las que anidar posandose de manera imperceptible en su
hombro. A partir de ese momento convierten poco a poco la vida de
su huésped en un infierno susurrdndole inaudibles palabras en el oido...
haciendo que cada uno de sus actos le acerque a la muerte y conlleve
graves consecuencias para quienes le rodean. Pronto, extrafios accidentes
empiezan a acontecer alrededor del afectado; es posible que se tropiece
y caiga ante las ruedas de un carro o que durante un entrenamiento con
la espada hiera de muerte a su mejor amigo. Esos son los instantes en los
que el ave aprovecha para alimentarse de los restos del alma del difunto.

Aunque son originarios de Moth, los carrofieros se han extendido
como una maldicién invisible por todo el mundo. Multiplicdindose tras
las recientes muertes que tuvieron lugar durante la ruptura del Imperio,
estas aves oscuras estan presentes alli donde haya muerte en abundancia.

Mopus OPERANDI

Los Carrofieros de Almas no son guerreros; siempre que pueden
se alejan del combate. Sélo luchan cuando ven su existencia en peligro
o consideran que su adversario estd tan cerca de la muerte que sera
incapaz de defenderse. Normalmente, aguardan ocultos en algin
cadaver a que alguien se les acerque lo suficiente para tratar de anidar
en él. A veces, un sélo carrofiero es insuficiente para lograr influenciar
a personas con una voluntad muy fuerte. En estos casos, es posible que
varias aves traten de anidar en un mismo cuerpo, puesto que la muerte
de personas asf les proporciona un verdadero festin.

Puesto que son espiritus, no tienen puntos vulnerables.

Nido Oscuro: Los carrofieros pueden tratar de anidar en un ser vivo de
dos maneras diferentes; o bien logran un ataque con éxito con sus garras
espectrales (normalmente sélo intentan esto sobre personas que no son
capaces de ver espiritus o que estén dormidas) o esperan en el interior
del cuerpo muerto de su Gltima victima a que alguien toque el cadaver. En
cualquiera de estos casos, el afectado ha de superar un control enfrentado
de Presencia Base contra la del carrofiero para evitar que este anide en él.
Un carrofiero no puede anidar en una persona que nunca haya matado o
presenciado la muerte de alguien, ni tampoco en una mujer embarazada.

Almas es algo excepcionalmente dificil incluso para aquellas personas :

Sombra de Muerte: Percibir la presencia de un Carrofiero de

que pueden ver lo sobrenatural. Mientras el ave oscura estd posada en el
hombro de un individuo nadie, incluyendo el huésped del carrofiero,
.. puede ver, oir o tocar al espectro, salvo cuando estan al borde
de la muerte (ya sea porque sus Puntos de Vida hayan
descendido por debajo de cero u otra causa similar).
Lo Unico que siente el portador del ave es algo pesado
sobre sus hombros, como si llevase encima una carga |
imperceptible que puede ser confundida con el simple
cansancio. Sin embargo, al menos en teoria existen
dos maneras de ver al espiritu. Para empezar, cuando
el portador arrebata una vida, el ave aparece una
fraccion de segundo (requiere un control de Advertir
contra Absurdo). En segundo lugar, si durante las
doce campanadas de la medianoche el portador se
mira en un espejo, en su reflejo podra ver la silueta del
carrofiero posada en su hombro. Los seres no muertos o
con un Gnosis 40 o superior pueden ignorar esta regla.
Influjo de Muerte: El influjo que crean los carrofieros
provoca cambios en el comportamiento de las personas; primero
muy leves pero se van acentuando con el tiempo. Como si se tratase de
una maldicién, la esencia del espectro se va extendiendo por todo el cuerpo
del portador mientras el ave le susurra palabras tenebrosas en el oido. De
ese modo, el carrofiero trata de controlar en ciertos momentos las acciones
de su huésped, haciendo que se ponga inadvertidamente en grave peligro
(normalmente, causandole accidentes que él mismo ha provocado sin darse
cuenta) o tenga momentaneos momentos de depresion (que, en su vertiente
més grave, pueden llegar a llevarle al suicidio). También es posible que, si el
huésped tiene una gran habilidad para matar, el carrofiero le haga propenso a
tener fuertes ataques de ira que le impulsen a agredir a otras personas. Cada
vez que el ave oscura quiera dominar inadvertidamente al portador este ha
de superar una RP contra 60, aunque dicha dificultad se incrementa 5 puntos
por cada carrofiero adicional que resida en la victima (hasta un méximo de
140). Ademas de este problema, mientras una o mas aves estén en contacto
con el portador este pierde el doble de cansancio cuando realiza cualquier
tipo de accién o invierte puntos en potenciar alguna maniobra.

Lazo Mortal: El huésped de un Carrofiero de Almas esta ligeramente
ligado con la muerte e incrementa su capacidad para matar. Sus ataques
incrementan 10 puntos su dafio base y obtienen un bono de +10 a
cualquier critico que produzcan siempre que tenga como objetivo matar
a su adversario.

Expulsion: Los carrofieros pueden ser expulsados del cuerpo en el que
anidan de dos maneras diferentes. O bien son destruidos con un ataque
sobrenatural apuntado por alguien que los vea (s6lo son vulnerables en ese
momento), o su huésped incrementa su presencia base de algtin modo, lo que
le darfa la capacidad de realizar un nuevo control enfrentado de presencia.

Vuelo: Las alas de los Carrofieros de Almas les permiten desplazarse
por el aire con un Tipo de Vuelo 10.

Debilidad Natural: Puestos que han sido creadas a partir de
muerte, estas criaturas encuentran su némesis en la creciente vida. Son
incapaces de acercarse a una mujer que se encuentre embarazada y,
en caso de que haya un nacimiento en su presencia, sienten un terror
natural que les hace huir espantados en pos de una nueva victima. J
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CATH FLIDAIS

LEON DE EspINAS

Y.

Clase: Entre Mundos 15

Nivel: 3

Puntos de Vida: 125
Categoria: Guerrero Acrébata
Fue: 8 Des: 9 Agi: 11 Con: 7 Pod: 7 Int: 3 Vol: 7 Per: 8
RF 45 RM 45 RP 45 RV 45 RE 45

Turno: 100 Natural

Habilidad de ataque: 125 Garras y fauces de espinas
Habilidad de defensa: 135 Esquiva

Dafio: 50 Garras y fauces de espinas (Fil / Pen)

TA: Cuerpo de Madera Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Fri 2 Ele 2 Ene O

Habilidades esenciales: Exenciéon Fisica, Caracteristicas Fisicas
Sobrehumanas, Inhumanidad, Vulnerabilidad Natural a un Elemento,
Ciego.

Poderes: Garras y Fauces de Espinas (Armas Naturales), Dafia Energia,
Mundo de Olores (Vision Extrasensorial, Condicionada), Fragancia del
Suefio (Veneno, RV 120, Aturdimiento), Flores Vertebrales, Infierno de
Espinas, Movimiento Libre por Naturaleza, Armadura Fisica 2.

Tamaiio: 15 Medio
Tipo de movimiento: 11

Regeneracion: 1
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Saltar 50, Trepar 25, Ocultarse 50, Sigilo
45, Advertir 50, Buscar 25, Rastrear 50 (s6lo olores).

Los Cath Flidais, o Leones de Espinas, son extrafios espiritus de la
naturaleza que se han encarnado en el mundo usando como forma fisica
un arbol de espino. Muy a menudo se les asocia con la religion Lilium
y los Grandes Arboles, aunque nunca se ha probado que exista una
relacién directa entre ambos. Su apariencia, tal como su pseudénimo
sugiere, es similar a un pequefio leén o felino de grandes dimensiones,
Cuyo cuerpo no es mas que un amasijo de raices y ramas espinosas
recubiertas de algunas hermosas flores. Curiosamente no tienen ojos;
perciben el mundo como un amasijo de olores y fragancias.

Algunos mitos Lillium aseguran que los Cath Flidais nacen cuando
un depredador muy anciano muere cerca de un espino y su sangre se
mezcla con las raices de este. En ese momento, si el animal adn
tiene fuertes lazos con el mundo, una parte de su esencia penetra
en las raices del arbol dando como resultado la aparicién de
la criatura, que toma el espino como nueva forma fisica.
También es posible que poderosos espiritus de la foresta
(como un Harekawa) conviertan voluntariamente a un
animal anciano al que tengan carifio en un Cath Flidais,
para que asf siga a su servicio durante los siglos venideros.

Pese a su naturaleza sobrenatural, el comportamiento
de estos seres es del todo animal; actan Gnicamente
movidos por sus instintos. Son territoriales y a
menudo violentos, pero no suelen atacar sin un
motivo o razén determinado (mas ciertamente,
no se necesita demasiado para provocarlos).
Lamentablemente, hay casos en los que pueden sefialar a
alguien como enemigo por el simple hecho de que no les guste su
olor. Suelen ser independientes, pero en ocasiones sirven a los
espiritus mayores de las forestas en grandes mandas.

Dada su naturaleza, Unicamente viven en zonas boscosas
o selvéticas. Si se separan mucho tiempo de ellas, no tardan
en marchitarse y morir. La mayorfa se encuentra en Alberfa,
aunque es posible encontrar algunos en cualquier Principado
del mundo en el que haya vegetacién.

Mobus opERANDI

Los Cath Flidais son feroces criaturas depredadoras con una
predisposicion natural para el combate. Saben como aprovechar
perfectamente su entorno y sacar el maximo partido a la espesura que suele
rodearles. Si quieren iniciar una lucha lo normal es que primero acechen
desde la espesura tratando de aturdir a sus objetivos con su veneno y, en
caso de ser descubiertos, tratan de guiar a sus enemigos hasta un lugar que
les sea propicio (mientras esperan que su fragancia haga efecto).

Sélo en combate uno contra uno o cuando superan en nimero
a sus enemigos utilizan Infierno de Espinas pues, aunque es su mejor
truco para acabar con un rival, también les deja muy desprotegidos.

Garras y Fauces de Espinas: Por su cercania al mundo espiritual,
los Cath Flidais son capaces de dafiar criaturas sobrenaturales con sus
ataques fisicos.

Mundo de Olores: Los Cath Flidais perciben el mundo a través
de un Unico sentido; el olfato. Utilizando las flores situadas sobre su
lomo, el Leén capta cada matiz y cada diferencia de las fragancias del
ambiente, lo que le permite sentir todo lo que le rodea con precision.
Al no usar su vista, no sufre ninglin penalizador por oscuridad u otros
factores similares, y es capaz de “mirar” hacia todas las direcciones
a la vez. Sin embargo, los olores extremadamente fuertes pueden
llegar a perturbar sus sentidos y, de encontrarse en un ambiente
extremadamente cargado de un aroma asi, podria llegar a aplicar el
penalizador de invisibilidad parcial.
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Fragancia del Suefio: Cuando el Ledn se encuentra amenazado
propaga una imperceptible fragancia venenosa que adormece a sus
rivales. Este aroma proviene de las flores que tiene por todo su cuerpo
y, transcurridos unos segundos (entre 3 y 5 Asaltos de combate),
empieza a surtir efecto sobre cualquiera que lo haya inhalado. Todos
aquellos que se encuentren cerca del Leén de Espinas y respiren su
veneno deberan superar automaticamente una RV contra 120 o sufrir
un -20 a Toda Accién (un negativo que se reduce a un ritmo de 5
puntos por minuto una vez que se aparten hasta un ambiente limpio).
El espacio en el que se encuentre el Ledn tiene serias repercusiones en
los efectos del veneno; en zonas muy abiertas o con fuerte viento la
fragancia pierde efectividad reduciendo la RV 20 puntos, mientras que
en sitios cerrados o lugares donde haya muchas flores se incrementa 20
puntos. Otro efecto que puede influir en la potencia del veneno es la
cantidad de Leones de Espinas que se encuentren juntos; si hubiese al
menos tres o mas la RV serfa contra 140 o, en el raro caso de que mas
de diez de estas criaturas se reunieran, la RV seria contra 160.

Flores Vertebrales: Puesto que los “ojos” de un Cath Flidais son
en realidad las flores que tiene situadas sobre su lomo, si son dafiadas el
Ledn sera incapaz de percibir el mundo que le rodea; se quedaria ciego
y perderia la capacidad de usar su Fragancia del Suefio. A efectos de
juego las flores se consideran un punto vulnerable (-50 a la habilidad a
la hora de realizar un ataque apuntado) y, si reciben un critico superior
a 20, son automaticamente destruidas. Estas flores tienen un valor
adicional; de conseguir alguna en buen estado, pueden sintetizarse para
crear un potente perfume que actiia de igual manera que el Veneno
Fragancia del Suefio.

Movimiento Libre por Naturaleza: El Cath Flidais es capaz
de notar cada elemento natural que le rodea, anulando asi cualquier
penalizador a su velocidad por moverse en zonas boscosas o selvaticas.

Infierno de Espinas: El cuerpo de un Cath Flidais es capaz de
enroscarse alrededor de un enemigo como si de una enredadera
viviente se tratase. De querer hacerlo, el Leén puede realizar un ataque
de Presa sobre su objetivo sin aplicar penalizador alguno a su habilidad
con el equivalente a Fuerza 12. A pesar de usar dicha maniobra, este
ataque sigue produciendo la mitad de dafio debido a la naturaleza de
su cuerpo recubierto de espinas. Si consigue paralisis parcial o completa
sobre su adversario el Leén lo constrifie poco a poco, obligandole
a superar al inicio de cada turno un control enfrentado de Fuerza o
Agilidad contra un equivalente a Fuerza 12. Cada punto por el que el
sujeto no superé el control sufrird 10 puntos de dafio, aunque obtiene
un +1 a su tirada por cada 2 TA que tenga en Penetrantes.

Vulnerable: Dado que el Leén de Espinas esta formado de madera
y enredaderas, el fuego consume su estructura y lo hace arder con
extrema facilidad. Por ello, dobla cualquier dafio que reciba basado en
dicho elemento.

EL BoTANico

Un experto botdnico de Phaion, que vive en una gran mansién a las afueras
de la capital, ha logrado hallar y sintetizar una de las flores vertebrales de un
Cath Flidais. Sorprendentemente, gracias a ciertas condiciones especiales la
flor es capaz de crecer sin la necesidad de tener que estar unida al cuerpo de
un Leon de Espinas. Lamentablemente, regarla requiere grandes cantidades
de sangre y, aunque el botdnico la consigue legalmente (comprdndola a un
hospital que la extrae de cuerpos recién muertos), sin que él lo sepa la planta
se ha corrompido por una infeccion viral. Eso produce dos efectos realmente
indeseados. El primero es que la flor desprende ahora un sutil aroma que sélo
los Cath Flidais perciben el cual les irrita profundamente. En consecuencia,
un considerable nimero de ellos estd dirigiéndose a la mansion atacando
a cuantas personas encuentran a su paso. El segundo problema es que la
flor infectada estd creando, sin que el botdnico se de cuenta, un Ledn de
Espinas corrupto. Esta criatura, mds poderosa que un Cath Flidais normal
y profundamente maligna, no tardard mucho en despertar. Por suerte, un
Sefior de los Bosques se ha dado cuenta de que algo malo estd pasando, y ha
solicitado a una Hamadria que contacte con un grupo de seres humanos que
puedan descubrir lo que ocurre y detenerlo.
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CAZADOR (TYPE—Olzm

QuIMERA NO MUERTA

Nivel: 5 Clase: Entre mundos, No muerto (Creacién) 20
Puntos de Vida: 1.410 Acumulacién

Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 12 Des: 8 Agi: 11 Con: 12 Pod: 7 Int: 3 Vol: 4 Per: 8

RF 100 RM 55 RP 40 RV 100 RE 100

Turno: 100 Natural

Habilidad de ataque: 160 Garras y Fauces, 190 Arrollar

Habilidad de defensa: Acumulacion

Daiio: 80 Garras y Fauces, 40 Arrollar

TA: Natural + Armadura Reforzada Fil 6 Con 6 Pen 6 Cal 6 Fri 6 Ele
6 Ene 4

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Caracteristicas Fisicas
Sobrehumanas, Inhumanidad, Inmune al Dolor, Inmunidad Psicolégica.
Poderes: Armas Naturales; Garras y Fauces (-2 a la TA Defensora),
Arrollar (Impacto 12, Condicionado), Armadura Reforzada (Armadura
Fisica 2, Barrera de Dafio 80, Abierta) Resistencia Fisica +30, Vision
Extrasensorial, Regeneracién 12, Rabia Primaria.

Tamaiio: 24 Grande
Tipo de movimiento: 11

Regeneracion: 12
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Acrobacias 185, Saltar 75, Trepar 80,
Advertir 50, Rastrear 25.

Los Type-012, conocidos por los desarrolladores de Sol Negro
por el sobrenombre “Cazador”, son una versién perfeccionada de los
Degolladores (Type-010) en los que se ha tratado de incrementar su
velocidad y tiempo de reaccién. A costa de cierta habilidad combativa,
estos no muertos poseen una movilidad increible para su gran tamafio
y pueden correr, saltar y trepar por cualquier superficie como si fueran
habiles felinos.

La forma de un Cazador es muy similar a la de los Degolladores;
grandes monstruos no muertos (de longitud pueden llegar a medir
hasta los tres metros sin incluir la cola) con el cuerpo recubierto
de llagas, huesos y musculos. Sin embargo, los Cazadores tienen un
aspecto mucho mas animal que humanoide; se mueven a cuatro patas y
su craneo es similar al de una especie de leén con astas. También estan
recubiertos de placas de metal a modo de armadura, lo que causa una
especie de chirrido estridente cada vez que se mueven a gran velocidad.

Sol Negro lleva relativamente poco tiempo fabricando Cazadores,
pues hace apenas unos meses que han desarrollado el primer
modelo de la linea. No obstante, la verdad es que han probado ser
considerablemente efectivos y, pese a tener cierta tendencia a perder
el control cuando sufren dafio, obedecen correctamente las drdenes;
razén por la que su fabricaciéon es ahora mucho méas comun que la de
los Degolladores.

Mopus opERANDI

Acorde a lo que se espera de ellos, los Cazadores son portentosos
en combate. Gracias a su inhumana agilidad saltan, trepan y corren
de un lado a otro buscando en todo momento la mejor manera de
acabar con sus rivales. Al enfrentarse a grupos numerosos cargan sobre
ellos para separarlos con el impacto inicial y eligen un objetivo solitario
antes de que el resto se relina para ir a ayudarle. En el momento en
el que vuelve a estar rodeado huye y vuelve nuevamente a cargar para
separarlos.

Garras y Fauces: Los Cazadores estan dotados de fauces y garras
que utilizan como armas. Son especialmente efectivas contra armaduras,
por lo que todos sus ataques con ellas disminuyen dos puntos el TA del
defensor.
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Arrollar: Cuando la bestia localiza un objetivo o grupo se lanza sobre
ellos a gran velocidad intentando arrollarlos con su enorme cuerpo.
Habitualmente esta carga no se detiene cuando alcanza a un objetivo,
sino_que la bestia sigue avanzando hasta impactar a la mayor cantidad
de victimas posibles; todos aquellos que se encuentren en su linea de
desplazamiento (que suele ser de 30 metros) sufren este ataque que
produce un Impacto de Fuerza 12. Si alguien consigue una parada con
éxito contra la carga de la criatura, puede hacer un control enfrentado
de Fuerza para tratar de detenerla en seco. Légicamente, objetivos muy
grandes (Tamafio 25 o superior) o muros resistentes también detienen
a la criatura. Para poder realizar este ataque, la Bestia debe de haber
estado corriendo al menos un turno completo.

Armadura Reforzada: Todo el cuerpo del Cazador esta cubierto
de placas de metal creadas especificamente para él. Esta “armadura”
ha sido unida fisica y espiritualmente a la bestia, por lo que no solo
le protege de manera convencional, sino que también le proporciona
una Barrera de Dafio de 80 puntos e incrementa su RF 30 puntos. La
armadura no le cubre la cabeza, por lo que cualquier golpe apuntado
contra ella (-30 a la habilidad ofensiva para realizar un ataque apuntado)
posee Unicamente TA 4.

Vision Extrasensorial: Como criatura no muerta que es, el
Cazador es capaz de percibir el mundo sobrenaturalmente incluso
careciendo de sentidos fisicos.

Regeneracion: El sistema neuronal del Cazador est4 continuamente
regenerandose, lo que permite a la criatura recuperar 25 Puntos de
Vida por minuto pese a su condicién de no muerto.

Inmunidad Psicolégica: Excepto una ira primaria, un Cazador es
incapaz de sentir emocién alguna.

Rabia Primaria: Aunque los Cazadores mantienen habitualmente la
compostura y obedecen las érdenes con las que se les ha programado,
lo cierto es que son propensos a perder el control cuando reciben dafio
o entran en combate. Cada asalto en el que luchen y se les dafie han de
realizar un control de RP contra 60 o, en caso de fallarlo, entran en el
estado de Ira. Una vez que pierden el control, simplemente matan toda
forma de vida con la que se encuentren, olvidando completamente sus
6rdenes originales.

ArQuETIPO: TYPE-0II

Si bien los Type-012 se han vuelto unos modelos muy eficaces, su versién
previa, los Type-011, o Protocazadores, fueron en sus inicios muy apreciados
por Sol Negro. Se trataba de unas monstruosidades similares a los Type-012
pero de mayor tamaiio y con tres bestiales cabezas, lo que incrementaba
considerablemente su potencia a costa de una menor movilidad.
Lamentablemente, carecian de la caracteristica Armadura Reforzada y
perdian el control incluso mds fdcilmente que los Cazadores.

A todos los efectos un Protocazador tiene los mismos atributos que un
Type-012, pero su TA es solo de 4, su Tipo de Movimiento 8 y carece del
ataque Arrollar. Por otro lado, el Dafio Base de sus ataques fisicos es de 180
a causa de la fuerza combinada de sus tres cabezas.

_ Mustrado por Wen Yu Li
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CHICHUSEI
DAMA ARARA

Nivel: 3 Clase: Entre mundos 15
Puntos de Vida: 100

Categoria: Asesino

Fue: 5 Des: 9 Agi: 7 Con: 6 Pod: 6 Int: 7 Vol: 6 Per: 8

RF 40 RM 40 RP 40 RV 40 RE 40

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 130 Mordisco Venenoso o 130 Seda
Habilidad de defensa: 100 Esquiva

Daiio: 50 Mordisco (Pen)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Sentido Agudizado: Vista, Inmune a
Venenos Naturales.

Poderes: Mordisco Venenoso (Arma Natural, RV 120), Piel del Deseo,
Kempu (Distancia 25 Metros, Presa 12), Mortaja, Movimiento Libre
Condicionado, Dama Arafia (Metamorfismo, Condicionado), Kumomosu,
Kakurega.

Tamaiio: 11 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 7 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Persuasién (Seducir) 150, Sigilo 80,
Ocultarse 50, Tramperfa 80, Venenos 40, Advertir 80, Buscar 75.

A veces, la belleza y el deseo conducen a la perdicién de los hombres.
Las Chichusei son mujeres-arafia que ocultan su verdadera naturaleza
bajo la apariencia de hermosas doncellas. Su terrible origen surgié hace
miles de afios en la isla de Varja como consecuencia de la ruptura de la
Vigilia en los planos del Samsara. Aparentemente eran seres procedentes
del Preta Gati, la Realidad de los Espiritus Hambrientos, que se colaron
en el mundo usando arafias para formar sus cuerpos terrenales. De ese
modo podrian tratar de saciar su ilimitada ansia de emociones y carne,
alimentédndose del deseo y el cuerpo de sus futuras victimas.

Las Chichusei son mitad mujer y mitad arafia; la parte inferior de sus
cuerpos es un enorme abdomen aracnido que se contrapone a la sensual
belleza de su parte femenina. El tnico deseo de estas criaturas es apaciguar
su eterna ansia, para lo que toman la apariencia de encantadoras jévenes
y seducen a los hombres que encuentran intrigantes. Primero flirtean con
ellos haciendo que las amen gracias a los poderes de su piel para después
llevarlos a un lugar apartado. Alli, a menudo tras consumar relaciones
sexuales, los desangran e introducen en inmensos capullos de seda a la
espera de que su carne se pudra; el momento ideal para consumirlos.

Las damas arafia viven ocultas entre la sociedad, a veces adoptando
una misma identidad durante afios y otras viajando por lugares remotos
en busca de presas faciles. Suelen necesitar entre una y dos presas al
mes, lo que Unicamente les permite actuar en grandes ciudades (donde
tales desapariciones son a menudo imposibles de detectar) en caso de
que quieran asentarse. No tienen demasiada interaccién con sus iguales,
pero por lo general evitan meterse en “zonas de caza ajenas”. Son
especialmente numerosas en Varja, donde puede haber casi medio
centenar repartido entre diversos puntos de la isla.

Mobus OPERANDI

Las damas arafia siempre emplean sus encantos para atrapar a
sus victimas, pues eso es lo que satisface su “necesidad de deseo”,
aunque su movilidad y el veneno de sus fauces también las convierten
en enemigas peligrosas en combate directo. Siempre tienen una guarida
preparada cerca de donde “cazan” en caso de que las cosas se pongan
en su contra. Si se ven obligadas a luchar y consideran que puede ser
peligroso, siempre conduciran a sus enemigos hasta alli para hacerles
caer en trampas y beneficiarse del entorno favorable.

Si bien sus habilidades combativas son considerables, también son
conscientes de su vulnerabilidad. Por ello, no es de extrafiar que a
veces embauquen a algin espadachin o a individuos con recursos si
consideran que les conviene tener guardaespaldas.
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Dama Arafia: Una Chichusei toma a voluntad forma humana,
convirtiéndose siempre en una joven oriental excepcionalmente hermosa.
Mientras mantienen esta apariencia las damas arafa pierden su capacidad
de crear telarafias, pero mantienen sus otros poderes y habilidades. No
obstante, si quieren usar su Mordisco Venenoso, han de transformar sus
caras durante unos segundos para manifestar sus fauces.

Mortaja: Aunque desprenden una tenue aura magica muy dificil de
percibir, es completamente imposible descubrir la verdadera naturaleza
de una dama arafia en su forma humana sin hacer un andlisis a nivel
espiritual. Por lo general, simplemente pareceran mujeres con el Don
que no han llegado a desarrollar sus poderes.

Piel del Deseo: Tocar la piel desnuda de una Chichusei provoca delirios y
alucinaciones. Cualquier individuo de sexo masculino que se ponga en contacto
directo con ellas, aunque sea un simple roce, es automaticamente impregnado
de un potente veneno sobrenatural que altera su comportamiento pasados
unos minutos. Esta toxina provoca una total fascinacién hacfa la dama arafia
que lo ha envenenado, idolatrandola como el amor de su vida y haciendo
que la desee mas de lo que ha deseado a ninguna otra mujer. La Chichusei no
tiene verdadero control sobre su victima; esta se comportara como lo haria
cegado por el amor y el deseo, pero seglin sus propios patrones de conducta.
Para no ser afectado es necesario superar una RV contra 90 (alguien que ya
estuviera sinceramente enamorado de otra persona podria aplicar un bono
de entre +10 y +30 a la tirada). De pasarla, cada contacto posterior obliga a
repetir la Resistencia, aunque incrementando la dificultad 10 puntos (hasta un
méximo de 140). La toxina permanece activa en el cuerpo de sus victimas un
largo periodo de tiempo; un ndmero de dias equivalente al nivel de fracaso.

Mordisco Venenoso: La Chichusei puede manifestar grandes fauces
que usan para atacar a sus enemigos. Si causan dafio con ellas a un ser
organico, sus enemigos han de superar un control de RV contra 120 o
sufrir una pérdida de 100 Puntos de Vida (a un ritmo de 25 por asalto)
a causa de un masivo desangramiento por todos los poros del cuerpo.
Cada mordisco adicional obliga a realizar una nueva Resistencia, aunque
incrementando la dificultad 10 puntos (hasta un méximo de 160).

Kempu: Las Chichusei lanzan por sus bocas una sustancia pegajosa con la
que, ademéds de confeccionar sus telarafias, pueden inmovilizar a sus rivales. Al
impactar sobre un objetivo esta masa se endurece convirtiéndose en una seda
terriblemente resistente. Usada de manera ofensiva, actlia como un Ataque
de Presa a distancia con un alcance maximo de 25 metros y el equivalente a
Fuerza 12. Una Chichusei sélo puede usar este ataque una vez al dia, ya que
su cuerpo requiere mas de veinte horas para volver a generar la seda gastada.

Kumonosu: Con tiempo y dedicacién, las damas arafia pueden tejer
enormes telares tan finos que son casi invisibles al ojo humano. De ese modo,
preparan trampas para sus victimas o crean guaridas por las que les resulta
mucho mas facil moverse y atacar. Una persona ha de superar un control de
Advertir contra Absurdo (180) o de Buscar contra Dificil (120) para poder
verlas, pues de ponerse en contacto con ellas sufren una presa automatica
con el equivalente a Fuerza 12. Estos filamentos son increiblemente
resistentes; aguantan 300 puntos de dafio antes de ser destruidos (las armas
CONtundentes les producen la mitad de dafio y el FUEgo doble dafio).

Kakurega: Mientras luche en el interior de una guarida llena de telarafias
que ella misma ha creado la Chichusei aprovecha los filamentos para saltar,
moverse y rebotar de un lado a otro a toda velocidad, incrementando
enormemente su habilidad. Por ello, mientras se beneficie de estas
circunstancias aplica un +20 a su Habilidad de Ataque y de Esquiva.

Movimiento Libre: Mediante filamentos especiales en sus patas,
las Chichusei son capaces de moverse a través de cualquier superficie
ignorando parcialmente los efectos de la gravedad; pueden permanecer
sujetas al techo o caminar por una pared.

s REINAs ARANA

Tedricamente, las Chichusei que actualmente reciben ese nombre son las
descendientes de los ancestrales espiritus que escaparon del Preta Gati milenios
atrds. Esas Chichusei originales han desaparecido en su mayoria, pero atin quedan
cinco de ellas a las que se llaman “kumobaba” o Reinas Arafia, cuyos poderes se
consideran cercanos a los de algunos Kami menores. Una de ellas, Barasuishou,
regenta desde hace afios el burdel mds prestigioso de Lannet, y actua a menudo
como informadora de los espiritus del Samsara a cambio de ciertos favores.

DEMONIOS z

2

A los ojos del mundo el término “Demonio” es algo que podria
otorgarse a una gran cantidad de criaturas y entidades diferentes. No
obstante, mas alld de denominaciones genéricas y titulos erréneamente
atribuidos, los entes que responden realmente a dicho nombre existen
desde tiempos inmemoriales. Cada una de las religiones conocidas tiene
sus propios “demonios”; ya sean siervos de un panteén divino tenebroso, »)
angeles caidos o entidades de similar naturaleza. Por supuesto, los origenes
de tales seres son tan variados como las propias creencias de cada pueblo.
Y, a pesar de eso, siempre existen elementos comunes en todos ellos.

Los primeros demonios de los que se tiene constancia son seres
ancestrales creados Unica y puramente de maldad. En ese sentido,
podrian ser considerados “elementales de mal”; encarnaciones vivientes
de una fuerza primaria tan real como lo son la luz o las tinieblas. En
consecuencia, sus “descendientes” y creaciones son a su vez demonios,
pues igual que ellos estan concebidos a partir de pura maldad. Sin
embargo, alrededor de muchos panteones religiosos existen seres que,
en diferentes grados, también han nacido atados a dicho principio. Si
bien no son elementales de maldad, comparten con estos su naturaleza
mas basica y pueden por ello ser considerados también demonios.
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_ Mustrado por Wen Yu Li

Almas Demoniacas

No todos los demonios nacen necesariamente como “elementales -
de maldad”. Muchos tienen de base almas mortales de individuos
tan sumamente malignos que su esencia es usada por alguna Reina
Demonio como materia prima. De ese modo, en el instante en que
dicha persona fallece su espiritu no regresa al flujo de almas, sino que
es reclamado por la Reina para moldearla a su gusto. En este proceso el
alma, tan sélo barro en manos de la entidad, pierde todo conocimiento
de su anterior existencia y renace como un ente nuevo. Habitualmente,
la mayoria de demonios de cuarta y quinta jerarquia surgen
de esta manera, aunque en ocasiones hay algunos tan
sumamente poderosos que requieren muchas almas
mortales en lugar de una.

Las Reinas Demonio

Las entidades a las que los demonios
denominan Reinas son, con la Unica posible
excepcién de dioses tenebrosos de los Circulos, las
criaturas demoniacas mas importantes. Reciben ese
nombre porque son las Unicas entre los suyos
que, sin ser deidades, tienen la capacidad
de concebir, o lo que es lo mismo, son las
“madres” de los demonios.

Se desconoce el origen exacto de estos
entes. Hay quien teoriza que son una especie
de portal al flujo de almas, lo que les
permite absorber y utilizar los espiritus
de personas malignas que pasan a través
suyo, aunque nadie ha sido capaz de
probarlo.

Cada Reina es completamente
diferente; tanto sus poderes como su
naturaleza no tienen nada que ver las unas
con las otras. De hecho, lo Unico que poseen en
comun entre ellas es su capacidad de concebir y el alto
poder espiritual que esto les otorga.

Existen muy pocas Reinas (de hecho, se calcula
que sélo seis en la actualidad), aunque todas son
consideradas como minimo demonios de Segunda
Jerarquia. La mas conocida e importante de todas
las Reinas es Tiamat, la Madre de los Demonios; su
influencia es tal que de hecho cualquier demonio que
sea su consorte es temporalmente considerado “Rey
de los Demonios”.
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Los Principes Demonios

Los llamados Principes Demonio son un ancestral grupo de
entidades nacidas a partir de representaciones de los siete pecados
capitales. Estos seres son encarnaciones vivientes de emociones impfas
de los mortales y, en consecuencia, aparecen con distintas identidades
en todas las culturas y religiones. Aunque la mayoria de los Principes
originales han sido destruidos con el paso de las eras (Unicamente
Orgullo permanece con vida), cada vez que uno cae su esencia es
automaticamente transferida a un demonio de alto poder dando
nacimiento a un nuevo Principe.

Los Principes Demonio son considerados de Segunda Jerarquia,
pero no pertenecen a ningtin Circulo; cualquier entidad que alcanza esta
posicién queda excluida automaticamente del lugar que antes ocupase.

El “Infierno” y las Almas Condenadas

En contra de la creencia generalizada los demonios no viven en un
plano existencial conocido como El Infierno; si alguna vez existié algo
asi hace mucho que fue borrado de la existencia. En lugar de eso las
entidades demonfacas mas poderosas residen en el limite entre el flujo
de almas y el mundo real, en aquellos espacios donde los diferentes
conceptos de “mal” son maés fuertes. El resto no tiene una ubicacién
fija; van y vienen entre los lugares més tenebrosos de La Vigilia y Gaia.

Sin embargo, lo que si es cierto es que los demonios poseen un gran
interés en las almas de los mortales, pues esta es la materia prima que
necesitan para crear otros de los suyos o incrementar su propio poder.
Si promueven la maldad y los actos impios no es mas que para hacer que
el espiritu de los hombres se corrompa y, en el momento de su muerte,
sus sefiores puedan acceder parcialmente a ellas cuando entren en el
flujo de almas a través de sus zonas de influencia. La mayor parte de
los llamados “contratos demoniacos” tienen precisamente la finalidad
de conseguir una conexién con algunas almas mortales especialmente
importantes (principalmente, las que poseen una Natura mas elevada),
pues son las que mayor poder existencial pueden proporcionarles.
Naturalmente, no todos los demonios siguen esta tendencia; muchos
simplemente prefieren masacrar todo lo que encuentren a su paso sin
importarles lo mas minimo las consecuencias.

Jerarquia demopiaca

Aunque cada grupo de demonios sirve a fines y sefiores diferentes,
desde hace mas de mil afios existe cierto reconocimiento general
de estos entes como parte de una colectividad mayor. A causa de la
influencia del Shajad Abaddon, el Mal Primigenio, los demonios han
creado una estructura jerarquica que, si bien no los unifica a todos, hace
que se reconozcan entre ellos sin importar sus origenes.

Naturalmente, no todas las criaturas de naturaleza malévola se
encuentran dentro de esta categoria. Por ejemplo, muchos espiritus
malignos ligados a los Kami podrian ser perfectamente considerados
demonios, pero al no tener relacién directa alguna con las jerarquias
demoniacas no se incluyen en este grupo. Lo mismo se aplica a los
componentes de la religién Lillium o los hijos monstruos de Jera entre
muchos otros.

PRIMERA JERARQUIA

Tedricamente en este grupo se engloban las deidades tenebrosas que
dan nacimiento a los Circulos como Shoteth o el Ascendido Astaroth,
si bien actualmente no hay nadie que ocupe semejante posicién en la
jerarquia demonifaca (aunque hay un rumor en el inframundo sobre
la existencia de un “triunvirato” que controla desde las sombras a los
Circulos demontfacos, lo que los convertiria en entidades de Primera
Jerarquia). En cualquier caso, el poder de tales entes es siempre
incalculable, més préximo al de un dios que a un demonio.

Aunque su potencial es muy inferior al de una deidad, por su
antigliedad e influencia sobre sus hijos Tiamat es también a menudo
considerada de Primera Jerarquia, mas no todos la aceptan como tal.

SEGUNDA JERARQUIA

La Segunda Jerarquia es la monarquia demoniaca, los reyes y
principes que rigen por encima de todos los demonios y a quienes se les
llama la Orden Dominante. Actualmente, sin dioses que los limiten, son
el poder supremo entre los suyos. Existen cinco demonios de Segunda
Jerarquia, aunque los tres mas importantes son Nebiros, Shaitan y
Lucifago, los Gnicos que son considerados “reyes” entre los suyos. Estos
entes jamds intervienen directamente en el mundo; usan a los demonios
de jerarquias inferiores para hacer su voluntad.

TERCERA JERARQUIA

La Tercera Jerarquia son los grandes demonios, entidades Unicas
extremadamente poderosas y ancestrales. Silos componentes de la Segunda
Jerarquia son equivalentes a reyes y principes, estos se corresponderian
a duques, condes y barones demoniacos. Su funcién es muy variada;
algunos actian de forma independiente y otros son meros intermediarios
de la voluntad de sus “dioses”. Cada uno de ellos tiene a su servicio una
“Legién” o hueste de siervos que actlan como sus agentes, aunque a
menudo intervienen directamente en el mundo cuando encuentran algo
que les llama la atencién. Se conoce el nombre de dieciocho demonios de
Tercera Jerarquia, si bien es posible que existan mas.

|. Zeamon II. Agares Ill. Marbas

IV. Pruslas V. Arimon VI. Barbatos

VII. Buer VIIl. Gusatan IX. Botis

X. Bathin XI. Pursan Xill. Abigar

XIlll. Lorav XIV. Balefar XV. Foran
XVI. Ayperos XVII. Nuberos XVIII. Keroberos

CUARTA JERARQUIA

Los demonios de Cuarta Jerarquia son las entidades demoniacas mas
poderosas por debajo de la llamada “nobleza infernal”. No son criaturas
Unicas, sino inusuales clases de demonios de alto nivel existencial dotados
de grandes capacidades. En mas de un sentido podrian considerarse el
escalafén intermedio entre la hueste infernal y los sefiores demoniacos.
Estos seres sirven directamente a los demonios de Tercera Jerarquia
como agentes directos o bien actéan independientemente. La mayoria
de ellos tienen como origen almas mortales muy poderosas que fueron
trasformadas por energias infernales, pero también los hay que‘son
descendientes de algun alto demonio de gran poder.

VULNERABLE A LO SAGRADO

Los objetos y lugares sagrados de cualquier religion que no sea de naturaleza
impia son la perdicién de los demonios de Cuarta Jerarquia. Cuando entran en
sitios santificados su forma fisica y su alma son rdpidamente consumidas hasta que
acaban siendo destruidos por completo. Mientras se encuentren en un lugar que
se considere sagrado han de superar cada turno una RM contra 140 o perder una
cantidad de Puntos de Vida equivalentes al nivel de fracaso. Las armas bendecidas
o sagradas son también anatemas para su existencia. Se considera que atacan en
la tabla de energia y ven duplicado el dafio base en su contra.

QUINTA JERARQUIA

Dentro de esta Jerarquia se engloban infinidad de demonios menores
y otros espiritus malignos que ni siquiera llegan a dicha consideracién.
La mayoria carece de nombre propio, y se les denomina generalmente
“hueste infernal”. Durante su esplendor en la Era del Caos se calcula que
pudieron existir cientos de miles de ellos, aunque tras la activacién de
Upnapistim y la division de la existencia fueron diezmados; su nimero en
la Vigilia de Gaia no ha de ser muy superior a los cinco mil.

VULNERABLE A LO SAGRADO

Igual que los demonios de Cuarta Jerarquia, salvo que los espiritus menores
ni siquiera tienen la capacidad de entrar lugares sagrados o tocar objetos
santificados; son automdticamente destruidos en cualquiera de ambos casos.
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DEMONIOS

Circulos Demoniacos

Los llamados Circulos son los grupos de poder en los que se separa
la jerarquia demonifaca y las entidades que de esta dependen. Estan
divididos seglin los origenes de cada colectivo o, dicho de otro modo, la
religion de la que estos provenian. Su existencia se remonta miles de afios
en la historia y cada uno de ellos se ha unido en momentos diferentes
al colectivo demonfaco. Existe cierta tirantez entre los miembros de los
diferentes Circulos (a veces, incluso enfrentamientos directos), pero en
su mayoria siguen las reglas jerarquicas de los demonios. Para evitar
problemas internos cada uno tiene ciertos territorios de influencia, si
bien pocas veces los demonios hacen mucho caso a esas cosas. Los
cinco mas importantes, aunque no los Unicos, son:

CIRCULO DE TARTARUS: Tartarus es el primero y mayor de los
Circulos infernales. En él se engloban todas las criaturas demoniacas
mas ancestrales que no dependen de religién alguna (o que aparecen
en varias a la vez con diferentes nombres). Tartarus no tiene lider
o superior como tal, pero la mayoria de ocultistas consideran que
sus miembros conforman la voluntad general del Shajad Abaddon y
son la hueste del Mal Primigenio. Desde la perspectiva tradicional
de la religion cristiana estos demonios son el corazén del infierno
y también los mayores reyes demoniacos. Sus intereses son varios,
desde acaparar almas a incrementar su propio poder. Controlan
amplios territorios (entre los que se encuentran el Imperio y la
Alianza Azur) y tienen influencia en casi todas partes.

CIRCULO DE SHOTETH: Recoge a los demonios de algtin modo
relacionados con la religién Enneath y con el Kalih Shoteth, y se lo
considera uno de los Circulos més poderosos. Es, también, el mas
disciplinado; sus miembros siguen un estricto y minucioso cédigo de
conducta y tienen predileccién por el orden. Por ello, algunos los llaman
los “burécratas” de los demonios. Hay quien considera que los D’jinn
podrian haber formado parte en algin momento de este Circulo,
aunque dada la naturaleza de los genios, parece poco probable. Tienen
atribuido el control de las tierras Al Enneath y sus zonas colindantes.

Como nota curiosa, ninguno de los demonios que conforman
este Circulo ha tenido a lo largo de la historia relacién alguna con
el Kalih Shoteth o ha podido confirmar su existencia, por lo que
incluso ellos no saben con seguridad si es un ente real o no.

CIRCULO ASTAROTH: Considerado generalmente uno de
los Circulos mas débiles, recoge a los demonios que dependen de
los Ascendidos tenebrosos, los mortales que durante la Era del
Caos lograron convertirse en algo similar a dioses oscuros. Dichas
entidades crearon una amplia hueste demonfaca y atrajeron a su
lado a algunos demonios de alta jerarquia por lo que, incluso tras
su desaparicién, sus subordinados se mantuvieron unidos formando
Astaroth. Controlan pequefios territorios en el norte y su mayor
interés es siempre incrementar su poder.

CIRCULO RAVANA: Ravana es el Circulo Demoniaco més
oscuro y caético, cuyos componentes apenas respetan las reglas
y jerarquias infernales. Violentos y propensos a la destruccién y
el extermino, su Unico interés consiste en acabar con toda forma
de vida sobre la faz de la tierra. Estan conformados por los
escasos supervivientes de la religion Amarense, y sus lideres son
extremadamente poderosos, incluso para lo que se puede esperar
de un sefior demoniaco.

CIRCULO ASHURIAS: Antafio un importante nticleo de poder,
este Circulo fue incomprensiblemente exterminado hace poco
menos de un siglo por una mujer y su silencioso acompafiante (cémo
o porque aun resulta un enigma para las fuerzas demoniacas). Sus
territorios comprendian Nanwe y parte de las llanuras de Kashmir;
el reparto de dichas zonas de influencia ha provocado una lucha
interna de poder entre los otros Circulos.

Los Demonios y la Convocatoria

Tratar de controlar y atar demonios en Gaia es algo verdaderamente
peligroso. Si bien en la mayoria de ocasiones no tiene porque conllevar
repercusiones negativas para el convocador, lo cierto es que los
demonios de alta jerarquia suelen ser muy protectores con sus
subordinados, ya sea porque se preocupen por ellos o simplemente les
moleste que otros usen sus cosas. Por ello, cuando un mortal controla
y ata entes demoniacos sin permiso previo corre el riesgo de atraer
la atencién de duques y principes demoniacos. Estos poderosos entes
pueden actuar directamente en contra de los convocadores de muy
variadas maneras y, en algunos casos, incluso conllevar su ejecucion.

Para evitar estas situaciones lo mejor es llegar a un pacto con los
demonios, ya sea pagando un precio establecido por antiguos tratados
u ofreciendo alglin tipo de alianza a un sefior demoniaco. Por lo general,
un convocador que tenga algin vinculo con un demonio de primera
o segunda jerarquia podrd invocar a los subordinados de este sin la
necesidad de controlarlos, pues estos obedeceran sus indicaciones si asi
lo ha establecido su sefior.

Familiares Demoniacos

Un demonio siempre es libre de aceptar formar un lazo de Familiar
con un mortal si, por la causa que sea, siente interés en ello. Puesto que
el pacto siempre es algo voluntario, los demonios de mayor jerarquia no
ponen impedimentos a estas uniones, principalmente porque siempre
acaban siendo beneficiosas para ellos a la larga. No obstante, estos lazos
demoniacos pueden llegar a modificar el alma de una persona, puesto
que un fragmento de maldad pura empieza a anidar en su corazén.
Como muestra de esta unién innatural, el personaje puede desarrollar
uno de los siguientes Dones Demoniacos. También es libre de escoger
dos, pero en tal caso, la maldad que anida en él seré tan grande que
se considerard a todos los efectos que el mismo es una criatura de
naturaleza maligna a la hora de determinar que clase de habilidades
le afectan. Naturalmente, en el caso de que el vinculo se rompa, el
personaje pierde todas las ventajas que le proporcionaba el familiar
demoniaco.

ALmaA DEemMoNiAcA: El personaje obtiene un bono de +1 a su
Atributo de Poder.

INHUMANO: Otorga al personaje Inhumanidad y todas las ventajas
que ello conlleva.

Lazo pe Poper DeMoNiaco: El personaje puede gastar sus
propios PD en desarrollar cualquier Poder (mas no asi Habilidades
Esenciales) que el demonio consiga cuando ambos suban de nivel.
En caso de que el lazo llegase a romperse en un futuro, los PD
invertidos en dichos poderes también se perderian, disminuyendo, si
es preciso, el nivel del personaje. 2

Ojos pe DeMoNio: Este Don permite a quien lo tenga ver entes
espirituales.

MonNsTRUO sIN CORAZON: La cabeza y el corazén del personaje
dejan de ser puntos vulnerables (es decir, puede llegar a sobrevivir
incluso si son atravesados por algo), aunque seguira muriendo
automaticamente en caso de decapitacion.

Hustrado por Wen Yu Li
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IGNIS

DemoNIo pE CUARTA JERARQUIA

Nivel: 5

Puntos de Vida: 170
Categoria: Guerrero Acrébata
Fue: 11 Des: 11 Agi: 12 Con: 8
Pod: 7 Int: 6 Vol: 9 Per: 7

RF 60 RM 55 RP 60 RV 60 RE 60

Clase: Entre mundos, Elemental 15 >
i

Turno: 130 Natural

Habilidad de ataque: 170 Garras de Llamas,
170 Consumir

Habilidad de defensa: 170 Esquiva

Daiio: 90 Garras de Llamas (Cal / Filo)

TA: Ninguna ‘
Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas, &
Exencién Fisica, Inhumanidad, Inmunidad Natural a un Elemento
(Completa, Fuego).

Poderes: Armas Naturales: Garras de Llamas (+30 al Dafio, +15 a
la Rotura, -3 a la TA Defensora, Ataque Elemental Fuego), Velo de
Cenizas, Consumir (Poder Psiquico Innato: Consumir, Sin Limite,
Requiere 3 Turnos de Preparatoria), Esencia del Fuego (Regeneracién
16, Condicionada), Aura de Fuego (Aura, 1 Metro, RF 100, Dafio),
Vulnerabilidad Extrema.

Tamaiio: 19 Medio
Tipo de movimiento: 12

Regeneracion: 2/16
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Acrobacias 75, Intimidar 25,
Advertir 20, Buscar 10, Resistir el Dolor 45.

Ignis es el nombre méas comln que reciben los
incandescentes Demonios de las Cenizas. Se trata de
criaturas originadas a partir de almas crueles que en su vida
sélo conocieron la ira. Este sentimiento primario nutre la esencia
del demonio, convirtiéndose en abrasivas llamas que envuelven el
cuerpo de la criatura durante el resto de su existencia.

A primera vista los Ignis no son sino esqueletos demoniacos de gran
tamario (a veces, llegan a medir méas de dos metros), cuyo cuerpo no
deja en ninglin momento de desprender grandes llamaradas. De hecho,
incluso podrian ser confundidos con elementales de fuego de no ser por
los simbolos infernales que decoran sus extremidades.

Se comportan de un modo muy violento y tienen un gusto por
la barbarie que muy pocos de los suyos pueden igualar. Suelen estar
siempre llenos de ira, salvo cuando se entretienen matando gente.
Curiosamente, las llamas que expelen dependen de su estado de dnimo;
cuanto mas enfadados estan, mas fieras y terribles son.

Hay bastantes Ignis (o diferentes versiones de esta clase de
demonio) trabajando para la nobleza infernal. Su funcién dentro de
la jerarquia es la de guerreros y destructores; cada vez que un sefior
infernal desea provocar devastacion y caos sin preocuparse por nada
mas, envia a los Ignis a hacer el trabajo.

Pueden ser invocados por mortales que pretendan usarlos para
destruir cosas, siempre y cuando les ofrezcan un sacrificio de sangre
que les satisfaga. De no lograrlo, el demonio atacara al invocador y a
todos quienes le acompafien reclamando sus almas para si.

Mobus OPERANDI

Los Ignis utilizan un estilo muy simple de combate pero, a la vez,
muy espectacular. Saltan de un lado a otro envueltos en fuego tratando
de prenderlo todo en llamas con sus cuerpos. De vez en cuando se
apartan lo suficiente para tener tiempo de usar su poder de Consumir,
pero por lo general prefieren el combate directo para ver arder de
cerca a las personas con las que luchan.

La cabeza es el Gnico punto vulnerable conocido que poseen.

j;\.‘_.

Garras de Llamas: Los Ignis concentran en
sus garras y cola el fuego mas potente de su
cuerpo, fundiendo de un modo casi automatico
todo lo que atacan con ellas. En consecuencia
no tienen sélo rotura 19, sino que también restan tres puntos de la
armadura del defensor.

Velo de Cenizas: Puesto que suelen estar envueltos en llamaradas
y humo, todos los ataques a distancia contra un Ignis aplican un
penalizador de -30 a causa de la limitada visién que tiene el atacante.
Aquellos con Percepcién superior a 10 o quienes superen un control
de Advertir contra Absurdo (180) o de Buscar contra Muy Dificil (140)
pueden ignorar este negativo.

Esencia del Fuego: El cuerpo de los Ignis estd compuesto
mayoritariamente de una concentracién extrema de fuego, por lo que
son capaces de nutrirse de las llamas que le rodean para recobrarse a gran
velocidad. Si uno de estos demonios tiene a su alcance un minimo de diez
intensidades de fuego, es capaz de absorber hasta dos por turno para
recuperar 10 Puntos de Vida.

Consumir: Concentrando su psique en un sélo punto alejado, el
demonio produce un inmenso calor en el interior de un cuerpo (orgéanico
o inorganico) que lo calcina hasta dejar poco més que un montén de
cenizas. Consumir actia de un modo equivalente al poder psiquico
con el mismo nombre; se considera un ataque a distancia invisible para
todo aquel que no pueda ver matrices. Ignora cualquier armadura y,
de conseguir impactar sobre su blanco, el afectado debera superar una
RF contra 120 o sufrir la perdida automatica de 80 Puntos de Vida. La
activacién de este poder requiere tres asaltos de preparatoria.
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DEMONIOS

Inmunidad: El calor y el fuego no son capaces de producir ninguna
clase de dafio sobre los Demonios de las Cenizas, por lo que son
completamente inmunes a los efectos de dicho elemento salvo si provienen
de una criatura cuyo Gnosis supere por 10 puntos el suyo propio.

Aura de Fuego: Un Ignis genera tanto calor que quienquiera que se
acerque a menos de un metro de distancia ha de superar una RF contra
100 o sufrir un dafo equivalente al nivel de fracaso. En el caso de que
alguien lleve puestos elementos facilmente inflamables, como ropas o
madera, la dificultad de la RF aumenta 10 puntos y, de fallar el control,
el personaje entrara inmediatamente en el estado En Llamas.

Vulnerabilidad: Asi como el calor les da vida, el agua y el frio es como
acido para ellos. Si entran en contacto con un liquido no inflamable que
cubra al menos un tercio de su cuerpo, deberan superar una RF 140 o
sufrir un dafio equivalente a la cifra por la que no superd la Resistencia. Si
por el contrario se sumergen completamente, la RF se incrementa a 160
y deben de repetir el control cada asalto. Los mismos efectos aparecen si
un Ignis se desplaza por una superficie helada o en mitad de una ventisca,
variando entre 120 y 160 el valor de la RF a superar cada 5 asaltos.

OBLIGADOS

A veces, cuando un Ignis es invocado y forzado a actuar en contra de su
voluntad se produce un suceso muy inusual; la criatura merma su velocidad
y sus poderes disminuyen considerablemente. Se cree que eso se debe a que
su nivel de ira se reduce al minimo, En estos casos su Tipo de Movimiento se
reduce a la mitad y pierden el poder Consumir.

Vi
CERBERUS
GUARDIAN INFERNAL DE CUARTA JERARQUIA
Nivel: 7 Clase: Entre mundos, 25

Puntos de Vida: 300

Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 12 Des: 12 Agi: 11 Con: 12 Pod: 8 Int: 6 Vol: 7 Per: 9
RF 80 RM 70 RP 65 RV 80 RE 80

Turno: 170 Natural

Habilidad de ataque: 210 Garras, Fauces y Cola

Habilidad de defensa: 200 Esquiva

Dafio: 110 Garras (Fil), 90 Fauces (Pen), 80 Cola (Con), 100 Fuego
del Hades (Cal)

TA: Ninguna

Ki: Fue 13 Des 14 Agi 12 Con 14 Pod 8 Vol 7 Total: 68
Acumulaciones de Ki: Fue 2 Des 2 Agi 2 Con 2 Pod 1 Vol 1
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki, Extrusién de Presencia,
Extension del Aura al Arma.

Técnicas: Puerta del Infierno

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Inhumanidad, Inmunidad Natural a un Elemento (Completa, Fuego),
No se alimenta.

Poderes: Armas Naturales: Garras, Fauces y Cola (+20 al dafio, +30
al Turno), Tres Cabezas, Sinergia, Frenesi Infernal, Fuego del Hades
(Distancia 50 Metros, Area 25 Metros, Sin Limite), Atados, Devorador
de Técnicas, Vision Extrasensorial, Pureza.

Tamaiio: 24 Grande
Tipo de movimiento: 11

Regeneracién: 5
Cansancio: 12

Habilidades Secundarias: Atletismo 55, Saltar 100, Trepar 60,
Intimidar 100, Advertir 240, Buscar 30, Rastrear 120, Resistir el Dolor 25.

Al contrario de lo que muchos ocultistas opinan, Cerberus o Guardian
del Hades no es un ente Unico, sino una inusual categoria de demonio de
alto poder. Tal como su titulo sugiere, estas entidades sirven siempre como
guardianes de lugares que estan particularmente cargados de maldad o de
puertas de transito hacia las partes mas ligubres de la Vigilia.

Los Cerberus pueden tener formas diferentes (algunos son
vagamente humanoides mientras que otros poseen un cuerpo canino),
pero todos ellos se caracterizan siempre por tener tres demoniacas
cabezas de sabueso que actlian y piensan independientemente de
las otras dos. Carecen de piel y en su lugar poseen por una aspera
musculatura rojiza llena de marcas similares a runas demoniacas. Su
tamafio es siempre considerable; miden entre tres y cinco metros de
altura, dependiendo de si caminan erguidos o sobre cuatro patas.

Como demonios que son, los Cerberus son entidades maléficas
y salvajes que no sienten el mas minimo aprecio por nada; lo Unico
que realmente les importa es cumplir correctamente su funcién como
guardianes. No obstante, aunque no necesitan comer propiamente para
vivir, tienen un fuerte deseo de devorar cuerpos muertos y siempre
consumen la carne de todas sus victimas. Por ello, no es de extrafiar
que sus cubiles estén repletos de los huesos de todos aquellos a quienes
han matado.

Hoy en dia es practicamente imposible encontrar ni a una sola de estas
criaturas en la superficie de Gaia. Por lo general residen en La Vigilia y se
manifiestan en el mundo Unicamente durante los momentos en los que
alguien se acerca al lugar u objeto que estan custodiando. No obstante,
sitios donde existe una gran alteracién existencial o que sirven de portal
entre diferentes capas de existencia pueden ser su residencia continua.

MoDpUs OPERANDI

Cruzarse en el camino de un guardian infernal suele acabar
automaticamente en conflicto, puesto que estas belicosas entidades
destruyen a todo aquel que se les acerque y vean como una amenaza.
Al luchar, pese a ser tres seres compartiendo un cuerpo, actlian con una
aterradora coordinacién que convierte a estos demonios en autenticas
armas de matar; luchar contra ellos es casi como enfrentarse a un
verdadero ejército de demonios.

Sinergia: Cerberus posee tres cabezas que, pese a tener el mismo
cuerpo, piensan y actGan de forma independiente coordinando a la
perfeccién las acciones de cada extremidad. Para representar esta
capacidad el guardian infernal puede realizar tres acciones sin aplicar
ninglin penalizador. Por ejemplo, una cabeza podria controlar parte del
cuerpo para moverse a su maxima velocidad, otra realizar un ataque
fisico y la tercera desencadenar Fuego del Hades. Si las tres cabezas se
centran en atacar fisicamente son capaces de realizar hasta dos ataques
adicionales sin aplicar ninglin penalizador, pero dado que estéan limitadas
por su cuerpo, no pueden dividir ataques de modo convencional. Cada
uno de estos debe de estar basado en un método diferente de ataque;
Garras, Fauces o Cola.

Tres Cabezas: Las tres cabezas de Cerberus estan ligadas al estado
general del cuerpo de la criatura, por lo que si recibe mucho dafio estas
quedan inutilizadas. Cada 100 Puntos de Vida que pierda Cerberus
inutiliza una de sus cabezas, perdiendo asf una de las acciones adicionales
de su habilidad Sinergia. También es posible realizar un ataque apuntado
a cualquiera de las cabezas, en cuyo caso, el atacante debe de aplicar
un penalizador de -40 a su habilidad y producir un resultado de critico
superior a 20 para eliminar una cabeza.

Frenesi Infernal: Cuando Unicamente queda activa una de las
cabezas de Cerberus el guardian infernal entra en un estado de frenesi
que incrementa en +20 su habilidad ofensiva.

Fuego del Hades: Al enfrentarse con numerosos adversarios
Cerberus utiliza las llamas del infierno para destruirlos, desatando
columnas de fuego que los deja reducidos a cenizas. Cuando ejecuta
esta habilidad el guardién infernal ha de centrar la atencién de una de
sus cabezas en crear una esfera de crepitante energfa infernal en una
de sus manos o bocas, que lanza contra sus objetivos y estalla. Fuego
del Hades tiene un alcance méximo de 50 metros y un radio de accién
de 25 metros. Cada cabeza ha de esperar cinco asaltos antes de poder
volver a activar Fuego de Hades, pero nada les impide usar tres de ellos
en un solo asalto simultaneamente.

Naturaleza Infernal: Cerberus es inmune a los efectos y dafios
producidos por el fuego.

i
1

N



17 g uap +od opvusniy

Técnicas de Ki: Los Cerberus son maestros en el uso del Ki y
dominan sus propias Técnicas de combate.

PUERTA DEL INFIERNO

Nivel: 1 CM: 20

Una de las cabezas de Cerberus atlla a toda potencia y, rasgando las
fibras de la realidad, crea una apertura hacia el Hades. Inmediatamente,
decenas de brazos de condenados surgen a través de la brecha sujetando
a su enemigo intentando atraerlo. Esta técnica otorga un bono de +50
a la Habilidad de Ataque de Cerberus y, en el caso de que tenga éxito,
el afectado sufriré el efecto de una presa con el equivalente a Fuerza 12,
contra la que debera utilizar su caracteristica de Poder. Este ataque no
produce dafio alguno. De tener éxito, una de las cabezas de Cerberus se
centrard en mantener sujeto a su blanco, mientras las otras dos lanzan
mordiscos y garrazos contra él sin sufrir el negativo de presa menor.
DES 5 FUE 6 CON 6

Efectos: Habilidad de Ataque +50, Presa 12 (Presa Existencial).
Desventajas: Ningtn Dafio.

Atados: Mientras estan custodiando un lugar, los Cerberus se consideran
criaturas atadas e inmunes a cualquier habilidad de Convocatoria

Devorador de Técnicas: Cerberus posee un impresionante
poder que le permite dominar cualquier Técnica de Ki que conociera
un pecador cuyo cuerpo haya devorado con anterioridad. De hecho,
la Unica Técnica que los guardianes conocen de por si es Puerta del
Infierno; el resto son siempre parte de los conocimientos de sus
victimas. Cerberus puede dominar las Técnicas de hasta tres individuos
diferentes a la vez.

Pureza: Los Cerberus son completamente incapaces de causar dafio
alguno a una persona que no haya cometido nunca un pecado, y sienten
innatamente cuando se encuentran ante alguien asf.

EL GUARDIAN DE LA PUERTA

El mito de que los Cerberus son “un tinico ser” se basa en la existencia de
Keroberos, padre y primero de todos los guardianes infernales. Se trata de un
alto demonio de Tercera Jerarquia al que casi se equipara en poder a algunos
principes demonios. Sirve a todos los dioses infernales de todas las religiones
¥» mitolégicamente, su funcién es la de proteger las puertas del infierno.
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DEMONIOS

BARROQUE ﬁ ﬂ

DemoNIo DistorsioNAPO DE CUARTA JERARQUIA

Nivel: 5

Puntos de Vida: 235
Categoria: Guerrero
Fue: 11 Des: 8 Agi: 8 Con: 12 Pod: 9 Int: 4 Vol: 9 Per: 6
RF 70 RM 60 RP 60 RV 70 RE 70

Clase: Entre mundos 25

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 150 Garras de Distorsion (de 1 a 5 ataques)
Habilidad de defensa: 150 Alas Protectoras

Daiio: 80 Garras de Distorsion (Fil)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Exencién Fisica, Inhumanidad, Inmunidad Psicolégica.

Poderes: Armas Naturales: Garras de Distorsién, Dafia Energfa, Alas
Protectoras, Aura de Distorsion (Area Variable, Especial).

Tamarno: 23 Grande
Tipo de movimiento: 8

Regeneracion: 5
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 20, Buscar 10, Proezas de
Fuerza 55, Resistir el Dolor 90.

Hasta entre los propios demonios los Barroque son unas entidades
que generan aversion y repugnancia. Se trata de entes completamente
cadticos, creados a partir de la unién de decenas de pequefios
fragmentos de almas malvadas diferentes con un demonio menor de
Quinta Jerarquia. Como resultado, nace una retorcida criatura que
posee el poder de alterar las reglas naturales; todo lo que les rodea se
transforma sin cesar.

Sus cuerpos, grandes masas de carne repleta de brazos, piernas,
alas y cabezas, cambian continuamente. Cada instante surgen de ellos
nuevas extremidades a la vez que otras desaparecen, generando una
extrafia sensacién de inestabilidad en quienes los contemplan. Tampoco
tienen un color determinado; lentamente van alternado su tonalidad
entre todas la gama del espectro visible.

Los Barroque son, al menos comparados a otros demonios de
su mismo status, necios e indisciplinados. Tienden a desobedecer las
érdenes y a actuar por iniciativa propia. Su interés por las almas de los
mortales se limita a un voraz apetito que les impulsa a consumirlas, pero
les importa bien poco como las consigan. Matar a alguien para saborear
los restos espirituales que su alma deja tras de si es mas que suficiente
para ellos. Tampoco soportan la compafiia de otros demonios, salvo
aquellos de su misma clase, y Gnicamente siguen las instrucciones de
los de Tercera Jerarquia cuando son violentamente forzados a ello. No
se comunican en ningln idioma, limitdndose simplemente a producir
grufidos y gritos monstruosos.

Los Barroque no llegan a tratos con mortales bajo ninguna
circunstancia. Salvo si son obligados por su superior jerarquico o un
convocador los domina, atacan de inmediato a cualquiera con quien
se crucen. Muchos vagan por diversos lugares oscuros de Gaia, como
viejos templos consagrados a deidades malignas o portales tenebrosos
a La Vigilia.

Mobus OPERANDI

El Barroque se lanzara tras cualquier ser vivo que vea sin necesidad
de tener un motivo. Maligno y violento, el demonio no requiere mas
para matar. Necia como es, la metodologia de combate de la criatura se
basa Ginicamente en atacar continuamente a sus enemigos hasta que no
quede ninguno con vida, ignorando por completo las diferentes ventajas
que le puede llegar a proporcionar su aura.

Su cabeza (o cabezas, en los casos en los que su forma adquiera
mas de una) es un punto vulnerable.

Garras de Distorsion: El cuerpo siempre cambiante del Barroque
genera cada asalto un nimero indeterminado de garras y otras armas
fisicas similares. Para saber cuantos ataques puede llegar a realizar cada
asalto el demonio lanza antes de determinar su iniciativa un D10 y
divide entre dos el valor obtenido.

Alas Protectoras: Los Barroque se protegen de los ataques con
alas que brotan de diversos lugares de su cuerpo (que, irénicamente,
son demasiado pequefias para permitirles volar). A la hora de parar los
proyectiles, estas alas se consideran equivalentes a un escudo medio.

Aura de Distorsion: Alld donde va un Barroque las leyes de la
realidad dejan de funcionar. Su mera presencia provoca todo tipo de
cambios y alteraciones en lo que le rodea, modificando sus cualidades y
forma de un modo imprevisible. Esta habilidad ni siquiera es voluntaria,
pues por el mero hecho de que el demonio permanezca en un sitio hace
que las cosas cambien sin cesar. El radio de accién de esta capacidad
es muy variable, dependiendo de la cantidad de “caos” que haya en
el ambiente. En sitios donde el poder sobrenatural sea muy fuerte el
aura puede extenderse sobre los quince y veinticinco metros, mientras
que en lugares mas “mundanos” sélo alcanza entre los tres y cinco.
Cada asalto, sin importar que algunas de las alteraciones sigan aln
activas, se lanza un D10 y se determina cuales son las que suceden ese
asalto usando la siguiente lista. Las Criaturas con un Gnosis superior al
Barroque no se ven afectadas por esta habilidad.

1-2 INVERTIR LA GRAVEDAD: Este efecto funciona del mismo modo
que el conjuro de la Via de Tierra de nivel 66 lanzado con su valor
zednico base. La RM para evitar sus efectos es contra 120. Invertir
gravedad permanece activo para aquellos que hayan fallado la Resistencia
durante un D10 turnos.

3-4 EspirAL ReToRcIDA: Todo lo que rodea al demonio empieza a
enroscarse y retorcerse en espiral, lo cual produce serios dafios a los
seres vivos y destroza la mayorfa de materiales. Cualquier personaje
que esté dentro de la zona de influencia del Aura de Distorsiéon ha de
superar un control de RM o RF contra 120 o sufrir un dafio equivalente
al doble del nivel de fracaso. En contra de las reglas generales de
resistencia, este dafio provoca automaticamente un Critico en el
objetivo, como si hubiera sufrido un ataque en un punto vulnerable. Los
objetos materiales que no superen la Resistencia pierden un grado de
calidad o, de no tenerlo, son automéaticamente destrozados.

5-6 Camsio Luminico: La misma luminosidad ambiental es alterada
por el poder del demonio, provocando o bien un intenso resplandor en
los lugares iluminados, o una oscuridad absoluta en sitios tenebrosos.
En el primer caso todo aquel que rodee al demonio queda cegado por
la brillante luz, viéndose obligado a superar un control automatico de
RF contra 120 o quedara cegado un niimero de asaltos equivalentes a
las decenas por las que lo fall6. Cuando es la oscuridad lo que envuelve
al Barroque, esta aumenta hasta el punto de que incluso las criaturas
capaces de ver en la oscuridad son incapaces de percibir nada en su
interior. Naturalmente, aquellos individuos o seres que sean inmunes a
los efectos de la luz ambiental no se ven afectados por esta habilidad.
Este efecto permanece activo un D110 asaltos.

7-8 MobiricAR TEMPERATURA: Dependiendo de si el demonio
se encuentra en un lugar frio o caliente, el clima que lo rodea se ve
radicalmente alterado de diferentes maneras. Los lugares frios se vuelven
extremadamente calurosos y la mayoria de cosas se ponen a arder
repentinamente, mientras que en los sitios calidos todo se congela de
improviso. En el primero de los casos, las personas y cosas susceptibles
a arder dentro del aura entran automaticamente en el estado Ardiendo
(con un valor de 180 en la Tabla 73 de ABF; En llamas). En el caso
contrario, todos aquellos que sean afectadas por el aura habran de
superar un control de RF contra 120 o el hielo los someterd al estado
de Paralizacién Menor. Este efecto permanece activo un D10 asaltos.

9 Camsio DE Posicion: Este poder altera la ubicacién de todo lo
que esté dentro del Aura de Distorsién, teletrasportandolo de un sitio a
otro. Cuando se activa este efecto todo lo que esté préximo al demonio
ha de superar un control de RM contra 120 o sera llevado a un lugar
al azar a una distancia de entre 50 y 500 metros de la criatura (para
determinarlo, lanza un D10 y multiplica el resultado por 50).
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10 AiteraciON FINAL: La mas problematica de las alteraciones
que provoca un Barroque es la misma modificacién de la fisonomia
y estructura de cuanto lo rodea. Las personas cambian de aspecto o
incluso de edad, los objetos se transmutan... Cualquiera que no supere
un control de RM contra 120 se ve afectado por este poder, ve todo
su cuerpo modificado de manera irreconocible; puede envejecer,
rejuvenecer, convertirse en algo completamente diferente o incluso
morir a causa de las alteraciones. El cambio es permanente, pero puede
anularse usando un ritual que requiere el corazén del Barroque que
lo provocé. Lamentablemente, esta solucién sélo sirve con una sola
persona, pues el corazén es destruido durante el proceso.
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STRIBOG

Demonito pE VIENTO DE CUARTA JERARQUIA

Nivel: 4 Clase: Entre mundos, Elemental 20
Puntos de Vida: 1.800 Acumulacién

Categoria: Guerrero

Fue: 11 Des: 12 Agi: 11 Con: 8 Pod: 8 Int: 8 Vol: 8 Per: 9

RF 55 RM 55 RP 55 RV 55 RE 55

Turno: 80 Natural

Habilidad de ataque: 150 Garras; o 150 Arium Alpha / Arium Beta.
Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 80 Garras (Filo), 60 Arium Alpha y Beta (Con).

TA: Natural 6

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Inhumanidad, Tamafio Innatural.

Poderes: Armas Naturales; Garras, Arium Alpha, Arium Beta,
Torbellino (Area 10 Metros, Impacto 12, Duracién 3 Turnos, Requiere
1 Turno de Preparatoria), Alas de Remolino (Vuelo Mistico 10, Especial),
Vulnerable al Dafio.

Tamafio: 23 Grande
Tipo de movimiento: 11 / 10 (16)

Regeneracion: 2
Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Advertir 40, Historia 55, Ocultismo 50,
Frialdad 40, Atletismo 75.

Stribog es una antigua categoria de demonio elemental de viento al
que se le atribuye poder sobre los remolinos y los tifones. Los nativos
de Itzi los llamaban Xihuitlcoatl, que significa la serpiente cometa, y las
leyendas aseguran que, cada vez que un tornado arrasa la tierra, es el
anuncio de que uno estd a punto de nacer.

LR

Como el apodo lItzita sugiere, su forma es muy
inusual; pese a tener una vaga figura humanoide (o al menos, en
 lo que a brazos y piernas se refiere), sus cuerpos estan hechos de
formas serpenteantes, esferas y espirales. Erguido, un Stribog llega a

medir sobre los cinco metros de altura, aunque la masa de viento que
desprenden las alas de su espalda le dan el aspecto de ser mucho mayor.

Estas entidades, considerados demonios de Cuarta Jerarquia, han
estado mas o menos presentes en Gaia desde hace mas de cinco mil
afios y han generado multitud de mitos. Hay culturas que los creen
sirvientes de los dioses oscuros que castigan a los hombres cuando estos
cometen sacrilegios contra ellos.

Los Stribog tienen una personalidad marcada por su absoluta
falta de sentimientos e impredecibilidad. Aparentemente son criaturas
maquinales que ejecutan sus cometidos de un modo frio y distante,
mas en ocasiones cambian inexplicablemente de opinién. Incluso en
mitad de un enfrentamiento son capaces de decidir retirarse sin motivo,
simplemente “dejandose llevar” por los acontecimientos.

Pese a ser propiamente demonios, mantienen ciertos lazos con
seres elementales de aire y rinden sumisién a las Arias Vayu como
sefioras de los vientos. Siempre que no vaya en contra de las 6rdenes de
los demonios de Tercera Jerarquia, acudirdn en su apoyo cuando estas
lo soliciten sin la necesidad de que paguen un precio por ello.

Los demonios del viento pueden ser contratados por los mortales
para llevar a cabo diferentes funciones, como proteccién, transporte
o la destruccién de algiin objetivo. Dependiendo de la dificultad de la
tarea el pago puede ser muy diferente, pero por lo habitual solicita
el alma de un miembro de la familia del contratista, que debe de ser
arrojado aln con vida desde un pico elevado.

Mobus OPERANDI

Imprevisibles tanto en combate como en todo lo demas, los Stribog
explotan su movilidad aérea y su control sobre los vientos para atacar a sus
contrincantes. Cuando se ven rodeados por muchos adversarios generan
un remolino para reducir el nimero de enemigos y evitar que otros se le
acerquen, mientras ellos se dedican a crear golpes de viento a distancia.

No tienen puntos vulnerables, aunque todo su cuerpo es
considerablemente sensible al dafio.

Llustrado por Wen Yu Li
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Arium Alpha: A modo de ataque el demonio puede generar una
potente onda de aire que afecta a todos aquellos que se encuentren
a menos de 10 metros de él. La criatura no puede designar blancos
dentro de esta zona y es considerada una accién de ataque completa,
por lo que no puede realizar ninguna otra accién (o dividir ataques)
cuando la usa. Se considera un ataque elemental de aire.

Arium Beta: Igual que el anterior, salvo que el demonio centra toda
la potencia del viento sobre un Unico blanco para realizar un ataque a
distancia con un alcance de 100 metros. Ademés de dafio, cualquiera
que sea alcanzado por él sufre un impacto de Fuerza 10.

Torbellino: Canalizando las corrientes de aire de sus alas un Stribog desata
un terrible vendaval en forma de torbellino que engulle cuanto encuentra a
su paso. Al utilizar esta habilidad el demonio genera un remolino con un
radio de 10 metros centrado sobre si mismo. El impacto producido es tal
que cualquiera que se encuentre dentro del drea en el asalto posterior a su
activacién recibe un Impacto automético de Fuerza 12 que lo envia hacia los
cielos, donde permanece girando hasta que el torbellino finaliza (por lo que,
naturalmente, caerd al instante desde gran altura). El Torbellino permanece
activo 3 asaltos después de haber sido creado, y puesto que el demonio utiliza
sus alas para producirlo, es incapaz de moverse mientras lo estd empleando.

Alas de Remolino: Gracias a sus alas de aire el Stribog puede desplazarse
misticamente por los cielos con el equivalente a un Tipo de Vuelo 10. No
obstante, en el caso de que haya grandes corrientes de viento naturales y
la criatura se desplace en linea recta al menos tres asaltos consecutivos, su
velocidad puede llegar a incrementarse hasta 16 dejandose arrastrar como una
cometa. Lamentablemente, en este segundo caso es incapaz de maniobrar.

Vulnerable al Daiio: El cuerpo de la entidad, fino y estilizado, es
extremadamente vulnerable al dafio masivo. En caso de recibir un
ataque que le cause la pérdida de la mitad de sus PV actuales, el Stribog
es automaticamente destruido.

M ANEEITOR

DeEmMoNIO AsESINO DE CUARTA JERARQUIA

Nivel: 6

Puntos de Vida: 150
Categoria: Sombra
Fue: 11 Des: 12 Agi: 13 Con: 9 Pod: 10 Int: 9 Vol: 6 Per: 8
RF 65 RM 70 RP 60 RV 65 RE 65

Clase: Entre mundos 25

Turno: 145 Natural, 130 Espadas Oseas

Habilidad de ataque: 180 Espada Osea + 170 Espada Osea
Habilidad de defensa: 190 Esquiva

Daiio: 70 Espada Osea (Pen)

TA: Movimiento de Fase Fil 8 Con 8 Pen 8 Cal 8 Fri 8 Ele 8 Ene O

Habilidades Naturales: Tabla de Lanzamiento.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Inhumanidad, Vulnerable a un Tipo de Ataque: Armas Sagradas.

Poderes: Armas Oseas, Movimiento de Fase, Armadura de Fase
(Armadura Fisica 8, Condicionada), Planear, Vulnerabilidad Extrema (A lugares
Sagrados, Dario Equivalente al Nivel del Fracaso, RM 140), Anulacién Sagrada.

Tamaiio: 20 Medio
Tipo de movimiento: 13

Regeneracion: 2
Cansancio: 9

Habilidades Secundarias: Atletismo 35, Intimidar 50, Ocultarse 140,
Sigilo 180, Advertir 100, Buscar 90, Rastrear 120, Frialdad 50.

Dentro de los demonios de Cuarta Jerarquia los Manfeitors suelen
actuar como asesinos infernales, pues estas criaturas poseen un talento
innato para matar y desaparecer sin dejar rastro. Fluctdan libremente por la
realidad y les cuesta muy poco encontrar pasos de transito entre el mundo
real y La Vigilia, algo que encaja a la perfeccién en el cometido que tienen
asignado. No se sabe con exactitud que combinacién de sentimientos es
la que da origen a estos demonios, pero se cree que nacen a partir de las
almas de asesinos que murieron sin pagar por sus crimenes.

Son similares a hombres extremadamente musculosos con la piel
oscura y el torso repleto de tatuajes blancos. Sin embargo, sus rostros,
manos y piernas son completamente demoniacos, ademés de poseer
un escudlido par de alas en la espalda y unos retorcidos cuernos que
coronan su frente.

Cada Manfeitor tiene una personalidad marcada por su seriedad
y la total carencia de sentido del humor (algo poco habitual entre
los demonios). Incluso si no hay un pacto de por medio se toman su
palabra muy en serio y no se echan atréds ante nada, pese a que eso les
cueste la existencia.

No hay muchos de ellos, mas casi todos los sefiores infernales
tienen al menos a uno a su servicio, pues sus habilidades son bien
apreciadas en los circulos de poder del averno. De hecho, es normal
que cuando algiin demonio de alta jerarquia quiera desembarazarse de
un invocador molesto o de alguien que le haya ofendido, envie a un
Manfeitor a encargarse de él.

Estos seres pueden trabajar como asesinos para mortales a cambio
de un siniestro pacto. Si el demonio cumple su cometido tratard de
matar al invocador tres veces a lo largo de su vida; primero trascurrido
un afo, después cinco y finalmente una década mas tarde. En caso de
que el mortal sobreviva el demonio no volvera a molestarle, pero si cae
a sus manos su alma pertenecera al Manfeitor.
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DEMONIOS

Mobus OPERANDI

Asesinos natos, los Manfeitor acaban ineludiblemente con cualquier
persona que haya sido designada por contrato como su victima.
Siempre que les sea posible, evitardn tomar mas vidas que las necesarias
para cumplir su misién (no por piedad, sino porque detestan matar
“gratuitamente”), persiguiendo incansablemente a su blanco alla donde
este vaya. Lo méas comln es que aprovechen su Movimiento de Fase para
atacar repentinamente por la espalda y sorprendiendo a sus victimas,
sélo para teletransportarse lejos instantes después. De ese modo, incluso
en el improbable caso de que su objetivo consiga sobrevivir, no tendra
nadie a quien atacar. Al ser descubiertos usan el combate directo con sus
espadas 6seas gemelas o se trasportan de un sitio a otro lanzando sus
armas a distancia como filos arrojadizos. Pese a su naturaleza demoniaca,
su corazén y su cabeza siguen siendo puntos vulnerables.

Movimiento de Fase: Los Manfeitor son una clase de demonio que
se desplaza a través de bucles existenciales al moverse. Estos “saltos”
le permiten teletransportarse un maximo de dos veces por turno hasta
una distancia de 50 metros. Asi pues podria, por ejemplo, transportarse
para atacar a un enemigo e inmediatamente después “saltar” hasta
un lugar alejado del peligro. La habilidad de Movimiento de Fase es
considerada una accién Activa, o lo que es lo mismo, el Manfeitor aplica
un negativo de -25 al realizar cualquier otra accién activa ese asalto
(independientemente de si utiliza uno o dos transportes). Si el demonio
quiere usar Movimiento de Fase para escapar de un combate cuerpo
a cuerpo no aplica el penalizador de Flanco al moverse, aunque sus
contrincantes seguiran teniendo derecho a un ataque de oportunidad si
aun les queda accion.

Armadura de Fase: Puesto que su cuerpo fluctGia en la realidad
continuamente, alcanzar con un arma fisica a un Manfeitor se vuelve
extremadamente dificil. La criatura obtiene un Tipo de Armadura 8
contra cualquier ataque no basado en Energia, aunque pierde esta
proteccién si por cualquier razén queda paralizado o presado.

Planear: Pese a que sus alas no le capacitan para volar propiamente,
al menos dan al demonio la posibilidad de planear si se deja caer desde
una posicion elevada. Esto, combinado con su Movimiento de Fase, le
permite trasportarse a grandes alturas y usar la caida para desplazarse
aéreamente a la misma velocidad que lo harifa por el suelo.

Armas Oseas: Los Manfeitors enarbolan pequefias armas afiladas
similares a espadas cortas que crean a partir de sus propios huesos. Los
demonios necesitan entre uno y tres asaltos para formar una espada
completa, que brota casi instantaneamente de uno de sus antebrazos.
Son equivalentes a armas sobrenaturales de calidad +5 con la regla de
lanzables (cadencia de fuego 80), pero tras ser creadas pierden sus
cualidades especiales a gran velocidad y acaban quebrandose a los pocos
minutos. Por ello, los Manfeitors crean continuamente dichas armas, ya
sea para lanzarlas como proyectiles o para asesinar a sus victimas en
combate cuerpo a cuerpo.

Anulacién Sagrada: Ademés de ser dafiados como cualquier
otro demonio de Cuarta Jerarquia, al entrar en lugares sagrados los
Manfeitors pierden también la capacidad de realizar Movimientos de
Fase y su Armadura de Fase.

DuqQuE INFERNAL

DEMONIO DE TERCERA JERARQUIA

Nivel: 11

Puntos de Vida: 240
Categoria: Warlock
Fue: 11 Des: 12 Agi: 12 Con: 11 Pod: 13 Int: 13 Vol: 8 Per: 9
RF 100 RM 105 RP 90 RV 100 RE 100

Clase: Entre mundos 30

Turno: 135 Natural

Habilidad de ataque: 270 Armas Naturales

Habilidad de defensa: 260 Esquiva

Daiio: 80 Armas Demoniacas

TA: Armadura Demoniaca Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Fri 2 Ele 2 Ene 2

ACT: 75

Zeon: 1.370

Proyeccion magica: 220 Ofensiva
Nivel de Via: Variable (Nivel total 150)

Habilidades naturales: Proyeccion Magica como Ataque.
Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Exencién Fisica, Inhumanidad,
Inutilidad Somatica, Inutilidad Oral.

Poderes: Armas Naturales (+20 al Dafio), Dafia Energfa, Inmunidad
Infernal (Presencia Inferior a 120), Apariencia Humana (Metamorfismo
Basico, Condicionado), Infierno, Invocacién, Sacrificio Impio, Especialidad
Demonfaca, Ver Espiritus, Ver el Pecado.

Tamaiio: 22 Medio
Tipo de movimiento: 12

Regeneracion: 4
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 80, Intimidar 55, Liderazgo 150, Advertir
50, Buscar 50, Ocultismo 200, Historia 200, Valoracion Mdgica 150.

“Duque Infernal” es el titulo que reciben normalmente los grandes
demonios de Tercera Jerarquia que reinan sobre los demas seres infernales.
Se trata de entidades tremendamente poderosas y antiguas que han
interactuado con el hombre desde hace milenios; la mas alta nobleza
entre los demonios. Pese a que todas se engloban dentro de un grupo, en
realidad estas criaturas son muy diferentes las unas de las otras; cada una
tiene sus propios intereses, una personalidad distinta y su particular manera
de hacer las cosas. De hecho, lo tinico que tienen en comtin es la rebosante
maldad que hay en sus almas y el enorme poder personal que ostentan. Por
supuesto, suelen ser tremendamente inteligentes y poseen la capacidad de
comunicarse en practicamente todos los idiomas conocidos.

El aspecto fisico de los Duques infernales también es muy variado,
si bien la mayorfa tiene formas humanoides con alguna caracteristica
demoniaca como alas, cuernos o cualquier otra particularidad monstruosa.

Habitualmente cada uno controla un territorio determinado de
Gaia desde su “infierno privado”, el lugar que utilizan como base
de operaciones para organizar las acciones de sus subordinados. Es
extremadamente raro que se aventuren a salir fuera de sus “reinos”, pues
para cualquier cosa que deseen hacer tienen a su disposicién a infinidad de
demonios servidores. Eso no significa que sean incapaces de caminar por
el mundo real, sélo que la precaucién de milenios de existencia les impulsa
a ser cautos en un plano de existencia donde su poder es mucho menor.

Se desconoce el nimero exacto de Duques Infernales que existen,
pero al menos han de haber alrededor de dieciocho de ellos.

Mopus opERANDI

Cada Duque actda con un particular estilo personal por lo que es
imposible encontrar un modus operandi general para ellos. También
es importante puntualizar que las estadisticas reflejadas en este
apartado Unicamente hacen referencia al nivel de poder y habilidades
medias de estas criaturas. Es perfectamente posible que haya demonios
considerados de Tercera Jerarquia que poco o nada tengan que ver con
lo que aqui se denomina “Duque Infernal”.

Hustrado por Wen Yu Li
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Inmunidad Infernal: Sélo criaturas o armas extremadamente
poderosas son capaces de dafiar a un Duque Infernal. En consecuencia,
Unicamente los ataques que posean una presencia 120 o superior o
conjuros capaces de dafiar energfa pueden afectarle.

Ver el Pecado: Los demonios de Tercera Jerarquia pueden reconocer el
mal intrinseco en el alma de las personas simplemente mirandolas a los ojos
u “oliendo” su aura. Si se da cualquiera de ambos casos, el afectado debe
superar una RM o RP contra 140 o el Duque obtendra informacién sobre
todos los hechos que este haya realizado que le provoquen sentimientos de
culpabilidad o sean de naturaleza verdaderamente maligna.

Apariencia Humana: Algunos Duques pueden adquirir apariencia
humana a voluntad, aunque por lo general estan obligados a tomar
siempre el mismo aspecto.

Infierno: Mediante su poder demoniaco, el Duque puede convertir
un emplazamiento cargado con sentimientos negativos en su infierno
particular. Esto hace que toda una ubicacién determinada sea
trasportada a un punto intermedio entre La Vigilia y el mundo real
donde el demonio es practicamente un dios. En su interior el Duque lo
controla todo como si tuviera Gnosis 40 (ademas del resto de poderes
que ello conlleva) y puede invocar innatamente a demonios de Quinta
Jerarquia que estén a su servicio. Este “infierno” artificial toma siempre
un aspecto afin a la naturaleza y personalidad del Duque, que puede
ser desde un paraje de sangre, visceras y llantos de bebés, a un palacio
refinado de la més exquisita belleza. Nunca pueden tener més de un
kilémetro de radio, pero en su interior a veces el espacio se deforma de
un modo innatural. Para entrar y salir de estos lugares hay que, o bien
ser invitados por el demonio, o bien hayar una “entrada” (al menos,
siempre debe de haber una en las inmediaciones) cumplimentando
ciertos requisitos. Estos infiernos estdn atados a un objeto o
persona (al que se llama habitualmente “El Gran Condenado”)
que se encuentra en algiin lugar de su interior. Si alguien lo
matase o destruyese, el infierno se derrumbarfa
sobre si mismo en pocos minutos, sepultando
alli a todo el que quedase en su interior. Un
Dugque infernal sélo puede tener un infierno
particular y, en caso de perderlo, su
Gnosis queda temporalmente reducido a
la mitad y debe de esperar varios siglos
antes de recuperar sus fuerzas.

Invocacion: Mientras esté en el
interior de su Infierno un Duque no
puede ser afectado por habilidades de
convocatoria, salvo si el propio demonio
lo permite. Las criaturas con Gnosis 40 o
superior pueden ignorar esta regla.

Sacrificio Impio: El Duque puede
absorber las almas de algunas personas para
incrementar sus capacidades. En el momento
en el que acaba con la vida de un sujeto, el
alto demonio devora su esencia para reforzar
temporalmente sus capacidades, obteniendo
un bono a toda accién equivalente al

bien un incremento equivalente a su ACT.

Especialidad Demoniaca: Los Duques
infernales pueden poseer multitud de poderes
diferentes. A continuacién se enumeran tres
posibilidades, de las que el demonio debe de
escoger una.

-ArMas Fisicas INFERNALES: Los Duques mas habituados al combate
personal poseen un arma que se forma a partir de su propia esencia.
Pueden ser cualquier cosa imaginable; desde espadas demoniacas que
brotan desde el interior de sus cuerpos hasta alas de cuchillas y tinieblas.
Pese a ser armas fisicas, se consideran de calidad +15 con todo lo que
ello conlleva (incrementan en +30 su Dafio Base, incrementan en +15 la
Habilidad de Ataque y Parada del demonio y disminuyen tres puntos el
tipo de Armadura del defensor) ademés de atacar en la Tabla de Energia.

-MaEesTRo DEL PoDER INFERNAL: Los Duques demoniacos que se
especializan en la magia obtienen un bono de +40 a su Proyeccién
Magica asi como a la Habilidad natural Proyeccién Mégica como defensa.
Ademas, obtienen hasta 50 niveles de magia para adquirir habilidades
Metamagicas cuyos requisitos previos hayan cumplido.

-MonsTruoso: El Duque es una verdadera monstruosidad dotado
de aterradores atributos. En consecuencia, posee el equivalente a 200
PD para adquirir poderes de monstruo.
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Pocas de las criaturas que existen en Gaia son tan extrafias como
los Djinn o “genios”. Su origen y naturaleza exacta se desconoce. Segln
el mito de la religién Enneath son demonios ancestrales que nacieron
del humo formado por la estrella que se sacrific para dar nacimiento
al mundo, mientras que los ocultistas los consideran encarnaciones de
civilizaciones desaparecidas ligados a las costumbres de sus pueblos. Sea
como sea, estos espiritus son criaturas de sumo poder existencial con la
capacidad, en mayor o menor grado, de alterar el curso de la historia.

Aunque se encuentran atados a obedecer decenas de reglas que
limitan su albedrio, los seguidores de Jihamath creen que los Djinn
ofrecen caminos faciles a los hombres, separandolos de la senda correcta
y del esfuerzo que ellos mismos deben seguir hacia la iluminacién.

Los Djinn estan estructurados en una rigida jerarquia que los separa
en tres grandes grupos segin su poder; Yinnun, Al-Djinn y los cuatro
Yaqaayes Al-Aroth.

AL-DJINN

Los MANIPULADORES DEL DESTINO

Nivel: 9 Clase: Anima 35
Puntos de Vida: 245

Categoria: Hechicero

Fue: 8 Des: 10 Agi: 8 Con: - Pod: 15 Int: 14 Vol: 11 Per: 10

RF 100 RM 100 RP 90 RV 100 RE 100

Turno: 110 Natural

Habilidad de ataque: 20 Combate desarmado
Habilidad de defensa: 10 Esquiva

Dafio: 20 Combate desarmado (Con)

TA: Ninguna

ACT: 120 (140 con su Surath)

Zeon: 2.000

Proyecciéon magica: 210 (230 con su Surath)
Nivel de Via: 90 Creacién, 80 llusion.

Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Animicas Sobrenaturales,
Inhumanidad, Exencién Fisica, Inutilidad Somatica, Inutilidad Oral.
Poderes: Truncar el Destino, Mil Velos (Encarnacién, Metamorfismo
Avanzado), Vuelo Mistico 8, Cambio Absoluto, Ojos del Destino,
Espiritu Inmortal, Contenedores, Surath, Reglas.

Tamafio: 16 Medio
Tipo de movimiento: 8 / 8

Regeneracion: 7
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Persuasion 240, Advertir 140, Buscar 140,
Historia 200, Memorizar 200, Ocultismo 200, Tasacién 200, Valoracion
magica 195, Trucos de manos 50.

Los Al-Djinn o Grandes Genios son la jerarquia mas alta de Djinn,
superados Unicamente por los Yaqaayes Al-Aroth, o los cuatro Grandes
Sefiores de los Elementos. Segtin cuentan las leyendas, como criaturas
dotadas con poderes casi divinos estos espiritus inmortales se atrevieron
a alterar el curso del destino y fueron castigados por los Kalih. A causa
de su osadia acabaron encerrados y sometidos a siete reglas absolutas
que nunca podrian desobedecer.

Para la gente normal estas criaturas de poder absoluto no son
mas que un simple mito de eras antiguas, pero muchos de los viajeros
que atraviesan las ardientes dunas de Kushistan y Estigia aseguran que
son reales y que aun es posible encontrarse con ellos durante algunas
noches sin luna.

En realidad, los Al-Djinn moran normalmente en viejas ruinas del
desierto o en el interior de ancestrales artefactos con la suficiente
presencia como para contener su poder. Cuando se presentan en el

DjINN
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mundo lo que manifiestan es una mera fraccién de su forma real, ya que
su “verdadero ser” sigue encerrado en el interior del contenedor. No
tienen una forma determinada, mas por lo general son seres vagamente
humanoides, repletos de espeluznantes ojos y hechos de una extrafia
mezcla de humo y materia espiritual. Ya que pueden adoptar la apariencia
que deseen a voluntad, cuando se presentan ante los hombres adquieren
formas mucho mas mundanas segln les sea conveniente.

A causa de su inmortalidad y su inteligencia desmedida, los Al-Dijinn
son unos archimagos de incomparable poder que dominan el arte de
la creacién y de la ilusién en un vano intento de igualar a los dioses y
seguir desafiando a los Kalih. No todos son realmente malignos, pero
ciertamente la gran mayoria resultan completamente amorales y no se
detienen ante nada para conseguir sus objetivos. Tan caprichosos como
orgullosos, aquellos que siguen encerrados desean mas que nada en el
mundo librarse de su cautiverio encontrando su “Surath” o “llave”, un
artefacto que les permitiria levantar parte de la maldicién que los Kalih
les impusieron. Las raras veces que lo consiguen viajan por Gaia tratando
de causar caos y alterar el rumbo de la historia; cualquier cosa que pueda
representar un acto de rebelién contra sus odiados captores.

Aln conservan parte de los divinos poderes que les permiten alterar
el destino, pero ahora estos se encuentran mucho mas limitados; solo
pueden hacerlo en conformidad a las peticiones de aquellos mortales
que estén en posesion del contenedor de su esencia. Ese es el origen del
mito de que los genios son capaces de conceder deseos a los hombres...
aunque no siempre del modo que estos querrian.

MoDbus OPERANDI

Pese a sus increibles poderes misticos y su absoluto dominio de la
magia, son tantas las limitaciones que se hayan impuestas sobre los Al-Djinn
que, si les es posible, suelen evitar el combate directo. Por el contrario,
prefieren la manipulacién y el engafio para obtener sus objetivos; disfrutan
especialmente obligando a compafieros a enfrentarse los unos a los otros
usando ilusiones o mentiras. Simplemente, para entidades ancestrales
como ellos, la lucha directa resulta tediosa e innecesaria.

En ocasiones muchos Al-Djinn usan su maestria en la magia para
crear servidores que puedan combatir por ellos o ser su enlace con el
mundo. Normalmente se trata de golems, que trabajan para sus sefiores
tenebrosos con dedicacién a cambio de la promesa de que si les sirven
correctamente, les conferiran un alma.

Si finalmente se ven obligados a luchar, los Al-Djinn aprovecharan el
poder de sus servidores como arma, mientras ellos los apoyan a distancia
con sus conjuros e ilusiones. Solo aquellos que hayan recuperado
su Surath se involucrardn directamente en un combate, cambiando
continuamente para aprovechar en todo momento los poderes de las
cientos de formas que pueden adoptar.

Truncar el Destino: Al igual que los Yinnum, un Al-Djinn es capaz
de alterar el destino de las personas, aunque, al contrario que los genios
menores, puede dirigir dichos cambios para conseguir que ocurran los
sucesos que mas le interesan. Cuando hace uso de esta habilidad el
poder del Al-Djinn es casi ilimitado; sus deseos funcionan igual que un
conjuro de Predestinacién con una RM contra 160. Sin embargo, las
reglas impuestas sobre los Al-Djinn limitan enormemente el alcance
de este poder. Para empezar, el genio es completamente incapaz de
activarlo por si mismo, pues requiere que una persona que posea el
contenedor de su esencia exprese claramente el deseo de que eso
suceda. Ademas, no pueden afectar en lo mas minimo el destino de un
individuo que posea su Surath, ni a criaturas cuyo Gnosis sea superior
a 30 o mortales que posean Natura 20. Pero los “deseos” tienen un
precio considerablemente elevado para aquellos que abusan de ellos.
Cada vez que el Al-Djinn activa este poder para satisfacer la peticién de
alguien, el duefio del contenedor pierde inmediatamente 10 puntos de
Presencia (aunque ello no modifica su nivel). Cuando la presencia del
personaje llega hasta 0, este pierde su forma fisica y se convierte en un
espiritu menor esclavizado por el genio.
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Un Al-Djinn y varios Yinnun
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Mil Velos: El Al-Djinn, un manipulador por naturaleza, no suele
mostrar jamas su verdadero aspecto a los mortales. Pese a ser un
espiritu, un genio puede volverse corpéreo e imitar cualquier forma que
desee, por mundana o extrafia que sea; desde un simple e inofensivo
comerciante hasta un inmenso dragén. Incluso si se vuelve fisico la
entidad sigue manteniendo su inmunidad a las armas convencionales que
no dafien energfa propia de todos los espiritus, las cuales no haran mas
que traspasar su cuerpo como si atacasen una sustancia alquitranosa.
Esta habilidad Unicamente tiene dos limites; no puede alterar su tamafio
mas de diez veces por encima o por debajo de su volumen original y
tampoco adquiere las capacidades y poderes de las formas que imita.

Vuelo Mistico: Un Al-Djinn ignora la gravedad a su antojo,
desplazandose del mismo modo tanto por el suelo como por el aire.

Ojos del Destino: Los Al-Djinn no solo ven toda clase de poder
sobrenatural y entes espirituales con claridad, sino que ademas pueden
apreciar naturalmente cual es la Natura de cualquier mortal al que
miren a los ojos.

Espiritu Inmortal: Como entes cuasi-divinos condenados por
toda la eternidad, los Al-Djinn son criaturas practicamente inmortales.
Cuando los Puntos de Vida de la criatura son reducidos a cero o menos,
en lugar de ser destruido el genio pierde su masa espiritual y queda
encerrado en el interior de su contenedor hasta que un mortal lo vuelva
a liberar. Para acabar definitivamente con el Al-Djinn ha de emplearse
un arma en la que se encuentre inscrito su nombre o bien romper el
contenedor antes de que hayan trascurrido siete horas desde que su
forma fisica hubiera sido destruida. Los seres con Gnosis superior a 30
o con Natura 20 pueden ignorar esta inmunidad.

Cambio Absoluto: Con el Surath en su poder, la capacidad de
metamorfismo del Al-Djinn se incrementa hasta limites insospechados.
Por ello, al emplear Mil Caras puede imitar a voluntad todos los poderes
y habilidades de la forma que est4 copiando. A efectos de juego, el Al-
Djinn es capaz de convertirse en cualquier criatura o personalidad que
conozca adoptando todas sus estadisticas de juego, siempre y cuando
el Gnosis de dicho ente no sea superior a 30 o tenga Natura 20. Lo
Unico que el genio conserva en todas sus formas son sus Puntos de
Vida originales, salvo si se convierte en una criatura de Acumulacién
de Dafio; en tal caso, adquiere los Puntos de Vida de la criatura pero
manteniendo el porcentaje de dafio que haya sufrido en su forma
original. Mientras estd haciendo uso de esta habilidad, el Al-Djinn pierde
su habilidad de usar hechizos.

Contenedores: A causa de la maldicién de los Kalih, los Al-Djinn se
encuentran atados a objetos o lugares lo suficientemente poderosos
como para contener su presencia. Por ello, la entidad no es capaz de
manifestarse en el mundo material por su propia voluntad, salvo si un
mortal entra en contacto con aquello que sirve de contenedor a la
criatura. En el caso de un objeto, es necesario que su poseedor lo tenga
muy cerca del cuerpo para que esto suceda, mientras que si se trata de
un lugar el mortal debera estar en su interior al menos diez minutos
para que la esencia del Al-Djinn sea liberada. Una vez que la entidad
se materializa, el genio estd obligado a no alejarse nunca a mas de un
kilémetro de su contenedor y, mientras el poseedor o poseedores estén
en contacto con el objeto o lugar, el espiritu serd visible para él o ellos
(aunque nada impide al Al-Djinn adoptar una forma diferente a la suya).

Surath: El Surath es un artefacto de poder que se encuentra atado
a la esencia del Al-Djinn y contiene una parte de su alma. Puede
tratarse de objetos muy diferentes, pero por lo general es algin tipo de
orfebrerifa valiosa, como un anillo o un collar. Siempre que le sea posible
el genio tratard de recuperar su Surath, pues de conseguirlo se libera
de su contenedor y adquiere la capacidad de moverse libremente por
el mundo. Desgraciadamente, los objetos se encuentran repartidos por
todas partes, y el Al-Djinn sélo tiene una vaga idea aproximada de donde
puede encontrarse ubicado. Ademas de su libre albedrio, en manos
del genio el Surath incrementa las habilidades magicas de la criatura
(reflejados entre paréntesis en sus estadisticas) y le otorga la habilidad
Cambio Absoluto, aunque no confiere poder alguno a otros individuos.

Reglas: Todos los Al-Djinn fueron atados por los Kalih con siete reglas
absolutas que limitan su acciones y provocan consecuencias terribles
para cualquiera que intente incumplirlas deliberadamente. Cualquier Al-
Djinn que se las salte sera destruido pocos segundos después de haberla
terminado. Las siete reglas son: i

12 No puede iniciar una accién ofensiva ni dafiar directamente a un mortal ‘
sin que este haya atacado u ofendido al genio previamente.

2° No puede alterar el destino sin que el mortal que posea su contenedor
se lo haya pedido.

32 No puede desvelar su verdadero nombre a un mortal, salvo si es por
deseo del poseedor de su contenedor.

42 Si en su presencia se pronuncia el nombre de Jihamath, el Al-Djinn
deberd bajar la cabeza en sefial de sumision.

52 No puede alterar el destino de una persona para provocar directamente
su muerte, salvo en el caso de que este haya perdido el deseo de vivir.

6° El Al-Djinn estd obligado a cumplir al menos una peticién de aquel
que posea su contendor si este se lo exige directamente. No obstante, la
interpretacion de la peticion queda al libre albedrio de la criatura.

72 No puede tomar posesién de su Surath por si mismo, necesita que un
mortal se lo entregue por propia voluntad sin que este ltimo sepa ni siquiera
cual es el verdadero propdsito del objeto.

Al IRl
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UNA MANERA DE CAMBIAR EL DESTINO

Uno de los personajes ha sido afectado por el poder de Truncar el
Destino de un Al-Djinn y estd condenado a no ser que consiga el Surath de la
criatura. Solo poseyendo dicho objeto serd capaz de escapar del aciago sino
que ha caido sobre él. Naturalmente, encontrarlo no va a resultar nada fdcil,
y el tiempo para que el destino caiga sobre él se acerca mas y mas.

‘A

Nivel: 3 Clase: Anima 25
Puntos de Vida: 190

Categoria: llusionista

Fue: - Des: 10 Agi: 5 Con: - Pod: 13 Int: 12 Vol: 10 Per: 8

RF 65 RM 65 RP 50 RV 65 RE 65

YINNUN

GENIOS MENORES

Turno: 80 Natural

Habilidad de ataque: 15 Toque de cenizas
Habilidad de defensa: O Esquiva

Daiio: 5 Toque de cenizas (CAL)

TA: Ninguna

ACT: 60

Zeon: 650

Proyeccion magica: 100

Nivel de Via: 50 Creacion, 50 Fuego.

Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Animicas Sobrehumanas,
Exencién Fisica, Inutilidad Somatica, Inutilidad Oral.
Poderes: Susurros Oscuros, Truncar el Destino, Velo (Manifestacion,
Metamorfismo Condicionado), Forzar la Desgracia.

Tamaiio: 9 Medio
Tipo de movimiento: 5

Regeneracioén: 6
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Persuasién 145, Ocultarse 120, Sigilo 100, Advertir
80, Buscar 25, Ocultismo 30, Valoracién Magica 45, Trucos de Manos 40.

Yinnun es el término que la religion Enneath utiliza para definir
la categoria que engloba a los Djinn menos poderosos. Se trata de
inmortales espiritus errantes que disfrutan inmiscuyéndose como -
pasatiempo en el destino de los hombres. 3




No tienen forma fisica alguna; son realmente un conjunto de cenizas
espirituales llenas de rostros indefinidos en continuo: movimiento.
Las personas normales son incapaces de verlos si ellos no lo desean;
e incluso aquellos con el poder de ver espiritus los vislumbran como
caéticos remolinos siempre cambiantes.

Antiguos y maliciosos, su enorme inteligencia los convierte en
criaturas  sumamente peligrosas para los mortales, a quienes no
consideran mas que como juguetes con los que matar su aburrimiento.

Los Yinnun son solitarios por naturaleza y vagabundean por
desiertos y paramos sin un rumbo fijo. Les encanta cruzarse con
otros de su especie para compartir historias o hacer apuestas que,
para desgracia de los mortales, suelen tener como objeto el destino
de alglin desafortunado viajero. A veces varios de ellos se rednen al
servicio de algiin Al-Djinn que haya logrado liberarse de su contenedor,
convirtiéndose en sus fieles agentes y guardianes.

MoDbus OPERANDI

Pese a ser criaturas oscuras y maliciosas, los Yinnun no sienten
demasiado aprecio por la violencia directa, asi que rehiyen el combate
siempre que les es posible (especialmente si estan solos). Cuando
luchan por orden de algiin Al-Djinn o diversién propia, siempre utilizan
sus considerables habilidades magicas, aprovechando ademas su
invisibilidad espiritual para obtener ventaja sobre sus adversarios. Dado
que dominan por naturaleza la magia de fuego, son muy propensos a
usar conjuros ofensivos que producen grandes deflagraciones en area;
ver cosas ardiendo es algo que les llena de una inusitada excitacién.

Velo: Los Yinnun son capaces de tomar apariencia humana para
mezclarse entre la gente y provocar el caos alli donde van. No pueden
manifestarse completamente como otros Djinn mayores, por lo que a
pesar de que se vuelven visibles y adquieren formas mortales, siguen
siendo intangibles e incapaces de interactuar fisicamente con el mundo.
Sélo mediante el uso de conjuros y otros poderes sobrenaturales
superan esta carencia, engafiando a los hombres para hacerles creer
que son mortales.

Susurros Oscuros: Los Yinnum son capaces de enviar su voz a
grandes distancias, susurrando palabras y frases cortas para que sean
arrastradas por el viento. Estos mensajes no pueden ser dirigidos a un
objetivo determinado y cualquiera que se encuentre en la direccién que
el genio haya elegido tiene la posibilidad de escucharlos. Esta habilidad
de los Yinnun ha creado multitud de leyendas en los desiertos, pues
es su lugar favorito para crear mensajes que confunden y atraen a los
viajeros hasta la desgracia.

Truncar el Destino: Sin duda, la capacidad mas extrafa y fascinante
de los Yinnun es su don Unico para manipular los acontecimientos
venideros. De forma cadtica y descontrolada, pues los genios no pueden
elegir cuales son las consecuencias de su poder, los Yinnun pueden hacer
que una persona o grupo de personas incrementen exponencialmente
sus posibilidades de sufrir las mas inusuales e imposibles situaciones,
igual que si fueran individuos con un Gnosis muy elevado. Normalmente
estos acontecimientos siempre tendran un caracter negativo, siendo una
fuente de desgracia para el pobre infeliz que sea blanco de su poder.
Para utilizar esta capacidad el Yinnum debe de conocer el nombre de la
persona que va a ser blanco de ella y, al usarla, entrelaza ligeramente su
destino con el de su victima.

Forzar la Desgracia: Si un Yinnun entra en combate directo contra
un adversario es capaz de centrar todo su poder de manipulacién sobre
dicho rival, atrayendo una enorme cantidad de desgracia sobre este. Al
hacerlo, el objetivo de este poder incrementa seis puntos su posibilidad
de obtener un resultado de Pifia en cualquier accién enfrentada contra
el genio; por ejemplo, una persona normal pifiaria con un 9 o menos
en campos en los que no haya obtenido maestria. Este poder es una
habilidad automatica sin resistencia posible que Gnicamente requiere
que el genio sea consciente de la posicién de su contrincante. No tiene
efectos sobre seres con Gnosis superior a 25 o con Natura 20.

Por pura casualidad, tres Yinnun se encontraron en mitad de un sendero
del desierto y comenzaron a discutir sobre cual de ellos habia causado mayores
perjuicios al hombre. Dado que fueron incapaces de declarar un ganador,
determinaron que elegirian cada uno a una persona del préximo grupo de
viajeros con el que se cruzaran y se ocuparian de volverlas tan infelices y
desgraciadas que desearian estar muertos. Las reglas son simples; se turnan
para hacer tinicamente una cosa cada vez a su “elegido”, y seguirdn asi hasta
que este se suicide o declare publicamente que quiere morir. Naturalmente,
los personajes serdn los miembros de dicho grupo.

DoNcELLA DEL HIELO Nﬂ

ALTO ELEMENTAL DE HiELO

Nivel: 8 Clase: Entre mundos, Elemental 25
Puntos de Vida: 175

Categoria: Guerrero acrébata

Fue: 8 Des: 12 Agi: 13 Con: 8 Pod: 10 Int: 8 Vol: 8 Per: 9

RF 75 RM 80 RP 75 RV 75 RE 75

Turno: 165 Natural

Habilidad de ataque: 180 Puiios de Diamante
Habilidad de defensa: 180 Esquiva

Daiio: 50 Pufios de Diamante (Fri / Con / Fil)
TA: Ninguna

Ki: Fue 8 Des 14 Agi 16 Con 8 Pod 10 Vol 8 Total: 64
Acumulaciones de Ki: Fue 1 Des 2 Agi 2 Con 1 Pod 3 Vol 1
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki.

Técnicas: Hyoushin Erupcién de Hielo, Sensuisokakera Mil Fragmentos
de Cristal, Shinkyou Espejo Celestial

Habilidades esenciales: Tamafio Innatural, Caracteristicas Fisicas
Sobrehumanas, Inhumanidad, Exencién Fisica, Alma de Hielo (Necesidad
Fisica Extrema).

Poderes: Armas Naturales: Pufios de Diamante (Ataque Elemental),
Tormenta de Hielo, Frio Eterno (RF 140, Penalizacién a Toda Accién,
Doble Dafio, Sacrificio Vital), Beso Helado (RF 140, Drenaje Completo,
Condicionado), Cuerpos Translucidos.

Tamaiio: 12 Medio
Tipo de movimiento: 13

Regeneracioén: 2
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Acrobacias 145, Saltar 105, Persuasién
50, Sigilo 35, Advertir 45, Buscar 25, Frialdad 35.

La mayoria de folklores populares hablan de extrafias mujeres,
tan misteriosas como bellas, que reinan sobre el frio y estan hechas
completamente de nieve cristalina. A veces benignas, otras monstruos
desalmados, el mito puede encontrarse en infinidad de pueblos bajo
diferentes nombres. Simples “cuentos de viejas” para muchos, lo cierto
es que estas “Doncellas del Hielo” son una poderosa clase de Alto
Elemental que reside en lugares helados.

La verdadera naturaleza de dichos seres es muy compleja. Se trata de
representaciones vivientes del corazén de lugares frios que, por razones
ignotas, se desligan de su emplazamiento adoptando forma de mujer. De
ese modo, se convierten en las “hijas” de los parajes helados, mientras un
nuevo “nlcleo” se forma en el vacio que han dejado atras. Hay ocultistas
que consideran que es un mecanismo natural que permite a dichos lugares
desligarse de emociones humanas creando a un ente independiente con ellas,
pero de ser asf, se desconoce porque Unicamente ocurre en lugares frios.

Completamente imprevisibles, cada una tiene una identidad
diferente y se comporta de manera muy distinta (probablemente,
como una imagen mas o menos distorsionada del lugar que las ha
hecho nacer). Viven generalmente solas en zonas heladas con la Gnica
compafifa, aln si bien inusual, de otros elementales menores.

A
e ———

—




Las Doncellas de Hielo tienen una especial predileccién por los seres
humanos, ya sea como compafieros, amigos o incluso amantes. Si alguno
les llama especialmente la atencién por cualquier motivo, es probable
que le sigan o ayuden por el mero placer de estar a su lado. En mas de
una ocasién han servido como subordinadas de individuos poderosos de
quienes se hayan encaprichado, ya sea para bien o para mal.

Mopus OPERANDI

Frias por naturaleza (irénicamente, en més de un sentido), es
sorprendente cuan violentas pueden llegar a ser las Doncellas de Hielo
cuando encuentran un verdadero motivo por el que luchar. Si se las
acorrala o se las ofende hasta que pierden la paciencia, combatiran con
una ferocidad sélo comparable a la armoniosa belleza de sus movimientos.

Grandes artistas marciales, dominan un estilo propio que les permite
aprovechar la potencia elemental de sus extremidades en combinacién con
una gran maestria en el uso del Ki. Siempre conocen una o dos técnicas
especiales y las usan habilmente para suplir su falta de potencia fisica.

Inteligentes estrategas, explotan al méaximo su control sobre el
hielo para crear ambientes que les resulten propicios al luchar; empezar
el enfrentamiento creando una tormenta helada a su alrededor es su
tactica mas habitual.

Puiios de Diamante: Las extremidades de una Doncella de Hielo,
en combinacién con su particular estilo marcial, actGan como armas
naturales permitiéndole atacar indistintamente en la Tabla de Frio, en la
de Filo o en |a de Contundentes, sin aplicar ninglin penalizador especial.
Todos ellos, sin importar la Tabla que utilicen, se consideran ataques
elementales de Frio.

Tormenta de Hielo: A voluntad, la Doncella es capaz de desatar
un terrible vendaval de nieve y hielo que congela en pocos instantes
todo cuanto la rodea; tomando su cuerpo como centro de la tormenta,
el viento y la nieve cubren una zona de 50 metros a su alrededor. La
ventisca es tan espesa que todos los controles de percepcién se ven
reducidos un grado y, debido al frio, cualquiera que se encuentre dentro
i de la zona mas de 5 asaltos empieza a sufrir los efectos de las bajas

temperaturas; tendra que superar una RF contra 120 cada tres asaltos
o sufrir un penalizador acumulativo a toda accién de -10 asi como la
] pérdida de 10 Puntos de Vida. El negativo desaparece a un ritmo de
diez puntos por minuto cuando la temperatura vuelve a la normalidad.

Frio Eterno: Sacrificando la mitad de su esencia como pago, la
Doncella puede reducir durante una fraccién de segundo la temperatura
que le rodea drasticamente, congelando cuanto se encuentre en 10
metros de radio. Todo cuerpo fisico que esté en el interior de

i

negativo a toda accién equivalente al nivel de fracaso asi como
doble dafio. En el caso de que el nivel de fracaso supere los
60 puntos, los afectados son cristalizados y fallecen de manera ;E:
automatica. Cuando activa esta habilidad, la Doncella del Hielo
sufre una perdida automdtica de la mitad de sus Puntos de Vida
totales (o lo que es lo mismo, 85 puntos). Esto puede llegar _
a destruirla completamente en caso de que ya se encontrase
dafiada previamente.
Beso Helado: El beso de una Doncella del Hielo es ===
mortal por necesidad, ya que absorbe el calor corporal
hasta congelar a sus victimas. Si llega en algiin caso a -
realizar con éxito un ataque de presa, la elemental
puede besar automaticamente a su adversario
obligandole a superar una RF contra 140, o sufrir un
dafo equivalente al nivel de fracaso. Este dafio incrementa
los Puntos de Vida perdidos de la Doncella como si fuera
un drenaje. Esta habilidad solo funciona sobre seres vivos
que tengan la capacidad de respirar. \
Cuerpos Translucidos: En mitad de zonas heladas [
o en tormentas de nieve resulta muy dificil ver la
forma semitransltcida de una Doncella. Por ello, si no
quieren ser vistas, percibir su presencia requiere un
control de Advertir contra Muy Dificil o de Buscar
contra Medio.

-

Técnicas de Ki: Las Doncellas son expertas en el uso del Ki y
dominan sus propias Técnicas de combate. A continuacién hay un
listado de las mas comunes;

HyousHIN, ERUPCION DE HiELO

Nivel: 1 CM: 40

La Doncella del Hielo concentra el frio de su cuerpo en una de sus
extremidades (habitualmente su pufio derecho) y golpea el suelo
creando una erupcién de cristales de hielo que avanza en linea hacia
su blanco. Esta Técnica realiza un ataque a distancia con un alcance
de 50 metros, afectado a todos cuantos se encuentren en mitad de la
trayectoria del ataque. El dafio de la Erupcién de Hielo esta ligado a la
esencia de la elemental, por lo que se determina sumando su bono de
poder al doble de su presencia (es decir, Dafio Base 140). Erupcién de
Hielo ataca en la Tabla de Penetrantes.

AGI 5 DES 5 POD 5

Efectos: Ataque a distancia 50 metros (Estela de destruccion).
Desventajas: Atadura elemental (Agua).

Ventajas: Reduccién de Ki 1

SENSUISHOKAKERA, MiL FRAGMENTOS DE CRISTAL

Nivel: 1 CM: 30
Utilizando frio alrededor de la Doncella la elemental crea un conjunto
de cristales de hielo que permiten reflectar su cuerpo de uno a otro
a gran velocidad, esquivando con facilidad cualquier ataque dirigido
contra ella. Esta Técnica otorga a la Doncella un bono a su Habilidad de
Esquiva de +50 contra un ataque determinado.

AGI 2 DES 2 POD 2

Efectos: +50 Esquiva.

Desventajas: Atadura elemental (Agua).

Ventajas: Reduccién de Ki 3

SHINKYOU, EspEjo CELESTIAL
Nivel: 2 CM: 50
Si la Doncella se encuentra rodeada de un frio muy intenso es capaz
de rodearse de varios espejos de hielo de los que surgen seis copias
identicas a ella. A partir de ese momento y mientras mantenga la
técnica activa, las imagenes pueden actuar como seres independientes
junto a la Doncella. Naturalmente no son reales, por lo que no pueden
tocar cosas nhi producir dafios, pero para percatarse de su naturaleza es
necesario superar un control de Deteccién de Ki contra Casi Imposible
(240) o poseer la capacidad de ver a traves de las ilusiones. Tienen las
" mismas habilidades de combate que su creadora, pero cualquiera
que reciba el mas minimo dafio, es automaticamente destruida.
" Para Shinkyu, es necesario pagar 7 puntos de Ki por asalto.
AGI 7 (Mant. 3) DES 7 (Mant. 2) POD 7(Mant. 2)
Efectos: 6 Espejismos, Indeteccion Casi Imposible, Mantenida
Ventajas: Reduccién de ki 3.
Desventajas: Atadura elemental
elementales (intensidad mayor).

(Agua), Requerimientos

Alma de Hielo: Ya que su misma existencia depende del
\ ‘::-_':r;-- frio, una Doncella no es capaz de vivir en climas célidos.
i Si es expuesta de forma continua a una temperatura
) ?SL superior a los 202 C, sufre un negativo acumulativo de
&ih‘ ¥ -10 a toda accién por semana (o incluso mayor si es
eﬂ';”_’ft extremadamente caluroso). Lamentablemente, provocar

> 4" una Tormenta de Hielo o Frio Eterno no elimina esta
necesidad, ya que el esfuerzo que requiere usarlos no
i le permite alimentarse del frio que provocan. El Beso
Helado si la satisface ligeramente, pero si no visita
realmente climas frios pasado al menos una vez al mes,
corre el riesgo de morir.

_ Mustrado por Wen Yu Li
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DrRAGON DE C'IEL

LA SIMIENTE DE LA Luz

Nivel: 13 Clase: Entre mundos, Elemental 35
Puntos de Vida: 8.355 Acumulacién

Categoria: Warlock

Fue: 17 Des: 13 Agi: 6 Con: 17 Pod: 15 Int: 12 Vol: 13 Per: 13
RF 145 RM 160 RP 120 RV 145 RE 145

Turno: 95 Natural

Habilidad de ataque: 260 Garras + 240 Mordisco; o 260 Aliento; o
210 Coletazo

Habilidad de defensa: Acumulacion

Daio: 170 Garras FIL, 210 Mordisco PEN, 150 Coletazo CON, 150
Aliento PEN

TA: Escamas de Cristal + Natural Fil 12 Con 12 Pen 12 Cal 12 Ele 12
Fri 12 Ene 10

Act: 110 Conjuros de Luz, 90 Otras
Zeon: 960

Proyecciéon magica: 230 Ofensiva
Nivel de magia: 90 Luz

Habilidades naturales: Proyeccion Magica Como Ataque.
Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Divinas, Caracteristicas
Animicas Sobrehumanas, Don, Zen, Inmunidad Natural a un Elemento
(Completa, Luz), Inutilidad Somatica, Inutilidad Oral, Vulnerabilidad.
Poderes: Arma Natural: Garras, Mordisco (Ataque Adicional -20, +40
al Dafio, 4 a la TA Defensora) y Cola, Naturaleza Luminosa (Ataque
Elemental), Aliento de Plumas (Distancia 1 Km, Area 50 Metros, -5 a la TA
Defensora, Sin Limite, RM 140, Calma, Requiere 2 Turnos de Preparatoria,
Limitado), Dafia Energia, Armadura Fisica 4, Vuelo Natural 12, Batir de Alas,
Resistencia Fisica +20, Resistencia Mistica +40, Barrera de Dafio 160, Lagrima
de C’iel (Ver lo Sobrenatural, Visién Extrasensorial), El Corazén de la Luz.

Tamario: 34 Colosal
Tipo de movimiento: 9/12

Regeneracion: 10
Cansancio: 17

Habilidades Secundarias: Advertir 240, Buscar 100, Historia 100,
Memorizar 140, Ocultismo 150, Valoracién Magica 175, Proezas de Fuerza
100, Resistir el Dolor 120, Persuasion 80, Arte 80, Musica 80, Estilo 100.

La elegancia de un arcangel y el poder destructivo del mayor de los
demonios se combinan en los casi divinos Dragones de Ciel. Llamados
Angelus por el pueblo Sylvain, estas ancestrales entidades son los siete
“hijos” e “hijas” de las Beryls, nacidos a partir de un mindsculo fragmento
de su esencia mezclada con la especie mas poderosa de la creacion.

Los Angelus son tan antiguos que ya han olvidado hasta su nombre.
Aparecieron en los albores de Gaia, cuando el mundo era joven y
fuerzas incomprensibles hasta para los dioses atn ponian sus pies sobre
la realidad. Su nacimiento se debe al interés de las Beryls, quienes por
aquel entonces deseaban establecer mayores lazos con Gaia, de tener
algo “suyo” en la existencia. Su atencién se fij6 en los dragones por ser
criaturas atemporales que, al mismo tiempo, seguian siendo mortales.

Al contrario de lo que ocurrié con los Wryms Oscuros, los Angelus
no surgieron de la unién voluntaria de un dragdn que acept6 sacrificar una
parte de su existencia para contar con la bendicién de un Shajad. En el
caso de las Beryls, las cuales deseaban involucrarse mas cercanamente a sus
creaciones, cada una de las Sefioras de la Luz introdujo parte de su sangre
en siete huevos de dragén condenados a morir, dandoles vidas nuevas y
alterando por completo su existencia. El resultado fue el nacimiento de siete
dragones angelicales imbuidos por el puro poder de la luz.

Aunque atn parecen ser a grandes rasgos dragones, los Angelus
estan completamente recubiertos de plumas blancas en lugar de escamas
y sus alas son similares a las de un angel. Ademas, sus formas son sinuosas
y casi femeninas (aunque solo cinco de ellas son hembras), por lo que
verlos moverse es practicamente contemplar una poesia viviente.

ROl

Las Siete son virtualmente eternas, pues incluso si sus formas fisicas
son temporalmente destruidas, siempre renacen una y otra vez en un
ciclo interminable. Aunque generalmente se les atribuye a la mayoria el
papel de “salvadoras” a lo largo de la historia, la verdad es que no todos

los Angelus son benignas ni se preocupan por el mundo; simplemente .
cada una es afin a sus propias creencias (determinadas normalmente ;
por la Beryl que le dio vida) y actGan en consecuencia con ellas. !

Afectadas por el holocausto desencadenado por Rah, quedaron
temporalmente aletargadas, pero no hace mucho que la mayoria ha
despertado. No obstante, débiles y considerando que es mejor no mostrarse
aln abiertamente en el mundo por muy diversas causas, han permanecido
inmdviles u ocultas en La Vigilia hasta que llegue el momento apropiado.

LAs SIETE

Se cree que Unicamente cuatro de las siete Angelus residen
actualmente en Gaia, y al menos una de ellas ain permanece en su
encarnacion humana. A continuacién hay un listado con las Beryls a los
que estan ligados asf como sus nombres originales;

Al IRl

MikAEL: Unitas Eldereige (Hembra)
EDAMIEL: Zoroaster Levanah (Desconocido)
AzrieL: Kirie Klarium (Hembra)

BARAKIEL: Cherubim (Macho)

GABRIEL: Ahura Vainya (Hembra)

MoDpus OPERANDI

Medir las cuasi divinas habilidades de los Angelus es realmente complejo,
pues hay pocas cosas capaces de tan siquiera aguantar unos segundos en
combate con ellos. Se desplazan habilmente por cualquier lugar, ya sea
volando o sobre el suelo, y combinan su descomunal poder fisico con
conjuros. Si quieren evitar los combates, simplemente usan su aliento de
plumas para calmar a sus enemigos, pero cuando consideran que deben
de acabar con sus rivales, no dudan en desencadenar todo su potencial
ampliado por su habilidad de prediccién. Por su naturaleza sobrenatural, no
tienen puntos vulnerables, ni siquiera en la cabeza.

Naturaleza Luminosa: Todos los
ataques que realice un dragén de C’iel
se consideran basados en Luz y de F
naturaleza sagrada. Ademads, son
capaces de afectar a criaturas
sobrenaturales y seres intangibles
cuya presencia no supere la del
propio Angelus.

Mordisco: Sus fauces,
repletas de dientes cristalinos,
pueden atravesar con la misma
facilidad carne o metal. A causa
de su potencia, tiene dafio
incrementado  y  disminuye
cuatro puntos la TA de sus
adversarios. El mordisco cuenta
como un ataque adicional
natural, por lo que el Angelus puede
ejecutarlo mientras arremete con sus
garras, sin sufrir ningtin penalizador a su habilidad. El mordisco
tiene Rotura 28.

Coletazo: Como otros dragones, al enfrentarse a un gran o
ntimero de adversarios, el Angelus es capaz de emplear su cola para .
realizar un ataque en drea de gran magnitud que cubre una zona de ""
100 metros. Si la usa en combate, el dragdn no puede usar sus garras o
fauces durante ese asalto.

Batir de Alas: El dragdn puede batir sus alas con gran potencia para
levantar un poderoso vendaval en un area de 100 metros en forma un
cono delante de él. Cualquiera que se encuentre en su interior, debera
defenderse contra un ataque de aire de dificultad Casi Imposible, o .
recibird un impacto de Fuerza 9 que lo lanzara por los aires.

i







e
. o

= T—
N

e

Aliento de Plumas: Los Dragones de C’iel poseen un aliento tnico.
A través de sus fauces pueden lanzar una lluvia de plumas de energia
luminosa que cortan cuanto encuentran a su paso. Estas “plumas” lo
atraviesan todo con facilidad, reduciendo hasta 5 Tipos de Armadura.
No obstante, el Angelus puede elegir no causar dafio con este ataque,
obligando en su lugar a todo aquel que sea alcanzado por é| realizar
un control de RM contra 140 o quedar imbuido por una profunda
sensacion de paz y sosiego que le arrebata todo instinto violento un
nimero de horas equivalente a su nivel de fracaso. El alcance méximo
de este ataque es de 1 Kilémetro y avanza en un cono que abarca 50
metros de radio desde las fauces del dragén.

Lagrima de C’iel: Los poderes de Angelus proceden de un cristal
luminoso llamado Lagrima de C’iel. Este cristal reside en el pecho de la
criatura y le otorga la capacidad de prever todo lo que va a pasar a su
alrededor con bastante probabilidad de acierto. Esa es la causa por la
que se dice que “ven” el futuro de la gente, en especial si han obtenido
previamente algo de su sangre. El dragén puede forzar esta habilidad
en combate, obteniendo durante cinco asaltos un bono de +30 a toda
accion enfrentada contra antagonistas con un Gnosis no superior al
suyo. La Lagrima también confiere al Angelus un bonificador de +20
a su ACT al realizar conjuros de Luz y un +20 a su Proyeccién Magica.
Puesto que esta en el interior de su pecho, hasta que el dragén no es
destruido la Lagrima no puede ser extraida de manera alguna. Si cae en
las manos de alguien otorga a su poseedor los mismos bonos al ACT
y a la Proyeccién Mdgica que al dragdn, ademas de poderes videntes
que no siempre puede controlar. Dependiendo de la Beryl a la que
estuviese ligado el dragén, el cristal puede otorgar diferentes poderes
adicionales.

El Corazdn de la Luz: A pesar de que sus cuerpos son mortales, la
esencia de los Angelus es eterna. Cuando su forma terrenal muere, su
esencia transmigra al flujo de almas haciéndose una con la luz. Una parte
del dragén permanece alli, mientras que un fragmento de su espiritu nace
en el mundo como un bebe humano (habitualmente, del mismo sexo
que el propio Dragén). Sin recordar nada de su verdadera identidad,
el chiquillo o chiquilla vaga por el mundo buscando inconscientemente
la LAgrima, ya que de mezclar su sangre con ella el Angelus renace de
inmediato como un ser completo.

Vuelo Natural: Las enormes alas de los Dragones de C’iel les
permiten volar con un tipo 12. Al contrario que los demés, solo pierden
un punto de cansancio por cada dos horas de vuelo.

Elan luminoso: Cada una de ellas posee dones de la Beryl al que se
hallan unidos equivalentes a un ser con Elan 80.

Inmunidad: Los Dragones de C’iel son completamente inmunes a
cualquier ataque que reciban basado en luz.

Vulnerabilidad: Cualquier ataque basado en oscuridad les produce
doble dafio.

EL PReEsAGIADO

En estos momentos uno de los siete Angelus es un ser humano que
estd buscando, sin saberlo, su propio destino. Tiene continuas visiones
producidas por los poderes residuales del Corazon de la Luz, que le indican
aproximadamente lo que debe hacer a continuacién. Lamentablemente,
hay dos serias dificultades en su camino. En primer lugar, un grupo de
altos elementales luminosos estdn buscdndolo para destruirle o destruirla
(no saben de quien es ni de que sexo tiene), pues no estdn seguros de si se
trata de Levanah, El Dragén de la Nada, que podria sumir el mundo en el
vacio, o de alguno de sus hermanos. En cualquier caso, para evitar el peor
escenario posible, prefieren atajar el problema de raiz. En segundo lugar, el
Primer Circulo de la Orden de Yehudah estd tratando también de encontrarle
o encontrarla, pues piensan que usando los rituales apropiados podrian
conseguir el control del dragén para si. En mitad de todos estos conflictos,
el Angelus podria cruzarse con los personajes sintiendo que son importantes
en su destino de un modo u otro... o incluso es posible que alguno de ellos
mismos sea en realidad el propio dragén.

DRAGON DE GAIRA

LA SIMIENTE DE LAS TINIEBLAS

Nivel: 13 Clase: Entre mundos, Elemental 35
Puntos de Vida: 8.550 Acumulacién

Categoria: Warlock

Fue: 17 Des: 10 Agi: 6 Con: 17 Pod: 15 Int: 12 Vol: 13 Per: 13
RF 145 RM 160 RP 120 RV 145 RE 145 A o

Turno: 85 Natural
Habilidad de ataque: 260 Garras + 240 Mordisco; o 260
Aliento; o 210 Coletazo

Habilidad de defensa: Acumulacion

Daiio: 170 Garras FIL, 210 Mordisco PEN, 150 Coletazo
CON, 150 Aliento PEN

TA: Escamas de Acero Negro + Natural Fil 12 Con 12 Pen
12 Cal 12 Ele 12 Fri 12 Ene 10

Act: 110 Conjuros de Oscuridad, 90 Otras
Zeon: 955

Proyeccion magica: 230 Ofensiva
Nivel de magia: 90 Oscuridad

Habilidades naturales: Proyeccién Magica Como
Ataque.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas
Divinas, Caracteristicas Animicas Sobrehumanas,
Don, Zen, Inmunidad Natural a un Elemento (Completa,
Oscuridad), Inutilidad Somadtica, Inutilidad Oral,
Vulnerabilidad.

Poderes: Arma Natural: Garras, Mordisco (Ataque
Adicional -20, +40 al Dafio, -4 a la TA Defensora)
y Cola, Naturaleza Oscura (Ataque Elemental),
Aliento de Cadenas (Distancia 1 Km, Area 50
Metros, Presa 16), Dafia Energfa, Armadura Fisica
4,Vuelo Natural 12, Batir de Alas, Resistencia Fisica
+20, Resistencia Mistica +40, Barrera de Dao 160, Ojo
de Gaira (Ver lo Sobrenatural, Visiéon Extrasensorial), El
Corazén de las Tinieblas.

Tamaiio: 34 Colosal
Tipo de movimiento: 9/12

Regeneracion: 10
Cansancio: 17

Habilidades Secundarias: Advertir 210, Buscar 60, Historia 100,
Memorizar 150, Ocultismo 150, Valoracién mégica 175, Proezas de Fuerza
150, Resistir el Dolor 120, Persuasion 80.

Los Dragones de Gaira, los llamados Siete Wryms Oscuros, son
unas entidades de descomunal poder existencial que han llegado a ser
consideradas précticamente deidades menores. Al contrario que los
otros dragones, cuyas esencias nacen de los cuatro elementos basicos, la
naturaleza de Los Siete depende de las mismas sombras, pura oscuridad
que da forma a sus almas eternas e inmortales.

Su origen es tan antiguo que el mundo lo olvidé hace mucho. De
hecho, puede que no quede nadie que recuerde que en realidad provienen
del periodo conocido como El Nacimiento de Gaia, en el que Shajads y
Beryls caminaron por la tierra junto a mortales, dioses y demonios. En esa
época los dragones aln eran muy jovenes pero su naturaleza Unica llamé
la atencién de los sefiores de la Luz y las Tinieblas. Intrigados por aquellas
bestias surgidas de las mismas raices de la creacién, durante siglos los
observaron con agrado, interesandose por el destino que el futuro podria
depararles. Finalmente serian los Shajads los que darfan el primer paso al
inmiscuirse en su existencia. Eligieron a siete de ellos, los mas afines a sus
propias filosofias personales, y les ofrecieron unirse a las tinieblas. Nadie
sabe porque semejantes entes decidirfan hacer algo asf, ya fuera curiosidad,

diversion, u otro concepto inexplicable para la mente de los mortales. L







Orgus Zangros

Fascinados por aquellos que empequefiecian a los dioses, las grandes
sierpes firmaron el pacto sacrificando su vista a la oscuridad. A cambio
recibieron nuevos nombres y un don que transformaria para siempre su
vision del mundo, renaciendo como seres bautizados por el puro poder de las
tinieblas. Esta “unién” también produjo profundos cambios en sus cuerpos.
Aunque siguieron manteniendo la apariencia de descomunales reptiles, sus
escamas se tornaron completamente negras y todo su lomo se recubrié de
afiladas aristas de metal llenas de runas rojas. Sus fauces se plagaron de garfios,
sus cuencas oculares fueron cosidas por alambre de espino y, en la frente, se
les incrusté el Ojo de Gaira, una gema que relucia con pura oscuridad.

Es precisamente en este “Ojo” donde se encuentra el mayor de sus
poderes; es un objeto imperecedero e indestructible en el que reside su
esencia. Por ello, pese a haber muerto incontables veces a lo largo de
la historia, los Wryms Oscuros renacen una y otra vez a través de los
cuerpos de quienes poseen el artefacto.

Al contrario de lo que muchos brujos y ocultistas han afirmado
durante siglos, los Dragones de Gaira no son unas entidades de naturaleza
maligna. Aunque es cierto que tienen fuertes instintos destructivos, sus
motivaciones suelen ser mucho mas profundas e insondables. Cada uno
actGa con un talante afin a las ideas del Shajad que les dio su nueva
existencia; de ese modo, uno puede manejar desde las sombras una
poderosa red de influencias sobrenaturales, mientras otro preocuparse
solo por promover conflictos y guerras.

Como alos otros dragones mas ancestrales, la activacién de la maquina de
Rah les produjo un serio deterioro, obligandoles a entrar en letargo durante
siglos enteros. No obstante, a menudo sus vastas conciencias entran en
contacto con la mente de individuos especialmente receptivos, normalmente
bajo la forma de suefios o visiones, a quienes utilizan como herramientas.

Los SIETE

Sélo existen siete Dragones de Gaira, pero Unicamente cinco de
ellos estan en Gaia. Los otros estdn o bien perdidos en los Interregnos
o en Khalis y Lunaris. A continuacién hay un listado con los Shajad a los
que estan ligados asi como sus nombres originales;

JEbAH: Legién Ramses (Macho)

ERreBus: Manah Razz (Hembra)

NoaH: Orgus Zangros (Macho)

MEsecuis: Arhiman Obscura (Hembra)
ZemiaL: Svalkistalazar, El Juicio Final (Macho)

MODbUS OPERANDI

El poder de Los Siete es incontenible. En combate, son una potencia
destructiva que arrasa todo lo que encuentra sin dejar nada con vida. Se
mueven con la misma habilidad en el suelo o volando, aunque habitualmente
prefieren luchar en el aire. Son capaces de realizar dos ataques por asalto, el
primero con sus garras y el segundo con las fauces; aunque también gozan
de un amplio repertorio de habilidades adicionales. A pesar de que sus
capacidades fisicas son muchisimo mas poderosas que las sobrenaturales, sus
considerables conocimientos misticos les proporcionan una amplia gama de
posibilidades. Dado que para ellos la magia es algo innato, no necesitan usar
ensalmos o gesticular, por lo que siempre acumulan sus energias al maximo
de su ACT. Al contrario que otras clases de dragdn, solo suelen emplean
su inusual aliento contra adversarios de gran tamafio, paralizdndolos para
atraerlos después a sus descomunales fauces. Por su naturaleza sobrenatural,
los dragones de Gaira no tienen puntos vulnerables, ni siquiera en la cabeza.

Tlustrado por Wen Yu Li
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Naturaleza Oscura: Todos los ataques que realice un dragén de
Gaira se consideran basados en oscuridad y son capaces de afectar a
criaturas sobrenaturales y seres intangibles.

Mordisco: Sus fauces, repletas de dientes de metal negro y garfios,
son capaces de atravesar con la misma facilidad carne o metal. A causa
de su potencia, tiene dafio incrementado y disminuye cuatro puntos la
TA de sus adversarios. El mordisco cuenta como un ataque adicional
natural, por lo que el dragén puede ejecutarlo mientras arremete con
sus garras, sin sufrir ningin penalizador a su habilidad. El mordisco tiene
rotura 28.

Coletazo: Como otros dragones, al enfrentarse a un gran ndmero
de adversarios puede utilizar su cola para realizar un ataque en éarea de
gran magnitud que cubre una zona de 100 metros. Si la usa en combate,
el dragdn no puede usar sus garras o fauces durante ese asalto.

Aliento de Cadenas: Los dragones de Gaira no son capaces de
lanzar alientos de fuego, electricidad o frio como sus congéneres. Por
el contrario, desde sus bocas desencadenan una tormenta de cadenas
acabadas en garfios y cuchillas afiladas, que avanzan envolviendo y
desgarrando a sus adversarios. Aparentan ser de metal, pero en realidad
son de oscuridad solidificada, por lo que afectan incluso a las criaturas
sobrenaturales. El aliento tiene un Dafio Base de 150 puntos, alcanza una
distancia maxima de un kilémetro de longitud y se extiende en forma de
cono afectando a todos los blancos que estén en un radio de 50 metros.
Las cadenas inmovilizan a cualquiera al que impacten automaticamente
utilizando las reglas de Presa con el equivalente de una Fuerza 16. Una
vez tiene sujeta a su victima, el dragén puede retraerlas arrastrandola
hasta sus fauces para desgarrarlas con ellas.

Vuelo natural: Las enormes alas de los dragones de Gaira les permiten
volar con un Tipo 12 y aguantan mucho tiempo en el aire; solo pierden un
punto de cansancio por cada dos horas que surquen los cielos.

Batir de Alas: El dragén puede batir sus alas con gran potencia para
levantar un poderoso vendaval en un area de 100 metros en forma
cono delante de él. Cualquiera que se encuentre en su interior, debera
defenderse contra un ataque de aire de dificultad Casi Imposible, o
recibird un impacto de Fuerza 9 que lo lanzara por los aires.

Ojo de Gaira: Los poderes de las tinieblas que les han sido conferidos
a estas criaturas se manifiestan en todo su apogeo en el Ojo de Gaira,
una piedra de cristal negro que se encuentra incrustada en su frente.
Este objeto actlia como sustituto de sus ojos perdidos, confiriéndoles
una visién global de todo lo que hay a su alrededor. Con él, los dragones
pueden ver radialmente, incluso a través de paredes u obstaculos que no
sean de naturaleza sobrenatural. Ademas de esta virtud, el Ojo de Gaira
posee enormes poderes sobrenaturales. Para empezar, proporciona un
bonificador de +20 al ACT en conjuros oscuros y un +20 a la Proyeccién
Magica del dragén, ambos ya reflejados en sus estadisticas. También
produce un aura tenebrosa que le permite someter automaticamente a
cualquier ser sobrenatural basado en oscuridad con Gnosis 20 o inferior.
Mientras el dragdn estd vivo es completamente imposible arrebatarle el
Ojo de ninglin modo y solo en el caso de que el muera, se desprende
de él. Quienquiera que este en posesién del Ojo obtiene los mismos
bonos a su ACT y a su Proyeccién, al igual que un bono de +40 a todas
sus capacidades perceptivas. A veces, puede desarrollar también otros
poderes, relacionados al Shajad que les dio nombre.

El Corazén de las Tinieblas: A pesar de que sus cuerpos son
mortales, la esencia de los siete wryms no puede ser destruida. Por ello,
en el momento en el que su forma terrenal muere su espiritu transmigra
al flujo de almas haciéndose uno con la oscuridad. El dragén permanece
alli hasta que su Ojo de Gaira sea introducido en el corazén de un ser
vivo que nacié bajo la profecia de ser su nuevo huésped. Solo aparece
un individuo augurado por generacién, por lo que si el ritual no se
cumple, el dragén permanece sumido en las tinieblas durante un siglo
entero.

Elan Oscuro: Cada uno de ellos posee dones del Shajad al que se
hallan unidos equivalentes a un ser con Elan 80.

Inmunidad: Los dragones de Gaira son completamente inmunes a
cualquier ataque que reciban basado en oscuridad.

Vulnerabilidad: Cualquier ataque basado en luz les produce doble
dafio.

Hace apenas dos afios, en una pequefia isla a diez kilometros al oeste
de la costa occidental de Remo, se ha encontrado un amplio territorio repleto
de extrafios monolitos de metal negro recubiertos de runas. Naturalmente
semejante descubrimiento no ha dejado a nadie indiferente. Varios sefiores
feudales han organizado una excavacién bajo la excusa de que pueden tratarse
de importantes yacimientos arqueoldgicos del Imperio, aunque en realidad su
verdadero interés es consolidar su poder en la isla. Esperan localizar algo
de verdadero valor antes de que Tol Rauko sea capaz de intervenir y sellen
por completo el lugar. Los personajes pueden ser contratados por uno de
estos sefiores como exploradores o mercenarios, cuyo objetivo es proteger
la misién de otros nobles y de los indigenas de la isla que mantienen que
ese sitio es un lugar maldito. Por desgracia, dichos pilares no forman parte
de ninguna construccion, sino que pertenecen al espinazo de un dragén de
Gaira que lleva dormido alli desde que Rah activé su mdquina. De hecho, si
las excavaciones prosiguen durante un tiempo prolongado, existe la muy seria
posibilidad de que despierte, produciendo caos y devastacion a su paso. De
ese modo, en el caso de que los personajes no se den cuenta de lo que ocurre
realmente y lo impidan, pueden verse inmersos en un verdadero infierno
tratando de escapar de la pesadilla.

Legion, el Wrym dfiliado al Sefior de las Marionetas, es uno de los mds
inusuales de Los Siete. Tras ser destruido generaciones atrds, pudo renacer
utilizando el cuerpo de un viejo Faraén de Estigia, Ramses. Sin embargo, en
lugar de tomar posesién completa de su huésped, quedé tan intrigado por
la personalidad de su anfitrién que prefirié fusionarse con él, deteniendo el
proceso de transformacion a mitad del mismo. Por ello, en lugar de adquirir
las descomunales dimensiones de un dragdn ancestral se ha quedado a
medio camino, siendo un enorme ser draconiano que mantiene su aspecto
humanoide. Legion Ramses, como ahora se hace llamar, es curiosamente uno
de los Angeles Caidos de Samael mds importantes, que actia regulando la
organizacion y asegurdndose de que todo funcione bien en ella. Es inteligente,
manipulador y detesta la violencia, pero delante de todos se comporta como
si fuera un monstruo aterrador; a fin de cuentas, le conviene ser temido.
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DULLAHAN

CABALLERO [NFERNAL

Nivel: 9

Puntos de Vida: 400
Categoria: Maestro en Armas
Fue: 12 Des: 12 Agi: 5 Con: 12 Pod: 8 Int: 9 Vol: 10 Per: 6
RF 90 RM 80 RP 85 RV 90 RE 90

Clase: Entre mundos 25

Turno: 95 Natural, 55 Espada Infernal y Escudo

Habilidad de ataque: 240 Ataque Fisico, 250 Espada Infernal, 250
Escudo

Habilidad de defensa: 240 Ataque fisico, 250 Espada Infernal, 270
Escudo, 240 Absorcion

Daiio: 105 Espada Infernal, 60 Escudo, 40 Ataque fisico

TA: Armadura Infernal Fil 6 Con 6 Pen 6 Cal 6 Fri 6 Ele 6 Ene 3

Habilidades naturales: Uso de Escudo.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas, Exencién
Fisica, Inhumanidad, Inmunidad Natural a un Elemento (Mitad de Dafio,
Fuego, Frio), Inmune al Dolor.

Poderes: Espada Infernal, Armadura Infernal (Armadura Fisica 6,
Armadura Mistica 3), Absorcién, Devorador de Almas, Fuego Infernal,
Poder Impio, Fauces de Metal, Vuelo Mistico 6, Vision Mistica (Vision
Extrasensorial, Ver lo Sobrenatural), Separacién, Sobrecarga, Mantenimiento.

Tamarno: 24 Grande
Tipo de movimiento: 5

Regeneracion: 5
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Montar
140, Advertir 85, Buscar 55, Proezas
de Fuerza 75, Intimidar 180,
Liderazgo 200.

Los Ddllahan son los generales
sombrios que mandan sobre la
mayorifa de las criaturas tenebrosas,
los caballeros infernales que nacen
de‘la reunién de decenas de poderosos
espiritus malignos al unirse al alma de
un héroe caido. Se cree que cada vez
que el hombre comienza a perder la
esperanza en el futuro y sus sentimientos
de desesperacion se vuelven mas y mas
fuertes, un Ddllahan nace dispuesto a
llevar consigo la condena a la humanidad.

Pese a lo que muchos piensan, no
son propiamente demonios ni elementales
oscuros; los Ddllahan se relacionan
directamente con los espiritus tenebrosos
de los mitos Lilium, o lo que es lo mismo,
son las mas poderosas “hadas malignas”
que existen en el mundo. Su aspecto es el de
formidables caballeros negros ataviados con
pesadas corazas que dan cobijo a su esencia. No
tienen cabeza; en su lugar poseen un demoniaco
rostro que forma parte de su peto y, a través de los
orificios de ojos y boca, pueden verse las crepitantes
energias malignas que les dan vida.

Pocas criaturas son mas maliciosas y crueles que
los Dullahan. De no ser por su sentido del honor, podria
decirse que estan desprovistos de cualquier aspecto positivo.
Disfrutan con el sufrimiento, la desesperacién y la crueldad més
que ninguna otra entidad conocida, riendo con las desgracias
y la muerte de los inocentes sin mas motivo que su propia
autosatisfaccion.

Suelen rodearse de espiritus malignos menores (en lo que se da
comUnmente a llamar “La Corte Tenebrosa™) que les asisten con la misma
devocién que el mas fanatico de los patriotas sirve a su rey. Criaturas como
Gwyllgi o Hamédrias del Espino Blanco son sus agentes mas habituales.

Los Ddllahan son jinetes expertos y a menudo montan corceles
de pesadilla para viajar de un lado a otro. Una vez al afio, durante una
semana entera salen a cabalgar por los caminos cortando la cabeza de
cuantos viajeros encuentren a su paso por el simple motivo de recordar
al mundo que el mal alin sigue presente en él.

Por su naturaleza, estas criaturas son excepcionales raras; es posible
que haya poco mas de tres o cuatro de ellas en todo Gaia. Se sabe con
seguridad que al menos hay una en Alberia y otra en Moth, aunque la
ubicacién del resto es un completo misterio.

MoDpuUs OPERANDI

No hay muchos monstruos mas peligrosos que los caballeros
infernales; uno sélo de ellos rivaliza con centenares de los mejores
soldados. Combaten siempre tratando de causar el mayor horror a
sus adversarios antes de matarlos. Les encanta particularmente luchar
contra multitud de enemigos, porque asi pueden deleitarse
con el miedo de sus rostros mientras les destroza.

Llustrado por Wen Yu Li
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Al iniciar un enfrentamiento los Dullahan empiezan ¥/ "::f-‘ Visén Mistica: El torso del Ddllahan es capaz de ver las fuerzas

siempre luchando con normalidad, deteniendo A
con su escudo los ataques fisicos de sus rivales =
(quebrando o apresando sus armas con las f
Fauces de Metal), y tragandose las descargas de
energia con el poder de Absorcién de su torso. Si
consideran que estdn en peligro o se enfrentan ™= L]
a demasiados rivales, liberan lenguas de Fuego '
Infernal con su escudo. Lamentablemente para
ellos, sienten un dvido deseo de poder que nunca m
parece saciarles; por lo general se alimentaran de toda |7}
la energia sobrenatural que se les lance, sin importar
F que pueda llegar a sobrecargarles.

Tras perder la mitad de sus Puntos de Vida, se b
separan en varios fragmentos que atacan incesablemente
a sus contrincantes. Mientras, el torso usa sus poderes
para recrear los miembros que van siendo destruidos,
hasta acabar con sus enemigos o ser él mismo destrozado.

.

M,
= i

Espada Infernal: La Espada Infernal de un Ddllahan
es equivalente a un arma de Calidad +10 con todas las
ventajas que ello conlleva. No obstante, posee cualidades vorpales,
que le permite realizar ataques apuntados a la cabeza de sus enemigos
aplicando Unicamente un penalizador de -20 a su habilidad y un +20 al
;- resultado del critico obtenido.

Inmunidad: El cuerpo de un Dullahan es excepcionalmente
resistente al fuego y la congelacién, por lo que sufren Gnicamente la
mitad del dafio procedente de ataques de basados en Calor y Frio.

Absorcién: El torso del Dullahan tiene la forma de un enorme rostro
demoniaco. A través de sus fauces, la criatura es capaz de devorar fuerzas
sobrenaturales y alimentarse de ellas para incrementar su propio poder.
Cada vez que reciba un ataque de naturaleza puramente sobrenatural
(como una Descarga de Luz, un Ataque a Distancia procedente de
una técnica de Ki, el poder psiquico Inmolar...) el Ddllahan intentara
“tragarselo” usando su habilidad de defensa Absorcién. Si consigue una
parada con éxito, el ataque queda almacenado en su interior, cargando
de poder a la criatura. El Ddllahan consigue un Punto de Poder por cada
150 puntos de Zeon que absorba procedente de conjuros ofensivos, uno
por cada 10 puntos de Ki que consiga procedentes de Técnicas, o uno por
cada dos niveles de dificultad que obtenga un poder psiquico por encima
de Dificil.

Devorador de Almas: Un Dullahan puede alimentarse de las almas de
las personas a las que acaba de asesinar del mismo modo que lo hace con
las fuerzas sobrenaturales. La criatura gana un Punto de Poder por cada
10 puntos de presencia que tuviera el alma del difunto por encima de 30.

Poder Impio: Embriagado por el poder absorbido, el Ddllahan
incrementa sus capacidades especiales asi como su habilidad de
combate. Mientras la criatura estd reunida en un sélo cuerpo, obtiene
un bono de +5 a su Habilidad de Ataque y Parada cada dos Puntos de
Poder que posea.

Fuego Infernal: El Dullahan puede consumir parte de su poder para
desencadenar a través de las fauces de su escudo una inmensa llamarada
de energfa sobrenatural que consume el cuerpo y el alma de todos
a quienes toca. Se trata de un ataque equivalente a una descarga de
magia con un alcance méaximo de 20 metros y 5 de anchura. Cualquiera
que reciba dafio procedente del Fuego Infernal quedara temporalmente
envuelto en sus llamas de ultratumba, por lo que durante el inicio de
los cinco asaltos siguientes tendrd que superar un control de RM o RP
contra 120 o sufrir un dafio equivalente a la mitad del nivel de fracaso.
Usar este ataque consume uno de los Puntos de Poder del Dullahan.

Fauces de Metal: El escudo del Dullahan esta tan vivo como el resto
de la armadura y posee la capacidad de atrapar con sus fauces de metal
cualquier arma que ataque fisicamente a la infernal criatura. Cuando consigue
una parada con éxito, el escudo puede o bien atrapar con su boca el arma de
su rival, o bien masticarla con fuerza para quebrarla en mil pedazos. A efectos
de juego, cada vez que Dullahan logra defenderse con su escudo puede optar
por realizar un control automatico de Presa usando el equivalente a una
Fuerza 8, o hacer que esta sufra un impacto de Rotura 22.

17 ng uap 4od opvuisniy

‘3 sobrenaturales y espirituales. Puesto que todas las partes de su cuerpo

estan directamente conectadas a él, cuando luchan por separado sus
extremidades gozan también de esa cualidad.
Separacion: Un Dullahan comienza siempre los combates con todos

J'r, sus fragmentos reunidos en un sélo cuerpo pero, tras perder 200 Puntos

', de Vida, la criatura se separa en cinco partes diferentes; torso, brazo

2,4 derecho, brazo izquierdo, pierna derecha y piernaizquierda. Cada una es

&2 un ser independiente, que flota por el aire luchando por su cuenta y con
s

sus propios Puntos de Vida. Incluso si una o varias partes son destruidas,
mientras el torso (que es donde reside su nucleo) siga existiendo el
Ddllahan no habra sido eliminado realmente. Todos los fragmentos del
cuerpo mantienen el mismo Tipo de Armadura y las mismas Resistencias
que el cuerpo original, al igual que su inmunidad natural al calor y al frio.

Torso
Turno: 105
... Dano: 40
'1_ Habilidad de Ataque: 240
";"‘x::_:;“_ Habilidad de Parada: 240
:-)]! ‘s, Puntos de Vida: Especial
-+ Especial: El torso mantiene los mismos Puntos de Vida que
tenia el Dullahan antes de separarse, al igual que las habilidades
Absorcién y Devorador de Almas. Puede, ademés, consumir tres Puntos
de Poder para recrear instantemente una de las extremidades de su
cuerpo que haya sido destruida, que reaparece flotando a su alrededor
con todos sus Puntos de Vida intactos.

BrAazo DEeRecHoO (EsPADA)

Turno: 70

Daiio: 105

Habilidad de Ataque: 250

Habilidad de Parada: 250

Puntos de Vida: 50

Especial: El Brazo Derecho mantiene la ventaja Arma Infernal.

BrAzo IzQuierpo (Escupo)

Turno: 70

Daiio: 60

Habilidad de Ataque: 250

Habilidad de Parada: 270

Puntos de Vida: 50

Especial: El Brazo Izquierdo mantiene la ventaja Fauces de Metal y
Fuego Infernal.

PieErNA DERECHA E 1ZQUIERDA

Turno: 105

Daiio: 40

Habilidad de Ataque: 240

Habilidad de Esquiva: 220

Puntos de Vida: 70 / 70

Especial: Aunque sus estadisticas son idénticas, ambas piernas se mueven y
acttian independientemente como criaturas diferentes.

Sobrecarga: Si el Dillahan absorbe demasiada energia corre el riesgo
de que esta se sobrecargue en su interior haciéndolo reventar. Si se
diera el caso de que alcanzase los diez Puntos de Poder acumulados, la
armadura demonfaca debe de superar un control de RF contra 120 para
evitar ser destruida. Cada Punto de Poder por encima de diez incrementa
en +10 la dificultad y obliga al Dullahan a repetir nuevamente el control.

Mantenimiento: El Dullahan pierde un Punto de Poder por dia.

LA CaABEzZA DEL DULLAHAN

Una leyenda cuenta que los Dullahan usan como base el alma de un
héroe corrompido que ha perdido su cabeza y que, si alguien fuera capaz de
encontrar dicha cabeza, podria controlar a la criatura o devolverla al mds alld.
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EMETH

GoLEM DE COMBATE DE SOLOMON

Y.(

Nivel: 6 Clase: Entre mundos (Creacién) 20
Puntos de Vida: 515

Categoria: Maestro en armas

Fue: 13 Des: 8 Agi: 6 Con: 14 Pod: 8 Int: 6 Vol: 8 Per: 7

RF 80 RM 65 RP 65 RV 80 RE 80

Turno: 65 Natural

Habilidad de ataque: 180 Pufios de Adamantio

Habilidad de defensa: 170 Pufios de Adamantio

Daiio: 120 Pufios de Adamantio (Con)

TA: Caparazén de Metal Fil 7 Con 7 Pen 7 Cal 7 Fri 7 Ele O Ene 3

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Exencién Fisica, Inmune a un Elemento (Fuego, Frio, Mitad de Dafio),
Cuerpos Mecanicos (Inmune al Dolor), Inmunidad Psicolégica,
Tamafio Innatural, Construccién Tecnomagica, Vulnerable a un Elemento
(Electricidad, Doble Dafio).

Poderes: Armas Naturales: Pufios de Adamantio (-1 ala TA Defensora),
Dafia Energia, Caparazén de Metal (Armadura Fisica 7, Armadura
Mistica 3, Barrera de Dafio 100), Receptores Existenciales (Vision
Nocturna, Ver lo Sobrenatural), Nucleo de Energia (Punto Vulnerable),
Regeneracién 0.

Tamaiio: 25 Enorme
Tipo de movimiento: 7

Regeneracién: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 50, Buscar 50, Proezas de
Fuerza 80, Memorizar 200.

En los tiempos de esplendor del Imperio de Sélomon el senado
que encabezaba el emperador Andromalius inicié la fabricacién del que
debfa ser el ejército mas poderoso que jamas hubiera existido sobre
Gaia. Innumerables armas tecnomdgicas, animadas con los mejores
adelantos cientificos y sobrenaturales, fueron creadas con el fin de
darles la supremacia absoluta. Fue entre todas estas obras bélicas donde
surgirian los Emeth, el modelo de produccién en serie de golem de
guerra de Solomon. Se trataba de poderosos soldados poseedores de
un descomunal potencial de combate, armas humanoides del mas alto
poder destructivo con los que se pretendia superar a todas las armadas
del mundo.

Los Emeth son enormes constructos humanoides de tres metros
ochenta de altura. Son robustos, pero de aspecto muy avanzado en
comparacién con otras Logias Perdidas. Suelen ser de color blanco,
aunque lineas de luz y runas misticas se iluminan por todo su cuerpo
cuando estan activos. Poseen un avanzado sistema de inteligencia artificial
que les permite tomar decisiones, pero carecen completamente de
personalidad. Pueden hablar de un modo muy limitado, pues nunca dicen
nada mas que las escasas frases con las que han sido programados.

Pese a que la gran mayoria fueron completamente destruidos
durante las Siete Horas de Fuego, una gran cantidad de Emeth (puede
que incluso unos cuantos miles) estaban repartidos por distintas bases
de Sélomon que sobrevivieron a la catastrofe. Por eso es relativamente
posible encontrar algunos de estos golems de guerra en relativo buen
estado en los més variopintos parajes. Lamentablemente, los Emeth
funcionan gracias a la energia que les proporciona su generador
principal, el cual tenfa una duracién media de poco mas de un siglo.
Eso representa que practicamente todos los que quedan son poco
mads que cacharros inservibles, ya que carecen de la suficiente potencia
residual para moverse. Sélo unos pocos “hibernaron” a tiempo para
aprovechar mejor sus reservas, lo que les permite “levantarse” en casos
de necesidad para cumplir su programa original, fuese el que fuese.

Mobus OPERANDI

Un Emeth no es en absoluto violento por si mismo, puesto que no es
mds que una marioneta mecanica que sigue su programa. Si sus 6rdenes le
dicen que proteja algo, lo hara independientemente de quien sea su enemigo.
Si le dicen que destruya, usard sus conocimientos bélicos para acabar con sus
adversarios. Luchan mecénicamente, pero ain asi su descomunal potencia
es algo que deja siempre boquiabiertos a sus contrincantes. El Gnico punto
vulnerable de un golem de Sélomon es su Ncleo de energia.

Puiios de Adamantio: Las extremidades de los Emeth estdn
reforzadas con aleaciones que potencian los impactos de sus golpes.
Por ello, sus ataques reducen un punto la Armadura de sus adversarios
y son capaces de dafiar energia.

Caparazén de Metal: Aparte del elevado Tipo de Armadura que le
confiere la estructura exterior al Golem, su caparazén de metal absorbe
cualquier dafio fisico que no sea capaz de afectar energia o no tenga un
Dafio Base superior a 100.

Cuerpos Mecanicos: Como creaciones tecnomagicas, estos
golems son del todo incapaces de sufrir dolor o menoscabo alguno a
su capacidad de combate. En consecuencia, inicamente los criticos que
supongan amputaciones tienen efecto real sobre ellos.

Receptores Existenciales: Los Emeth estan preparados para
enfrentarse a practicamente cualquier enemigo y en las condiciones mas
adversas. Sus avanzados receptores tecnomagicos son capaces de ver en
la oscuridad (reduciendo a la mitad los negativos producidos por la falta de
luz tanto natural como magica) y perciben poderes psiquicos, magia y entes
espirituales (siempre que estos Ultimos no tengan un Gnosis superior a 25).

Inmunidad psicolégica: Las mentes de los Emeth son poco mas
que un conjunto de érdenes y directrices basicas que siguen fielmente
su programa original. En consecuencia, no pueden sufrir ninguna clase
de estado psicolégico o emocional.

Construccion Tecnomagica: Cémo construccién tecnomagica
que es, un Emeth no puede ser afectado por habilidades de convocatoria.

Niicleo de Energia: Los Emeth requieren la energfa de su generador para
funcionar. Un ataque apuntado contra este (-60 a la Habilidad de Ataque)
que produzca un Critico superior a 50 desconecta al golem de inmediato.
Naturalmente, nadie que no haya estudiado el funcionamiento interno de un
Emeth es capaz de conocer la existencia o posicién de dicho ndcleo.

Vulnerabilidad Eléctrica: Debido a su estructura mecanica, los
Emeth no poseen una proteccién apropiada contra ataques eléctricos y
su caparazén metalico los propaga con facilidad por toda su estructura,
sobrecargando sus sistemas y produciéndoles doble dafio. Ademds, los
ataques eléctricos ignoran la regla Caparazén de Metal.

Regeneracién: Lamentablemente, como construcciones los Emeth
son incapaces de regenerar los dafios que hayan sufrido sus cuerpos.
Unicamente un experto en ciencia y con los medios adecuados es capaz
de repararlos apropiadamente.

Si bien las habilidades de los Emeth son principalmente de combate cuerpo a
cuerpo, cuando salian preparados para la guerra la mayoria estaban equipados
con un arma de asalto a larga distancia llamada cafién Legate. Se trataba de
artefactos tecnomdgicos que disparaban rdfagas de energia y metralla a alta
velocidad, con una potencia y precision que ridiculiza a las mejores armas de
polvora. Todos los Emeth son capaces de usar un cafion Legate sin problemas
(estdn programados para hacerlo), utilizando la misma habilidad de combate
que en sus ataques fisicos. Lamentablemente, el generador de energia de dichas
armas tenia una duracion muy limitada, e incluso sin ser usados, el paso del
tiempo los ha vuelto actualmente inoperables.

Un caiidén Legate es equivalente a un Arma de Ataque a Distancia con
un alcance mdximo de 800 metros, un Daiio Final de 100 (independiente
de la Fuerza de su usuario), un turno de -30, y pueden disparar cinco turnos
seguidos sin recalentarse. Por su enorme tamafio (son consideradas armas
Enormes), sélo alguien con Fuerza 13 o superior y de tamafio Grande es
capaz de levantarlas correctamente. Ademds, un Cafién Legate no tiene
“gatillo” o un método de activacion tradicional; sélo disparan si son usadas
por una Marioneta de Sélomon o alguien que posea Sangre Antigua.
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Como artefactos de  combate de Solomon, los Emeth responden

8- = instintivamente a los portadores de Sangre Antigua, protegiendolos y obedeciendo

B ® sus 6rdenes instintivamente siempre y cuando no contradigan su programa.
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ESFINGE

EL GUARDIAN ETERNO

Nivel: 7

Puntos de Vida: 3.280
Categoria: Guerrero
Fue: 13 Des: 8 Agi: 9 Con: 13 Pod: 10 Int: 12 Vol: 10 Per: 8
RF 85 RM 75 RP 75 RV 85 RE 85

Clase: Entre mundos 25

Turno: 65 Natural

Habilidad de ataque: 190 Fauces y Garras, 190 Lluvia de Plumas,
190 Descarga de Energia

Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 120 Fauces y Garras (Fil), 60 Lluvia de Plumas (Pen), 100 / 150
/ 200 Descarga de Energia (Ene)

TA: Natural 6

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Inhumanidad, Inmune a
Venenos Naturales, Inmune a Enfermedades Naturales, Inmune a
Fenémenos Climaticos.

Poderes: Armas Naturales: Garras, Dafia Energfa, Descarga de
Energfa (Distancia 50 Metros, Dafio Base Variable, Sin Limite, Requiere
3 Turnos de Preparatoria), Lluvia de Plumas (Area 25 Metros, Dafio Base
60, Sin Limite, Requiere un Turno de Preparatoria), Espera, La Carne del
Conocimiento, Vuelo Natural 12.

Tamaio: 26 Enorme
Tipo de movimiento: 10/12

Regeneracion: 5
Cansancio: 13

Habilidades Secundarias: Atletismo 20, Advertir 50,
Buscar 30, Ciencia 200, Ocultismo 240, Historia 240,
Persuasion 200.

La Musa del Mal Agiiero, Vigilante de los
Muertos o El Guardian Eterno son algunos de los
extrafios titulos que han recibido las Esfinges.
Se trata de enormes bestias cuadripedas
devoradoras de carne que tienen el
cuerpo completamente recubierto de
plumas blancas y hermosas. Gréciles y
horrendas a la vez, bajo su estilista
belleza se esconden grotescas garras
y fauces capaces de matar de las mas
terrorificas maneras. No obstante,
quizas lo que mas sorprende de
SUS CUerpos es que poseen una
cabeza humana sobre el torso,
un rostro angelical que no
hace sino contradecir
su monstruosa
naturaleza.

La procedencia de estos seres se desconoce. A veces se las relaciona
con las mantfcoras y las quimeras, mientras que otras se dice que son
creaciones ancestrales de los ahora olvidados dioses amerenses. Sea
como sea, siempre aparecen como guardianas de templos, cementerios
y otros lugares sagrados. Por alguna causa misteriosa estan atadas a
proteger dichos lugares a cualquier precio, impidiendo que extrafios
penetren en ellos para mancillarlos o robar sus tesoros.

Las Esfinges son criaturas extremadamente inteligentes, tanto que
sobrepasan con creces a los mejores pensadores mortales. Conocen
decenas de idiomas, infinidad de mitos y todo tipo de juegos mentales (en
los que se consideran habitualmente invencibles). Sin embargo, también
son terriblemente maliciosas y crueles. Les gusta jugar con sus victimas,
respondiendo a sus preguntas o dandoles la oportunidad de sobrevivir
a cambio de que logren derrotarlas intelectualmente. Curiosamente
suelen mantener su palabra, aunque son especialistas tergiversando el
significado de las palabras para salirse con la suya incluso cuando pierden.

Las Esfinges, raras por naturaleza, son mucho mas comunes en
la zona sur del Viejo Continente, especialmente en Estigia, Baho y
Kushistan. Eso no significa que no sea posible encontrarlas en otros
lugares remotos, aunque es algo extremadamente extrafio.

MoDbus OPERANDI
Pese a ser crueles y disfrutar con la muerte, las Esfinges sélo suelen

atacar cuando se ven obligadas a hacerlo. Por lo general, prefieren
conversar antes tratando de entretenerse con la necedad de los mortales.
Disfrutan con los enigmas y los juegos, asi como de la desesperaciéon de
aquellos que son incapaces de responder apropiadamente a sus preguntas.

lustrado por Wen Yu Li
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Al luchar, aprovechan su inteligencia, su habilidad y sus poderes
para acabar facilmente con sus enemigos. Normalmente empiezan los
combates lanzando una Lluvia de Plumas, y después usan tanto ataques
fisicos como Descargas. Sélo cuando sus Puntos de Vida se reducen por
debajo de la mitad de su total dejan de emplear sus fauces y empiezan
a alternar todos los asaltos sus Descargas de Energia y su Lluvia de
Plumas.

Descarga de Energia: La Esfinge es capaz de lanzar al mismo
tiempo hasta tres rayos de energia a través de sus ojos, todos ellos
considerados descargas sobrenaturales con un Dafio Base de 100 y un
alcance maximo de 100 metros. Cada uno ha de tener como blanco
un objetivo diferente pues, en caso de que la Esfinge use dos o mas
contra un mismo blanco, las descargas se fusionan en un Gnico ataque
que incrementa enormemente su potencia. Si dos rayos se fijan sobre
un sélo enemigo el Dafio Base del ataque se incrementa a 150, mientras
que si se enfocan los tres, aumenta hasta 200. Para poder realizar estos
ataques la Esfinge necesita estar acumulando energia de forma pasiva
durante un turno (durante el cual puede atacar o moverse libremente).

Lluvia de Plumas: Las plumas que recubren la Esfinge estan
afiladas como cuchillas y, a voluntad, el guardidn puede lanzarlas desde
sus alas como una lluvia de afilados proyectiles que se clavan en todo
lo que haya en 25 metros de 4rea. Terrorificamente, cuando entran en
contacto con un ser vivo empiezan a absorber su sangre, tornandose
rojizas en el proceso. Cada 20 puntos de dafio que alguien
sufra proveniente de este ataque representa que una
pluma se le ha quedado clavada (asf pues, un individuo :-:'
que sufriera 60 puntos de dafio tendria tres plumas .
clavadas). Cada pluma absorbe 5 Puntos de Vida por
asalto hasta que llega a 25, momento en el que se
desprende del cuerpo llena de sangre. De esta manera
tener tres plumas clavadas implicaria la pérdida de 15
Puntos de Vida por asalto durante cinco turnos. Tratar de
arrancarse las plumas violentamente es una accion activa,
y quien lo haga pierde inmediatamente 15 Puntos de Vida il
por pluma que se arranque. Para realizar este ataque la
Esfinge requiere preparar sus plumas durante un asalto,
aunque mientras puede realizar otras acciones.

Espera: La Esfinge puede, voluntariamente,
hacer que sus plumas no absorban la i
sangre de sus victimas hasta que ella
quiera, retrasando su muerte para
divertirse con sus macabros juegos.

La Carne del Conocimiento: Cuando
las esfinges devoran la carne de una persona
adquieren  automaticamente = todos  los
conocimientos intelectuales de dicho individuo,
asf como partes de sus memorias y recuerdos.
Es importante puntualizar que esto no les
permite usar las habilidades o poderes de
sus presas, pero si saber lo mismo que estas.

Vuelo: La Esfinge estd provista de dos
grandes alas que le permiten surcar los
cielos con un Tipo de Vuelo 12.

Esqueleto

Puede que gracias a su vasta inteligencia o por alguna clase de don extrafio,
las Esfinges pueden devolver la inspiracion a los artistas concediéndoles una
de sus plumas. Naturalmente, dada su maléfica naturaleza nunca lo hacen
sin compensacién, ya sea alguna clase de reto u oscura peticion.

ESQUELETO e

CADAVER ANIMADO i

Nivel: 1 Clase: Entre mundos, No muerto 10 41
Puntos de Vida: 70 4
Categoria: Guerrero 4
Fue: 6 Des: 7 Agi: 6 Con: 4 Pod: 3 Int: 2 Vol: 2 Per: 5 i }
RF 25 RM 20 RP 10 RV 25 RE 25 _i',i

Turno: 55 Natural, 35 Espada larga ! !
Habilidad de ataque: 65 Espada larga !
Habilidad de defensa: 70 Espada larga 4
Daiio: 55 Espada larga (Fil) ‘
TA: Natural Fil 1 Con 0 Pen 4 Cal O Fri 2 Ele 2 Ene O

Habilidades naturales: Tabla de Armas (Variable).

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Sin Emociones (Inmunidad
Psicolégica), Inmune al Dolor, Regeneracion Cero.

Poderes: Vision de Muertos (Vision Extrasensorial), Cuerpo de
Huesos (Armadura Fisica 4, Limitada)

Tamaiio: 10 Medio

Regeneracién: 0 i"
Tipo de movimiento: 6 q

Cansancio: Incansable i

Habilidades Secundarias: Saltar 25, Trepar 20, Advertir 35, Buscar 20. !
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Junto a los zombies, los esqueletos son la clase mas ;-
basica de no muerto; el conjunto de huesos de un cadaver !
" animado mediante medios sobrenaturales. No obstante,
“=—._ al contrario que el caso de los zombies, lo Gnico que 1.
! \ ~ mantiene unidos sus cuerpos y les da movimiento no es r
putrida carne, sino puro poder nigromantico. Por ello estas A
criaturas se consideran adn mas peligrosas que los zombis, puesto
~Ib que su naturaleza mistica es “existencialmente” mas poderosa. i
- -"!k Por lo general los esqueletos son seres inanimados sin mente
:l_{;:\ ni més capacidad de raciocinio que cierta violencia innata. Si
TF-' e tienen un lazo nigromantico con alguna
¢
|

criatura a la que puedan considerar su )

sefior actlan de manera organizada, pero

de otro modo, simplemente vagan sin rumbo fijo
matando todo lo que encuentren a su paso.

Dado que los esqueletos estan atados

principalmente a la nigromancia mas “artesanal” y |

mistica, no se encuentran entre las creaciones que !

han sido desarrolladas por Sol Negro siguiendo los
i
|
\
|
}
{1l

experimentos detallados en el Libro de los Muertos.
. ~
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Mopus OPERAND!
Los esqueletos no tienen més pauta de conducta
que obedecer las érdenes de su amo o matar
cualquier forma de vida con la que se crucen.
Suelen enarbolar armas, aunque también pueden
luchar simplemente con sus manos desnudas y
mordiendo. No tienen puntos vulnerables. Las estadisticas reflejadas
en la ficha representan las caracteristicas del cadaver animado de un
hombre adulto de complexién media. Mujeres, nifios o personas de
fisico excepcional pueden tener atributos muy diferentes.

Armas: Los esqueletos pueden portar cualquier combinacién posible
de armas. Las estadisticas reflejadas arriba consideran que estan llevando
una espada larga, pero esta puede ser sustituida por otras sin problemas.

Sin Emociones: Un esqueleto no tiene emociones y, en
consecuencia, no puede ser afectado por ninglin estado psicolégico.

Visiéon de muertos: A pesar de no tener ojos, los esqueletos
sienten lo que les rodea sobrenaturalmente, y no reciben penalizadores
por luminosidad u otros efectos similares. Del mismo modo, pueden
percibir fuerzas espirituales sin problemas.



3 Cuerpos de Huesos: Dado que su cuerpo esta hecho de huesos, los
¥ esqueletos tienen una proteccion especial contra ciertos tipos de ataque pero,
al mismo tiempo, no pueden recuperar Puntos de Vida de ninglin modo.

PosIBLES CLASES

| Dependiendo de la naturaleza y el origen sobrenatural que ha
iL % creado al esqueleto existen diferentes poderes que no aparecen en sus
.I'] ] estadisticas. A continuacién hay un listado de las principales tipologias
' f de esqueletos especiales, aunque desde luego, no las Unicas.
I
!

| -ESQUELETO DE SANGRE: Los esqueletos de sangre son capaces
| de absorber la sangre de sus victimas, con lo que recuperan sus cuerpos
quebrados. Aquellos que pertenezcan a esta categorfa recuperan una
cantidad de Puntos de Vida equivalente al dafio que producen a otros seres
Vivos.

-INMoRTUS: Los llamados “Inmortus” son la més peligrosa y terrible
clase de esqueletos de cuantas se conocen. Sin importar que cantidad de dafio
reciban, estas pesadillas tienen la capacidad de reconstruirse autométicamente
al final del asalto, volviendo a “montarse” de sus quebrados fragmentos.
Por ello, nunca sufren negativos a la accién y no son destruidos aunque sus
Puntos de Vida disminuyan por debajo de cero. La Unica manera de acabar
completamente con un Inmortus es producirle un Critico final superior a 50,
en cuyo caso toda la estructura de la criatura salta por los aires.

-GUARDIANES: Estos esqueletos tienen la capacidad de permanecer
inactivos como un simple montén de huesos hasta que un ser vivo pasa
cerca de ellos. En ese momento, se alzan a toda velocidad atacando por
sorpresa a sus sorprendidos objetivos. Una persona que sea atacada de
este modo por un esqueleto guardian debe superar un control de Advertir

contra Dificil o sufrird automéaticamente un /-\ ataque por

EER | O

ETRIEN GNOSOS

ELEMENTAL DE VACIO

Nivel: 9 Clase: Anima 30
Puntos de Vida: 300

Categoria: Guerrero

Fue: 11 Des: 13 Agi: 13 Con: - Pod: 13 Int: 7 Vol: 10 Per: 8

RF 95 RM 95 RP 85 RV 95 RE 95

Turno: 125 Natural

Habilidad de ataque: 250 Garras de Vacio
Habilidad de defensa: 240 Absorcién
Dafio: 120 Garras de Vacio (Fil)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Exencién Fisica, Inhumanidad,
Tamafo, Inmunidad Psicolégica.

Poderes: Armas Naturales: Garras de Vacio (-5 a la TA Defensora, +40
al Dafio, Devorador de Ki, Devorador de Magia), Critico Irrecuperable,
Absorcién, Otra Existencia (Reduccién de Dafio 50), Aura de Vacio,
Visién Extrasensorial, Vuelo Mistico, Ver lo Sobrenatural, Influencia de
la Nada, Visibles, Vulnerables a la Existencia Extrema.

Tamafio: 15-23 Especial
Tipo de movimiento: 13

Regeneracion: 5
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 100, Buscar 50.

Si todo lo que existe tiene un reverso, la misma “existencia”
encuentra a su vez su opuesto en la nada. Y es alli, en el mas absoluto
de los vacios, desde donde los Etrien Gnosos observan apdticamente
el mundo.

La aparicién de los entes asi conocidos es un proceso lento y
verdaderamente aterrador. Cuando una persona con cierto nivel
de importancia para la existencia empieza a encontrarse vacia por
dentro y siente que carece de un motivo para vivir o
morir, poco a poco sincroniza con la nada. Si esto se
prolonga durante mucho tiempo, la gente comienza
a ignorarle poco a poco, llegando incluso a olvidar
por completo todo sobre él. En el momento final el alma
de dicho individuo desaparece del mundo haciéndose parte
del vacio, lo que *“abre” un agujero hacia la nada; en ese instante, es
cuando el Etrien Gnosos surge. Toda la materia espiritual de la persona
se convierte en energia negativa y en su centro surge una especie de ojo
inexpresivo, el verdadero “nlcleo del vacio” del ser.

Los Etrien Gnosos carecen de personalidad, aunque son inteligentes
y capaces de tomar instintivamente las decisiones mas adecuadas. No
parecen estar movidos por motivo alguno; realmente, hacen poco
mas que “dejarse llevar” por los acontecimientos que ocurren a
su alrededor. En dicho sentido son bastante inestables, ya que
a veces pueden devorar la existencia de quienes se les pongan
delante o dejarles pasar ignorandolos por completo. Hay quien
dice que solo se fijan en personas especiales, pero naturalmente,
es imposible aseverar dicha afirmacién. Lo Unico que se sabe con
absoluta seguridad es que nunca dafian a personas que se estén
convirtiendo en uno de ellos.

Los Etrien Gnosos aparecen en diversos lugares donde la
existencia es fragil y hay mucho “vacio” en el ambiente. Eso hace
que siempre haya al menos uno o dos presentes en todos los templos
dedicados a alguno de los aspectos de la Beryl Edamiel. No obstante, en
ocasiones pueden pulular por emplazamientos donde grandes poderes
sobrenaturales hayan afectado el orden de la realidad o en los puntos
mas grises de La Vigilia.

/

lustrado por Wen Yu Li
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MoDbUs OPERANDI
Cadticos e imprevisibles,
estos poderosos seres de la
nada son criaturas practicamente
imposibles de detener. Nadie sabe
porque o cuando atacan, pero por donde
van su mera presencia anula los poderes
especiales de sus contrincantes y disminuyen las
habilidades de estos. Normalmente, su metodologia de
combate es tan simple como terriblemente efectiva; consiste en destrozar
a sus enemigos con sus garras y arrastrar lo que quede de ellos al interior
de su vértice, lo que absorbe por completo su existencia. Naturalmente,
carecen de puntos vulnerables.

Inmunidad Psicolégica: La mente de un Elemental de Vacio esta
desposefda de cualquier sentimiento y, por tanto, no puede sufrir ninguna
clase de estado psicoldgico alterado, ni natural ni sobrenaturalmente.

Garras de Vacio: De la nada que da forma a los Etrien Nosos surgen
decenas de garras espectrales que intentan atrapar todo lo que se pone a su
alcance para devorar su existencia. Atacan como una sola masa sobrenatural
e intangible, por lo que sélo pueden ser paradas por medios sobrenaturales
o capaces de detener energia, y restan 5 puntos la Armadura del Defensor.
Adicionalmente, si producen dafios destruyen fisica y espiritualmente a
sus objetivos, provocando una destruccién de Zeon equivalente al dafio
que produzcan y la mitad en Puntos de Ki. Cualquier herida causada por
estas zarpas no es visible al ojo humano, puesto que desgarran la existencia
misma de sus enemigos anulando asf cualquier clase regeneracién especial
(es decir, estos se recuperan al ritmo de un Sacrificio).

Critico Irrecuperable: Si las Garras de Vacio provocan un Critico
superior a 50, los negativos son permanentes y Unicamente pueden
regenerarse mediante métodos sobrenaturales. Por el contrario, si el
critico es superior a 100, el dafio es completamente irreversible, ya que
devoran la misma existencia de aquello que han destruido; a todos los
efectos, funciona igual que un conjuro de Sesgar la Existencia.

Otra Existencia: Los Etrien Nosos se encuentran a otro nivel
de existencia, ya que practicamente ni siquiera existen. No sélo son
inmunes a los ataques convencionales que no dafien energia, sino que
estos también reducen su Dafio Base 50 puntos.

Vuelo Mistico: El Etrien Nosos ignora las més bésicas leyes de la
realidad desplazandose por el espacio con un Tipo de Movimiento 13,
aunque no puede elevarse a mas de 20 metros de una superficie.

Aura de Vacio:

La presencia del Etrien

Gnosos debilita la realidad

que lo rodea provocando serias

alteraciones en las habilidades

sobrenaturales. Por ello, todos aquellos

que se encuentren a menos de 50 metros

sufren una serie de consecuencias negativas. En primer

lugar, los brujos ven reducido su ACT 20 puntos, las acumulaciones de Ki
se rebajan 2 puntos, las Matrices Psiquicas disminuyen un grado de Dificultad
y las habilidades de convocacién reciben un negativo de -80. Adicionalmente,
quienquiera que entre dentro de dicho espacio debe superar una RF contra
140 o sufrir un -20 a toda accién debido al terrible vacio espiritual. Todos
estos poderes funcionan usando las mismas reglas que las habilidades del
Némesis, por lo que son afectadas por cualquier cosa que actlie contra ellas.

Absorcion: En vez de intentar defenderse de los ataques, un Etrien
Nosos los “devora” uno tras otro sin sufrir penalizadores por defensas
adicionales. A todos los efectos su modelo de defensa no es ni parada
ni esquiva, y funciona como si se tratase de un escudo sobrenatural sin
limite de Puntos de Vida.

Tamaiio: El tamafio de los Etrien Gnosos varia continuamente, pudiendo
pasar de ser criaturas medias a grandes en solo cuestién de segundos.

Influencia de la Nada: La presencia de los Etrien Gnosos tiene
algunos efectos negativos en todos aquellos seres que se encuentren en
sus inmediaciones (aunque habitualmente, no se extiende mas de cuatro
o cinco kilémetros). Pasado algunos dias, la gente deja de sofiar y pierde
ligeramente las ganas de vivir. Por ello, es habitual que haya suicidios en
masa cuando un Etrien Gnosos se ha manifestado en las cercantas.

Visibles: Los Etrien Gnosos son perfectamente visibles pese a su
naturaleza espiritual.

Vulnerables a la Existencia Extrema: Los Etrien Gnosos son
afectados por los sentimientos y las sensaciones de personas cuya Natura
sea excepcionalmente alta, ya que la “importancia” de dichos sujetos para
la realidad puede llegar a sobresaturar su vacio existencial. Si se encuentran
en presencia de una persona con Natura 15 que, por alglin motivo, estd
sobresaturada por alguna emocién fuerte, los Elementales de Vacio quedan
atontados momentaneamente siendo incapaces de realizar acciones activas
durante un periodo de dos o tres asaltos. Por otro lado, estas criaturas son
completamente incapaces de hacer dafio a alguien con Natura 20, y sufren un
dafio de 10 Puntos de Vida por asalto simplemente por estar cerca de ellos.




FANTASMA

EspiriTu No MuUERTO

MENOR

Nivel: 2 Clase: Anima 10
Puntos de Vida: 100

Categoria: Nobel

Fue: - Des: 6 Agi: 6 Con: - Pod: 7 Int: 6 Vol: 9 Per: 7

RF 40 RM 40 RP 45 RV 40 RE 40

Turno: 50 Natural

Habilidad de ataque: 80 Porltergeist
Habilidad de defensa: 75 Defensa Fantasmal
Dafio: Como objeto lanzado.

TA: NA

Habilidades esenciales: Exencion Fisica.
Poderes: Poltergeist (Interaccién con el Mundo), Defensa Fantasmal,
Seres Espectrales, Reminiscencias, Vinculo Existencial, No Muerto.

Tamaiio: 11 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 1
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Variables.

MAYOR

Nivel: 4 Clase: Anima 15
Puntos de Vida: 110

Categoria: Nobel

Fue: - Des: 7 Agi: 8 Con: - Pod: 9 Int: 7 Vol: 10 Per: 7

RF 55 RM 55 RP 60 RV 55 RE 55

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 105 Porltergeist Mayor
Habilidad de defensa: 105 Defensa Fantasmal
Dario: Como objeto lanzado.

TA: NA

Habilidades esenciales: Exencion Fisica.

Poderes: Poltergeist Mayor (Interaccién con el Mundo), Defensa
Fantasmal, Seres Espectrales, Vuelo Mistico 6, Reminiscencias, Vinculo
Existencial, No Muerto.

Tamaiio: 11 Medio
Tipo de movimiento: 8/6

Regeneracion: 1
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Variables.

ARCANO

Nivel: 9 Clase: Anima 25
Puntos de Vida: 135

Categoria: Nobel

Fue: - Des: 8 Agi: 9 Con: - Pod: 12 Int: 8 Vol: 11 Per: 7

RF 90 RM 90 RP 90 RV 90 RE 90

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 175 Porltergeist Mayor
Habilidad de defensa: 170 Defensa Fantasmal
Darfio: Como objeto lanzado.

TA: NA

Habilidades esenciales: Caracteristicas Animicas Sobrehumanas,
Exencion fisica.

Poderes: Poltergeist Mayor (Interaccién con el Mundo), Defensa
Fantasmal, Seres Espectrales, Vuelo Mistico 7, Reminiscencias, Vinculo
Existencial, No Muerto.

Tamafio: 11 Medio
Tipo de movimiento: 9/7

Regeneracion: 1
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Variables.

Segln los estudios ocultistas un fantasma es el alma de un ser
natural que se resistié a La Llamada tras su fallecimiento. La mayor parte
de las veces su aparicién estd directamente relacionada con procesos
nigromanticos o la magia de los muertos, pero en raras ocasiones puede
ocurrir que alguien consiga hacerlo por propia voluntad o a causa de la
concurrencia de extrafas circunstancias especiales.

Como meras almas en pena, un fantasma existe en un nivel diferente
al de una persona normal, por lo que no puede ser visto u oido por
simples seres humanos. Adquieren formas muy diversas, desde copias
mas o menos exactas de sus cuerpos cuando estaban vivos a cadavéricos
seres hechos de ectoplasma.

Normalmente los fantasmas son criaturas cadticas incapaces de
pensar con claridad. Sin un cuerpo, sus “mentes” sélo mantienen
conceptos e ideas inconexas, vagos recuerdos de su vida pasada
que aparecen sblo para desaparecer a la misma velocidad. Tampoco
perciben el tempo de un modo natural; a menudo ven pasar las décadas
como minutos. Aunque sus personalidades se mantienen generalmente
intactas al principio (aunque esos son también los momentos en los
que més confusos estan), su paulatina transformacién en entidades no
muertas ensombrece su caracter. Cada vez recuerdan menos de su
pasado y corren el riesgo de contemplar toda vida con desagrado.

Los fantasmas existen en todos los rincones del mundo. En
ocasiones viven entre las personas, que no saben nada de su presencia,
o sirven a alglin nigromante o no muerto poderoso que es directamente
responsable de su existencia.

CLASES DE FANTASMAS
Dependiendo del potencial natural del alma del difunto, asi como de

otros variados factores, el poder innato de un fantasma es muy variable; los
hay considerablemente débiles asi como descomunalmente poderosos. Para
reflejar esta diversidad sus estadisticas estan reflejadas en tres apartados
diferentes, llamados menores, mayores y arcanos. Los fantasmas menores
representan espiritus poco poderosos cuya capacidad para interactuar
con el mundo esta limitada a poco mas que mover objetos, mientras que
los mayores son seres poseedores de un elevado poder existencial. Por
(ltimo los espectros arcanos son sefiores fantasmales, maestros no muertos
dotados de capacidades absolutamente monstruosas.

MoDUs OPERANDI
Un fantasma o espectro puede atacar a una persona por cualquier

causa imaginable; desde sentirse contrariado hasta recibir dicha orden
de su sefior. Como una fuerza ectopldsmica basada puramente en el
potencial espiritual del difunto, no conservan sus habilidades en vida.
Por el contrario, basan sus capacidades en su poder innato, aunque
adaptando el “estilo” que tenfan en vida. De ese modo, el fantasma
de un luchador usaria sus poltergeist para atacar enarbolando armas
espectrales, mientras que un hechicero simularfa conjuros y ensalmos.

Defensa Fantasmal: Los fantasmas se defienden alterando su
posiciéon y forma; pueden hacer cortos saltos espaciales, crear escudos
usando su Poltergeist o defenderse con imaginarias armas ectoplasmicas.
En consecuencia, cada turno puede optar entre Esquivar o Parar, segiin
lo que mas les convenga.

Poltergeist: Un fantasma altera la realidad fisica a menor escala,
produciendo cambios en el mundo material gracias a la fuerza residual de
su alma. De esta manera pueden interactuar con los seres vivos enviandoles
mensajes, asustdndolos o incluso atacandoles. El Poltergeist es la capacidad
innata que tienen los fantasmas para realizar dicha manipulacién, el cual
les permite mover objetos a distancia usando su atributo de Poder como
si fuera el de Fuerza. Ni siquiera necesitan estar en contacto con las cosas
que quieren desplazar; basta con que puedan verlas y no estén a més de
cuatro o cinco metros de ellas. Lamentablemente, el Poltergeist consume
considerablemente sus energfas, por lo que son incapaces de mantenerlo
activo poco mas de unos segundos. Es decir, podrian lanzar algo o escribir
un mensaje répido, pero no luchar con una espada. El Poltergeist también
puede ser usado como medio de ataque, en cuyo caso su Dafio Base
depende del objeto empleado, al que se le suma el bono de Poder del
Fantasma como si fuera un arma lanzada.

|
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Poltergeist Mayor (sélo fantasmas mayores y arcanos): ';H" d 1.
Cuando un fantasma es lo suficientemente fuerte adquiere la capacidad L b

de usar su ectoplasma cémo una forma directa de ataque, sin la ey |

necesidad de manipular primero objetos fisicos. Normalmente, esta

habilidad imita el estilo de combate que tenia el difunto mientras estaba '
vivo, “manifestando” armas, conjuros o elementos muchisimo mas
estramboéticos (por ejemplo, un escritor podria atacar usando péginas
de libro). Sus ataques son capaces de dafiar energfa y afectan tanto en el
plano material como en el espiritual. Adicionalmente, para adaptar sus
particularidades, puede optar por una de las siguientes reglas especiales j ) .
(dos si se trata de un fantasma arcano); 3

-ATAQUE A DisTaNcIA: Los ataques del fantasma tienen un alcance de
30 metros y se consideran proyectiles disparados.

-DaNo ANADIDO: Los ataques incrementan 30 puntos su Dafio Base.

-Area: El fantasma puede realizar la maniobra de Ataque en Area <Y b
aplicando sélo un -25 a su habilidad ofensiva.

-ArRmaA EspECTRAL: Los ataques del fantasma producen el mismo efecto
que si alguien hubiera entrado en contacto con su cuerpo, tal y como se
describe en el apartado Seres Espectrales.

-PRrecisa: Los ataques poseen la regla de arma precisa.

17 ng uap 4od opvuisniy

Seres Espectrales: Los fantasmas son espiritus inmateriales e g T
invisibles al ojo humano, con todo lo que ello conlleva. Ademas, una ; b
vez han adquirido plenamente el estado de no muertos los fantasmas } \ o o »
se convierten en espectros, por lo que cualquiera que entre en contacto .
directo con sus cuerpos ha de superar un control de RM o RF contra
60 (menores), 90 (mayores) o 140 (arcanos) o sufrir un negativo a toda
accion y una pérdida de Puntos de Vida equivalente al nivel de fracaso.

Reminiscencias: Los Espectros poseen una mintscula parte de
los recuerdos de sus vidas, por lo que pueden usar sus Habilidades
Secundarias, aunque reducidas Unicamente a la mitad de su valor original.

Vinculo Existencial: Un fantasma es incapaz de existir por si sélo; )
para escapar de La Llamada es necesario que se encuentre fuertemente J
vinculado a algo. La mayor parte de ellos (sobre todo si han sido
alzados mediante la magia de los muertos) depende del nigromante
que los cred, quien se convierte automaticamente tanto en su ; . "ﬁl“-
“vinculo” como en su superior jerarquico. Si, por el contrario, ' !
el fantasma nacié por si sélo, estara atado a un objeto o lugar
que tuviese una especial relevancia para él durante su vida
o en el momento de morir (sus restos terrenales, una
mansién, un cuadro...). El fantasma no puede alejarse
nunca demasiado de aquello a lo que esta vinculado (si
bien, la distancia establecida es muy diferente en cada
caso) y, si su vinculo es de algin modo destruido, los
fantasmas también dejan de existir.

No Muerto: Un fantasma que permanece en el mundo por voluntad

propia comienza siendo un anima (es decir, un espiritu que no ha sido
apartado aln del orden de la vida y de la muerte), aunque con el tiempo
su esencia “se pudre”, convirtiéndose en una entidad no muerta.
Este proceso es completamente inevitable, independientemente de
su poder o de si quiere o no que ocurra. La transformacién tiene
lugar normalmente en un ndmero de horas equivalente al resultado
de multiplicar la caracteristica de Poder por la Natura del difunto.
Finalizado ese periodo, ya ha adquirido el status de no muerto y todo
lo que ello conlleva.

Los FANTAsSMAS Y Los EsPECTROS DE LA ViGILIA

Es importante diferenciar a los fantasmas de los llamados Espectros
de la Vigilia, pues mientras que unos son espiritus que han escapado de
La Llamada, los otros son encarnaciones sin alma de las emociones de los
difuntos que conforman seres independientes en La Vigilia. Se cree que si,
por cualquier circunstancia, el fantasma de un difunto se encontrase con su
Espectro de La Vigilia, ambos serian destruidos de inmediato.
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GINNUNGAUS

DEVORADOR DEL ABISMO

Nivel: 7 Clase: Entre mundos 30
Puntos de Vida: 2.450

Categoria: Guerrero

Fue: 14 Des: 5 Agi: 7 Con: 12 Pod: 10 Int: 3 Vol: 10 Per: 5

RF 80 RM 105 RP 75 RV 80 RE 80

Turno: 70 Natural
ad de ataque: De 200 a 160 Estigma del Caos (Variable)
Habilidad de defensa: Acumulacion
Dafio: De 120 a 50 Estigma del Caos (Variable)
TA: Natural 5

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisica Sobrenaturales,
Exencién Fisica, Tamafio Variable (Tamafio Innatural), Inhumanidad,
Movimiento Atrofiado (Miembros Atrofiados).

Poderes: Armas Naturales: Estigma del Caos (Ataques Adicionales
Variables, Dafio Base Variable, RM 120, Efecto Variable), Grito Primordial,
Dafa Energia, Resistencia al Dafio (Barrera de Dafio 80), Resistencia
Mistica +30.

Tamaiio: 23 / 28 Variable
Tipo de movimiento: 3

Regeneracion: 7
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 40, Buscar 25, Rastrear 50,
Resistir el Dolor 50.

Para los nortefios que creen en la religién Aityr, los monstruosos
Ginnungaus son los engendros del fin de los tiempos, pesadillas surgidas
de Ginnungagap, el abismo primordial del caos. La tradicién narra que
se originaron del pecado que cometi6 la diosa Jera al robar una gota
de sangre de los gigantes para engendrar a las tres Grandes Bestias. Fue
entonces cuando, atraidos por el olor de la herida abierta, nacieron
numerosos espiritus del vacio en las profundidades del abismo, unos
seres dotados de un hambre eterna y el deseo de consumir toda la
vida del mundo. Sin embargo, pese a que estas criaturas suelen estar
siempre relacionados con la religién Aityr, muchas otras culturas tienen
también sus propias teorfas. Los Duk’zarist los consideran de algiin
modo ligados a Zemial (y, en menor grado, a Edamiel), mientras que
los Sylvain y los Devah teorizaban que son fetos de Aeones incapaces
alcanzar un verdadero concepto.

Irénicamente, quizés todas esas teorfas son a la vez correctas.

Del modo que sea, lo cierto es que las entidades conocidas como
Devoradores Abismales son monstruosidades informes de carne, vacio
y puro caos. Todo su ser cambia sin parar, creando garras, fauces, ojos
y un sin fin de formas de pesadilla a cada instante.

Aunque sienten predileccién por los lugares frios y se encuentran mas
comunmente en el norte (de hecho hay muchos en la Cordillera de los Hielos
Eternos), se han extendido por todos los rincones tanto de Gaia como de
La Vigilia. Sin embargo, la mayorfa estan aletargados, durmiendo en grutas o
viejas construcciones a la espera de que algtin ser vivo se les acerque.

Carentes de identidad personal, no parecen tener objetivo alguno
salvo destruir, alimentarse de toda clase de ente, y volver a dormir.
Curiosamente, incluso aletargados notan al instante cuando algo
de sangre es derramada en las inmediaciones, aunque sélo sea una
diminuta gota. En esos momentos, se levantan sin perder un instante
para acabar con quien sea.

llustrado por Wen Yu Li
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MoDUs OPERANDI

Aln sin ser verdaderamente inteligentes los Ginnungaus poseen un
instinto asesino que, de un modo innatural, les indica donde pueden
encontrar el mejor sitio para acabar con sus objetivos. A veces bloquean
una ruta de escape o estan delante de las puertas que estos pretenden
cruzar. Por ello da igual que no sean muy rapidos, siempre se convierten
en una pesadilla dificil de evitar. Su estilo de combate es absolutamente
cadtico, pues avasallan a sus enemigos con continuas oleadas de ataques
hasta no dejar nada vivo a su alcance.

Los Devoradores Abismales no tienen ningln punto vulnerable.

Estigma del Caos: Las capacidades combativas de los Devoradores
Abismales cambian continuamente junto a su siempre caético cuerpo.
Cada asalto sus ataques son diferentes; a veces puede atacar con fauces
enormes, otra con grades extremidades o decenas de tentaculos... Para
determinar cuantos ataques realiza, su habilidad ofensiva y su dafio hay
que lanzar un D10 al inicio de cada asalto (antes de determinar su
iniciativa) y observar el resultados en la siguiente lista;

DIO0 HA  Ataques Daiio Especial

1 028 ¥1200 1 Ataque Dafio 120 (Fil) -2 Armadura
304 190 2 Ataques  Daiio 100 (Con)

506 180 3 Ataques Dafio 80 (Pen) +20 Critico
708 170 4 Ataques Dafio 60 (Fri)
9010 160 5 Ataques Dafio 50 (Pen) Arma Precisa

Grito Primordial: Cada vez que la criatura pierda 1.000 Puntos de
Vida produce un grito abismal cargado de puro caos. Cualquiera que se
encuentre a su alrededor y tenga la capacidad de oirlo (aunque sea sélo
parcialmente), ha de superar automéaticamente una RM contra 120 o se
verd sometido a un efecto aleatorio temporal (1 minuto por cada punto
por el que fall6 la Resistencia) determinado por el lanzamiento de un D10;

DIO Estado

1-2 Terror
3-4 Ira
5-6 Dolor
7-8 Debilidad
9-10 Locura

Tamaifio Variable: Las verdaderas dimensiones de un Ginnungaus
son dificiles de determinar, puesto que su cuerpo crece o se encoge
continuamente. Por eso, su Tamafio alterna entre Grande y Enorme
sin parar, por lo que para calcular su Tipo de Armadura Natural y sus
Puntos de Vida se hace una media entre ambos.

Resistencia a al Dafio: Los Ginnungaus poseen una Barrera de
Dafio 80 contra cualquier tipo de ataque convencional.

Movimiento Atrofiado: Aunque tienen extremidades que les
permiten desplazarse, los Devoradores Abismales se mueven con una
gran dificultad a causa de su forma cadtica. Por ello, sin importar cual
sea su Tamafio o Agilidad, su velocidad nunca es superior a 3.

GURMAH-GHARUS

LA CALAMIDAD DEL DESIERTO

Nivel: 13

Puntos de Vida: 12.500 Acumulacién
Categoria: Explorador

Fue: 19 Des: 6 Agi: 10 Con: 17 Pod: 10 Int: 3 Vol: 8 Per: 10
RF 165 RM 155 RP 100 RV 165 RE 165

Clase: Natural 20

Turno: 80 Natural

Habilidad de ataque: 280 Mordisco

Habilidad de defensa: Acumulacion

Daiio: 250 Mordisco (Pen), 100 Arrollar (Con)

TA: Natural + Armadura Quitinosa Fil 13 Con 13 Pen 13 Cal 13 Fri 13
Ele 13 Ene 10

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Divinas, Zen, Sentido
Agudizado (Oido), Carencia de un Sentido (Vista).

Poderes: Armas Naturales; Mordisco (+70 al Dafio, -3 a la TA
Defensora), Terremoto, Dafia Energia Especial, Movimiento Subterraneo
Superior, +1 al Tipo de Movimiento, Resistencia Fisica +40, Resistencia
Mistica +50, Armadura Quitinosa (Armadura Fisica 6, Barrera de Dafio
160, Reduccién de Dafio 40), Emerger, Arrollar, Jugos Grasticos (RF
160, Dafio), Visién por Sonido.

Tamaiio: 36 Colosal
Tipo de movimiento: 14

Regeneracién: 10
Cansancio: 17

Habilidades Secundarias: Advertir 245, Buscar 235, Rastrear 235,
Proezas de Fuerza 260.

De entre todas las criaturas que moran en los ardientes desiertos
de Gaia, ni una sola de ellas puede tan siquiera acercarse al poder de
la aterradora Sierpe de la Arena, un ser mas propio de leyendas de
eras pasadas que del mundo real. Se la llama Gurmah-Gharus (que en
el idioma de los habitantes de las dunas significa “La Calamidad del
Desierto”), y es una pesadilla que lleva casi dos mil afios asolando
impunemente las tierras Al-Enneth.

Se trata de un titanico gusano cuyo cuerpo estd completamente
recubierto por una gruesa armadura quitinosa de color énice. Hay
quien piensa que mide més de un kilémetro, pero nada mas lejos de
la verdad; eso es solo la parte de su cuerpo que exterioriza cuando
va a atacar. En realidad, su longitud podria ser unas diez veces mayor
de lo que se ha visto hasta ahora. Sorprendentemente, no es ni un
Aeon ni una monstruosidad sobrenatural; es simplemente el mayor de
todos los seres naturales jamds conocido. Se ignora como pudo adquirir
semejantes dimensiones, ya fuera por si mismo o a causa de algin
proceso extrafio.

La Calamidad del Desierto tiene un ciclo vital muy definido.
Duerme décadas enteras en las profundidades de la arena y despierta
solamente escasos lapsos de tiempo que no suelen superar la semana.
Cuando vuelve en si tiene una sed descomunal, por lo que se dirige a
los oasis mas cercanos para engullirlos por completo. Por supuesto,
eso incluye a los pobres desafortunados que se encuentren presentes
cuando Gurmah-Gharus hace su aparicién, pues a lo largo de los
siglos miles han sido devorados por sus fauces. Mientras estd activa,
se desplaza por la arena como si nadase por ella, provocando con
cada uno de sus movimientos un pequefio holocausto a causa de sus
colosales dimensiones. Suele moverse por el subsuelo, dejandose guiar
por los sonidos y las vibraciones de la tierra hacia los lugares donde
escucha algo, pues generalmente asocia el bullicio con el agua.

Gurmah-Gharus es considerado uno de Los Durmientes, un
grupo de monstruosidades cuyo despertar podria suponer el fin de
la civilizaciéon humana. Ademas, algunos némadas adoran a la criatura
como a un dios vengativo, creyendo que si se le hacen sacrificios
apropiados permanecera dormida mucho mas tiempo.
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La Sierpe de la Arena reside actualmente en el Principado de
Salazar, pero es posible que durante el tiempo que permanece despierta
viaje hasta zonas de Estigia y Kushistan. En estos momentos no debe de
faltar mucho para que vuelva a despertar, lo que est4 causando un gran
estrés a los gobernantes del desierto que ven en peligro sus territorios.

Mobus OPERANDI

Como ya se ha dicho, Gurmah-Gharus se siente atraida por el agua,
y generalmente presta poca atencién a todo lo demas. Dado que las
personas son algo insignificante para semejante criatura, nunca les presta
atencién salvo en el improbable caso de que alguien lograra causarle dafio.
Si algo asf llegase a ocurrir, la Sierpe estallarfa en ira y detendrfa su avance,
manifestando su descomunal cabeza dispuesta a destrozar a sus enemigos.

A causa de sus gigantescas dimensiones, Gurmah-Gharus no tiene
puntos vulnerables conocidos.

Mordisco: Las fauces de Gurmah-Gharus son realmente Gnicas; mas
que una simple boca, son un conjunto de decenas de mandibulas circulares
con comillos mas duros que el mas resistente acero. Por ello, cuando
“muerde” algo lo destroza por completo, sin importar que sean cosas
gigantescas o tan mintsculas como un cuerpo humano. Los mordiscos
de La Calamidad atacan reduciendo 5 puntos la armadura del defensor y
suman un +50 al resultado de cualquier critico obtenido. Por su tamafio,
el mordisco de Gurmah-Gharus afecta en un area de 50 metros de radio.
En caso de que la criatura obtenga un Critico, cause o no efectos, engulle
automaticamente a cualquier adversario de tamafio Enorme o inferior
sometiéndolo de inmediato a las reglas de Jugos Gastricos.

Gurmah-Gharus y un gran
Gusano de las Profundidades

0771189

Daiiar Energia: Incluso sin ser una criatura sobrenatural la presencia
de Gurmah-Gharus es tan elevada que sus ataques son capaces de dafiar
seres inmateriales, aunque en dicho caso su dafio base queda reducido
a la mitad.

Vision por Sonido: Gurmah-Gharus no posee ojos, pero sus
sentidos auditivos y tactiles actan como un sonar que le permite
“percibir” cuanto le rodea; la criatura es incluso capaz de notar las
vibraciones que producen pisadas en el suelo de arena a kilémetros de
distancia. Por ello, actlia como si viera incluso careciendo del sentido
de la vista.

Terremoto: Tan sélo por el hecho de moverse el Gurmah-Gharus
sacude la tierra provocando terremotos por donde va. Cada asalto,
todo lo que se encuentre a menos de 500 metros de cualquier parte
del cuerpo de la Sierpe de Arena debe superar un control de Agilidad
con un penalizador de -2 o de Acrobacias contra Muy Dificil (140)
para mantener el equilibrio y no caer derribado. De igual forma, las
construcciones con Barrera de Dafio 60 o inferior son autométicamente
destruidas, mientras que el resto sufren dafio equivalentes a los del
conjuro Terremoto.

Movimiento Subterraneo: Cuando despierta, Gurmah-Gharus
se mueve como un inmenso gusano desplazandose en parte por el
subsuelo y en parte por la superficie mientras busca oasis que devorar.
En consecuencia, fragmentos de su cuerpo pueden verse arqueando por
el horizonte mientras otros permanecen enterrados bajo la arena. Eso
le permite desplazarse a su maximo Tipo de Movimiento bajo tierra;
Gnicamente barreras de alto poder o los materiales mas duros pueden
llegar a enlentecer su paso.

lustrado por Wen Yu Li
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Armadura Quitinosa: La piel de la Sierpe esta recubierta de una
enorme capa de armadura quitinosa, tan gruesa como un muro, que la
vuelve virtualmente inmune al dafio. No sélo le otorga un elevadisimo
Tipo de Armadura, sino que ignora cualquier impacto no sobrenatural
cuyo Dafio Base no supere el 160. Ademas, todos los impactos capaces
de dafarle (ya sea porque superen su Barrera de Dafio o puedan afectar
energia), disminuyen en -40 su Dafio Base debido al tamafio colosal del
ser y su carencia de puntos vulnerables.

Emerger: Cuando el Gurmah-Gharus emerge de las profundidades
crea un enorme agujero que arrastra al interior de la arena a todo aquel
que se encuentra a menos de 50 metros de él. Para evitar estos efectos
los sujetos deben realizar un control de Agilidad con un penalizador de
-2 o quedaran atrapados bajo tierra entre 20 y 40 metros.

Arrollar: Mas que un ataque en si, Arrollar refleja las consecuencias
de estar en mitad del recorrido de Gurmah-Gharus cuando este se
desplaza. Todas las personas que estén en su camino (lo que suele
suponer aquello que se encuentre en una franja de 100 metros de
longitud) deben defenderse contra un ataque automatico de habilidad
final Casi Imposible (240) que, en caso de causar dafio, los enterrara
automaticamente entre 10 y 20 metros bajo la arena.

Jugos Gastricos: Los acidos estomacales de Gurmah-Gharus son
capaces de consumir cualquier cosa, sin importar lo resistente que sea.
En consecuencia, todo cuanto sea sumergido en los jugos géstricos de
La Calamidad ha de superar cada asalto una RF contra 160 o sufrir un
dafio equivalente a la mitad del nivel de fracaso.

Regeneracion: Gurmah-Gharus recupera un Punto de Vida por
asalto.

EL CUERNO DEL DESIERTO

Una vieja leyenda transmitida por los nomadas de las dunas asegura
que ente Salazar y el Desierto del Destino de Kushistdn se alza un diminuto
templo en el que se guarda un artefacto llamado El Cuerno. Aparentemente,
es un instrumento musical cuyo sonido tiene la capacidad de despertar a
Gurmah-Gharus y hacer que se desplace hacia el lugar en el que es tocado.
Lamentablemente, no otorga poder alguno sobre la criatura en si, que sigue
siendo igual de violenta y terrible. Pese a no estar seguro de si es real o no,
el lluminado kushistani Jaser Sal Kahlim estd tratando de hacerse en secreto
con El Cuerno para transportarlo en secreto hasta Argos y tocarlo alli. De
ese modo, estd seguro de que la guerra que tanto desea iniciar entre ambos
principados podrd dar comienzo al fin.

GUSANOS
DE LAS PROFUNDIDADES

SIERPES DEL DESIERTO

G

Clase: Natural 0

Nivel: 3

Puntos de Vida: 2.205 Acumulacién
Categoria: Explorador

Fue: 13 Des: 6 Agi: 6 Con: 13 Pod: 5 Int: 2 Vol: 6 Per: 10
RF 65 RM 40 RP 45 RV 65 RE 65

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 120 Mordisco

Habilidad de defensa: Acumulacion

Dafio: 125 Mordisco (Pen)

TA: Natural + Armadura Quitinosa Fil 8 Con 8 Pen 8 Cal 8 Fri 8 Ele 8
Ene 6

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Inhumanidad, Sentido Agudizado (Oido), Ciego.

Poderes: Armas Naturales; Mordisco (+10 al Critico), Trampa de
Arena, Arrastrar a las Profundidades, Movimiento Subterraneo,
Armadura Quitinosa (Armadura Fisica 4, Barrera de Dafio 60), Vision
por Sonido.

Tamaiio: 26 Enorme
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 6
Cansancio: 13

Habilidades Secundarias: Advertir 150, Buscar 150, Rastrear 120,
Proezas de Fuerza 85.

Los Gusanos de las Profundidades son enormes criaturas
serpentescas que habitan en los desiertos de Salazar. Se trata de grandes
depredadores parecidos a lombrices de tierra que se ocultan en la arena
a la espera de que pasen presas de las que alimentarse. Su metodologia
paza cazar es cavar grandes fosos y aguardar pacientemente en el centro
a que algln viajero resbale en el interior. En ese momento, cuando el
infeliz ya es incapaz de escapar, salen repentinamente a la superficie
para devorar a sus victimas.

El cuerpo de los Gusanos de las Profundidades, que a menudo tiene
mas de quince metros de longitud (algunos han llegado incluso a medir
50 metros), esta recubierto de placas quitinosas de tono cobrizo que los
vuelve muy resistentes a los ataques convencionales. Su comportamiento
es completamente animal, dejandose llevar por sus instintos depredadores
y siendo incapaces de entender o hablar ninguna clase de lenguaje. En
raras ocasiones se reinen en manadas, tomando el control de amplios
territorios de caza en lo que se ha dado a llamar “Simas de Gusano”. En
estos casos, pueden asaltar grandes caravanas de personas apareciendo
por sorpresa cuando sus victimas ya estan completamente rodeadas.

Algunos zodlogos creen que estos seres estan directamente
relacionados con Gurmah-Gharus, siendo este Gltimo o bien una especie
de mutacién de los anteriores o su descomunal progenitor.

MoDUs OPERANDI

Los Gusanos de las Profundidades rara vez se apartan de
su metodologia de caza habitual; salvo si estan extremadamente
hambrientos, siempre esperan a que sus victimas se les acerquen. No
tienen puntos vulnerables.

Mordisco: Los Gusanos de las Profundidades atacan principalmente
con sus fauces dentadas, tan afiladas que reducen un punto la armadura
del defensor y suman un +10 al resultado de cualquier critico obtenido.

Movimiento Subterraneo: Como su mismo nombre indica
los Gusanos de las Profundidades se desplazan por el subsuelo,
aprovechando la arena para usar su méaximo Tipo de Movimiento. No
obstante, son incapaces de atravesar terreno duro o lleno de rocas.
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Armadura Quitinosa: La piel de los Gusanos tiene capas de
armadura quitinosa, que le otorga un elevado Tipo de Armadura natural
y una Barrera de Dafio contra 60.

Trampa de Arena: Los Gusanos de las Profundidades esperan
pacientemente en simas de arena a que alguien que pase cerca resbale
y caiga en su interior. En esos momentos, emergen a la superficie a
toda velocidad mientras su victima apenas puede moverse a causa de las
arenosas paredes, y acaban con ella sin darle la oportunidad de escapar.
Cualquier persona que combata en el interior de una sima de arena sin
la habilidad del Ki Eliminacién de Peso sufre un penalizador de -30 a
su Habilidad de Ataque y Defensa y un -50 a su Esquiva, a causa de las
dificultades que entrafia luchar en semejante entorno.

Arrastrar a las Profundidades: Si lo desean, pueden “atrapar”
partes del cuerpo de sus victimas con los dientes para después hundirlas
en la arena y ahogarlas ahi. En tal caso, ejecutan un ataque de Mordisco
con el objetivo de Presar aplicando Unicamente un penalizador de -20 a
su habilidad ofensiva y empleando su atributo de Fuerza para resolver el
control. De lograr al menos un resultado de Presa Menor, al inicio del
siguiente asalto pueden efectuar un nuevo control enfrentado de Fuerza
contra su objetivo para arrastrarlo dentro de la arena. Una vez dentro, la
arena sofoca al pobre desgraciado, que es incapaz de moverse con libertad
(Pardlisis Parcial) y se ve sometido a las reglas de falta de oxigeno.

Vision por Sonido: Los Gusanos de las Profundidades no poseen
ojos, pero sus sentidos auditivos y tactiles actian como un sonar que les
permite “percibir” cuanto le rodea en un 4rea de 50 metros.

LA SiMA DE GusaNos MoviL

Algo realmente anormal estd sucediendo en algunos pequefios pueblos
fronterizos de Kushistdn. Inexplicablemente, un grupo de Gusanos de las
Profundidades estd atacando a sus habitantes durante la noche y destruyendo j. \
sus casas. Naturalmente nadie comprende muy bien el porqué estd sucediendo
y las autoridades de las grandes ciudades no creen a las historias de “una’

avalancha de gusanos” que narran los supervivientes. Por ello, los pequefios* .

jefes locales se han reunido para acordar contratar a mercenarios que puedan
determinanla causa de los ataques y, siempre que sea posible, erradicarla. La
verdad es que todo lo que estd sucediendo ha sido organizado por un grupo de
saqueadores que, casi por accidente, han obtenido feromonas que les permite
atraer los gusanos a los lugares que estos decidan, lo que aprovechan para
hacerse con todo lo que hay de valor en las aldeas que destruyen.

GWYLLGI

SABUESO INFERNAL

Nivel: 3 Clase: Entre mundos, No muerto 15
Puntos de Vida: 110

Categoria: Asesino

Fue: 8 Des: 8 Agi: 10 Con: 7 Pod: 5 Int: 4 Vol: 7 Per: 9

RF 45 RM 40 RP 45 RV 45 RE 45

Turno: 95 Natural

Habilidad de ataque: 110 Fauces y Garras, 130 Salto de Sombras.
Habilidad de defensa: 100 Esquiva

Dafio: 50 Fauces y Garras

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Exencion fisica, Vista de Cazador (Sentido
Agudizado).

Poderes: Armas Naturales: Fauces y Garras, Aullido Infernal (RM
80, Miedo), Salto de Sombras (+3 Tipos de Movimiento, +20 Ataque),
Invisibilidad Espiritual Condicionada, Visién Extrasensorial, Regeneracion 0.

Tamaiio: 15 Medio
Tipo de movimiento: 10/13

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable ;
r

Habilidades Secundarias: Saltar 25, Trepar 25, Ocultarse 80, Sigilo_
130, Advertir 120, Buscar 120, Rastrear 120. i
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Hlustrado por Wen Yu Li
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Entre los muchos folklores que han nacido de los espesos bosques
alberienses el de los espectrales Gwyllgi, o sabuesos infernales, es el
mas extendido. Estos “perros negros del creplsculo” son espiritus
tenebrosos de la muerte que anuncian desgracias y acaban con las vidas
de aquellos incautos que tienen la desdicha de cruzarse con ellos.

Se trata de grandes sabuesos no muertos con rostros cadavéricos y
cadenas colgando de largos clavos que atraviesan sus cuerpos muertos. Son
muy grandes, superando incluso el tamafio del mayor de los dogos. A veces
también carecen de piel, lo que les da un aspecto aliin mas monstruoso.

Los Gwyllgi son invisibles por naturaleza y nadie, salvo aquellos
que estos eligen como presas, pueden verlos. Pese a ello es posible
percibirlos por el fuerte olor a sulfuro que provocan, el cual impregna
el ambiente haciéndolo dificilmente respirable. Otra de sus inusuales
caracteristicas es que al andar, sus huellas queman el suelo, dejando tras
de si marcas calcinadas que desaparecen al amanecer.

Los sabuesos infernales se manifiestan siempre cerca de lugares de
ejecucion y circulan por caminos solitarios o grandes planicies durante
las noches en las que puede verse la luna. Actan o bien solos o en una
jaurfa compuesta siempre por un nimero impar (cinco y siete son los
grupos mas habituales). No razonan ni se comunican de ningin modo,
pues su Unico interés parece ser encontrar personas a las que cazar.
Como designan a sus victimas o si existe algin recéndito secreto en el
por qué de sus elecciones es algo que nadie ha averiguado jamas.

Si bien fueron vistos por primera vez en Alberia, el Principado de
las lluvias eternas no es su Gnico campo de actuacién. De hecho, los
Gwyllgi pueden aparecer practicamente en cualquier lugar; nadie en
Gaia estd realmente a salvo de la amenaza de estos sabuesos infernales.

MoDUs OPERANDI
Los sabuesos infernales buscan continuamente seres alos que considerar

“presas”. Cuando huelen el rastro de alguien que instintivamente les merece
dicha consideracion adllan para anunciar que dan comienzo a su caceria. A
partir de ese momento, ignoran todo cuanto les rodea, dando una prioridad
absoluta a encontrar y acabar con su ansiada victima. Si, cuando finalmente la
alcanzan, esta atin no es consciente de lo que pasa, el Gwyligi utiliza primero
sus habilidades de subterfugio para acercarsele lentamente y, cuando esta
a una distancia apropiada, se lanza por sorpresa sobre su espalda usando
el Salto de Sombras. Si no, simplemente se lanza contra ella tras aullar por
segunda vez. La cacerfa tiene como final el momento en el que los primeros
rayos de luz despuntan por la mafana. En ese momento, los sabuesos
desaparecen, aunque si no han logrado acabar con su presa regresaran la
noche siguiente para continuar persiguiéndola incansablemente.
Los Gwyllgi tienen como punto vulnerable la cabeza.

Aullido Infernal: Cuando un Gwyllgi se prepara para dar caza a
sus presas lo anuncia emitiendo un desgarrador aullido que hiela los
huesos de todos aquellos que lo escuchan, pues les provoca un terrible
miedo. Todo aquel que oiga el aullido debe superar una RM o RP
contra 80 o se verd sometido al estado de Miedo. Adicionalmente, los
afectados tendran una ligera idea de la posicién del Gwyllgi (aunque no
su ubicacién exacta) al ser este la misma fuente de sus temores.

Invisibilidad Espiritual: Como ente espiritual, el Gwyllgi es invisible
para todos aquellos que no sean capaces de ver espiritus. Sin embargo,
los individuos que hayan sido designados por el sabueso como “sus
presas” son capaces de verlo claramente; como oscura premonicién de
Su propia muerte.

Vista de Cazador: Para el Sabueso Infernal no existe nada mas en el
mundo que sus presas; sus sentidos estdn enfocados solamente en ellas.
Por esa causa las habilidades perceptivas de un Gwyllgi son muy precisas
siempre y cuando estén relacionadas de forma directa con estas, ya sea
buscando huellas, localizando olores o percibiendo una silueta en mitad
de la oscuridad. Por el contrario, sus sentidos no captan el resto del
mundo con claridad, por lo que reciben el penalizador de invisibilidad
parcial contra todo aquello que sea un elemento ajeno a sus presas.

Salto de Sombras: El Salto de Sombras es una habilidad especial que
los Gwyllgi utilizan habitualmente para abalanzarse sobre enemigos que
no se han percatado de su presencia. Al usarla el sabueso se desplaza de
un salto hasta una distancia maxima de 80 metros atacando a su victima
en el mismo movimiento, pero no sufre por ello penalizador alguno a
sus habilidades de subterfugio.

HAMADRIA

EspiriTU DE LOS BosQUEs

Nivel: 4

Puntos de Vida: 115
Categoria: Hechicero
Fue: 5 Des: 8 Agi: 8 Con: 7 Pod: 12 Int: 10 Vol: 8 Per: 9
RF 50 RM 65 RP 55 RV 90 RE 50

Clase: Entre mundos 20

Turno: 80 Natural

Habilidad de ataque: 120 Espina de madera; o 10 Combate
Desarmado

Habilidad de defensa: 10 Esquiva

Daiio: 60 Espina de Madera (Pen), 10 Combate Desarmado (Con)
TA: Ninguna

ACT: 60

Zeon: 910

Proyeccion magica: 120 Ofensiva, 130 Defensiva
Nivel de Via: 40 Esencia, 60 Especial

Habilidadesesenciales:Don, CaracteristicasAnimicasSobrehumanas,
Recuperacién Superior de Magia Condicionada, Conocimiento Natural
de una Via (Esencia 40), Necesidad Fisica, Vulnerabilidad Natural a un
Elemento (Doble dafio, Fuego).

Poderes: Espina de Madera (Distancia 10 Metros, Dafio Base 60, Sin Limite,
Condicionada), Vinculo Espiritual, Desplazamiento Subterraneo Superior,
Renacimiento, Resistencia Fisica Unica RV +40, Recuperacién (Regeneracion
10 Condicionada), Renacimiento, Ver Espiritus, Vinculo de Vida.

Tamaiio: 12 Medio
Tipo de movimiento: 8

Regeneracion: 1 / 10
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Nadar 20, Trepar 20, Persuasién 50,
Ocultarse 20, Sigilo 20, Venenos 30, Advertir 20, Buscar 15, Rastrear
20, Animales 25, Herbolaria 45, Historia 25, Medicina 25, Valoracién
Magica 65, Musica 65, Trucos de Manos 15.

Las Hamadrias o driadas son personificaciones femeninas de la
esencia de ciertos arboles extremadamente viejos y poderosos que, tal
y como aseguran las creencias Lilium, son agentes inconscientes de la
voluntad de los ocho grandes espiritus ancestrales. Su apariencia es la
de una mujer, muy bella por lo general, cuyo cabello estad hecho de
madera, flores u hojas. A veces también tienen otros atributos ligados
a la naturaleza, como parte de su piel de tonalidad verdosa o flores
brotando directamente de diferentes sitios de sus cuerpos.




Aunque actéan independientemente como cualquier ser vivo
normal, en realidad una hamadria es Unicamente la mitad de un todo;
la otra parte de la criatura, asi como la base de su alma, se encuentra
atada al arbol del que nacid, al que por lo general ellas mismas se
refieren como “arbol gemelo”. No son inmortales, pero pueden llegar
a vivir mucho tiempo (a menudo, incluso varios cientos de afios).

Cuando una hamadrfa nace en una zona boscosa es habitual que
no tarden en aparecer en un corto periodo de tiempo tres o cuatro
mas. De ese'modo, forman pequefios grupos de “amistades”, a las que
suelen unirseles otros espiritus locales de la naturaleza o sacerdotes
Lilium. La personalidad de estas criaturas estd marcada enormemente
por el tipo de arbol que representan y, dependiendo de cual procedan,
sus pautas de conducta son diferentes.

Mobus OPERANDI
Cada hamadria actGa de un modo diferente, pero siempre hacen

buen uso de sus habilidades magicas para combatir. Magas poderosas,
su experiencia en el uso de conjuros y ensalmos hace de ellas unas
adversarias de gran capacidad.

Tanto su corazén como su cabeza son puntos vulnerables.

Necesidad Fisica: Una Hamadrfa no puede alejarse demasiado
tiempo de su arbol gemelo. Si se encuentra apartada mucho mas de
un kilémetro durante dos o mas dias empieza a sufrir un penalizador
acumulativo a toda acciéon de -5 cada noche. Si no vuelve junto a este
en menos de un mes, tanto la Hamadria como el arbol se marchitan
y mueren. Este proceso puede aplazarse realizando ciertos rituales
misticos o en caso de que la Hamadrfa renuncie a su vida inmortal, en
cuyo caso pierde todas sus habilidades sobrenaturales (asi como sus
poderes magicos) y se vuelve una mera mujer humana.

Desplazamiento Subterraneo Superior: Mientras estén a
menos de un kilémetro de su arbol, las Hamadrias pueden introducirse
en la tierra y desplazarse a su maxima velocidad mientras se encuentren
en tierra blanda, o a mitad si es terreno ligeramente mas duro.

Vinculo Espiritual: La esencia de la Hamadria reside en su arbol
gemelo, por lo que en realidad no puede decirse que tenga propiamente
alma. En consecuencia, los conjuros animicos no son capaces de alcanzarla
directamente; han de ser lanzados sobre el rbol si quieren afectarla.

Recuperacion: Mientras se encuentra bajo tierra en contacto con
las raices de su arbol, la hamadria se nutre de la vida que le rodea.
En consecuencia obtiene Nivel de Regeneraciéon 10 y su Regeneracion
Zednica se dobla.

Renacimiento: Aunque su cuerpo sea destruido, la Hamadria no
muere mientras su arbol gemelo esté vivo; es capaz de regenerarse incluso
de dafios que deberian acabar con ella. Cuando por causa de dafio fisico
fallece, la hamadria se deshace y sus restos se hunden en el suelo. En
el plazo de un mes un nuevo cuerpo brotard de las raices de su arbol,
aunque es posible que sus recuerdos tarden mucho mas en regresar.

Espina de Madera: Gastando innatamente 50 puntos de zeon las
hamadrias pueden realizar un ataque especial con su pelo; lo clavan
en el suelo y crean una espina que ataca a sus enemigos hasta una
distancia méxima de 10 metros. Este ataque emplea su Proyeccién
Magica ofensiva.

Vulnerable al fuego: Su cuerpo es especialmente volatil, por lo que
los dafios basados en fuego le producen grandes dafios. Si se le ataca con
este elemento, pierden el doble de Puntos de Vida que les produzcan
y son incapaces de regenerarlos enterrandose bajo tierra, por lo que
deben recuperarlos a un ritmo natural. Si el cuerpo de la Hamadria es
consumido completamente por el fuego, queda calcinado mas alla de
su regeneracién y no es capaz de volver a utilizarlo. A pesar de todo,
su alma sigue residiendo en el interior del arbol gemelo y puede llegar
a lanzar conjuros a través de él si pierde su forma fisica reduciendo su
ACT a la mitad.

Vinculo de Vida: Ya que su arbol gemelo es la vida de la hamadria,
cualquier dafio que este sufra le causa a esta un gran dolor (dependiendo
de lo grave que sea, puede ser considerado el estado de Dolor o de
Dolor Extremo). Si el arbol es destruido, la Hamadria muere de forma
automatica, ya que su alma es destruida también en el proceso.

ARBOLES PROTECTORES
Puesto que cada hamadria procede de un tipo de 4rbol diferente,

su comportamiento y capacidades magicas varian dependiendo de
la naturaleza del espiritu guardian que la protege. A continuacién se
exponen los drboles mas comunes y sus rasgos distintivos habituales;

RosLE

Apariencia: Por aspecto son adultas y regias. Todas sus acciones
tienen cierto porte noble y a menudo llevan coronas de madera sobre la
cabeza. Tienen la piel clara y el pelo de color madera o verdoso.

Personalidad: Serias y majestuosas, a la vez que temiblemente
beligerantes, estas hamadrias se comportan como si fueran las lideres de
su especie. No se inclinan a ayudar a los mortales ni tampoco los detestan
especialmente, pero si por cualquier causa consideran que han sido ofendidas,
trataran de destruir a quien las haya insultado a cualquier precio.

Modificadores: En el caso de que provengan de un roble posee 30 niveles
de via en Destruccién, 30 en la de Luz y una base de 100 en Liderazgo.

Especial: Como espiritus de la guerra, las hamadrias del roble pueden
recubrir sus cuerpos de armaduras y armas de madera formadas con
su pelo, lo que les permite atacar y defender fisicamente usando su
Proyecciéon Mégica. El dafio del arma creada es el mismo que el de la
Espina de Madera, aunque obtiene a la vez un Tipo de Armadura 4
contra toda clase de ataque salvo CALor y ENErgia. Cada turno que
mantengan activa esta habilidad han de gastar 50 puntos de Zeon.

Manzano

Apariencia: La apariencia de estas hamadrias es bastante
convencional; no tienen ninglin rasgo especialmente distintivo.

Personalidad: Siempre dispuestas a llegar a algin trato, estas
hamadrias caminan entre el limite de la bondad y la més absoluta
crueldad. Valoran la vida y la muerte por igual, y solicitan un pago
apropiado para ayudar o condenar a la gente.

Modificadores: Al nacer del manzano las hamadrias obtienen un
nivel de via de 60 en Creacién y obtienen un bono de +60 a su habilidad
de Medicina.

Especial: Estas hamadrifas tienen Regeneracién 10 incluso cuando no
estan enterradas en contacto con las raices de su arbol. Ademas, su sangre
es una sustancia vital que incrementa durante un dia entero dos puntos
(hasta un méximo de 16) la regeneracién base de quien la beba.

SAauce

Apariencia: Son siempre exuberantes, con toques exdticos como
flores extrafias decorando partes de sus cuerpos o cabellos de colores muy
inusuales. A veces, también tienen tatuajes misticos en sus brazos o espalda.

Personalidad: Caprichosas, manipuladoras y misteriosas, su
comportamiento suele ser a veces jovial y otras malicioso, llegando
a veces a extremos peligrosos. Son vengativas (incluso malévolas en
ocasiones), pero se portan bien con aquellas personas‘que les resultan
divertidas o atractivas.

Modificadores: El sauce les proporciona un nivel 20 en Aire, Agua,
Fuego y Tierra, asf como un +40 en Mdsica y una base de 10 en todas
las habilidades secundarias.

Especial: Hechiceras extremadamente expertas, si estan cerca de
sus arboles gemelos su ACT se incrementa 10 puntos.

ABEDUL

Apariencia: De alguna manera, dentro de su normalidad estas
hamadrias siempre tienen un aspecto puro y sagrado, con el cuerpo
lleno de flores blancas y el cabello dorado y brillante.

Personalidad: Suelen ser criaturas completamente benignas, que
dedican su existencia a ayudar en secreto a quienes lo necesitan y acabar con
cualquier entidad maligna que amenace sus territorios o seres queridos.

Modificadores: Con el abedul las hamadrias poseen un nivel de via
60 en Luz y obtienen una base de 40 en Liderazgo.

Especial: Estas hamadrias tienen la consideracién de seres sagrados,
por lo que cualquier criatura oscura o maligna que se les acerque a
menos de 10 metros ha de superar cada asalto un control de RM contra
120 o sufrir un dafio equivalente al doble del nivel de fracaso.
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AceBo

Apariencia: Son las hamadrias mas jovenes (suelen ser nifias o
adolescentes), tan graciles como bellas y encantadoras.

Personalidad: Activas, voluntariosas y con un fuerte sentido del
deber, estas driadas patrullan habitualmente las inmediaciones de su
arbol gemelo para asegurarse de que todo marche bien. Se comportan
de un modo heroico, y son incluso capaces de ponerse en peligro
para ayudar a quienes lo necesiten. Lamentablemente, también son
obcecadas y cabezotas, y una vez que han tomado una decisién, es
dificil que cambien de opinién.

Modificadores: El acebo incrementa 20 niveles su via de Esencia y
le da una base de 40 en una via elemental cualquiera. Adicionalmente,
obtiene 80 en su habilidad secundaria Estilo.

Especial: Obtienen un bono de +10 a su Proyeccién Magica
ofensiva.

AVELLANO

Apariencia: Estas hamadrfas son, de lejos, las mas hermosas de todas.
Sus ojos, piel y cabellos pueden ser de cualquier color, pero siempre relucen
con frescura y un encanto que embelesa a quienes las contemplan.

Personalidad: Agradables, sabias y enormemente inteligentes, a';'
estas hamadrias les gusta relacionarse con los mortales una vez que!
estan seguras de que no corren peligro. Les gusta tanto aprender como
ensefiar, y suelen estar dispuestas a ayudar a las personas a cambio
de una buena historia. Sienten una aversién especial hacia las personas
necias y quienes no respetan la belleza. En tales casos, no tienen reparos -
en castigarlos como es debido. ,

Modificadores: Si proceden de este arbol, 40 de sus niveles de
magia estan dedicados a Luz y 20 a Creacién. Al mismo tiempo, tienen
un bono de +20 a Historia, Medicina y Mdsica.

Especial: La Inteligencia de estas Hamadrias es un punto superior a
lo normal.

Tejo

Apariencia: Pese a seguir siendo extremadamente hermosas, son
mujeres de mediana edad con el pelo color ceniza y los ojos grises y
apagados. A veces sus rostros tienen una apariencia cadavérica y su piel
es blanca como la de un muerto.

Personalidad: Eternamente melancélicas, estas hamadrias rehtyen el
contacto con otros seres vivos. Les gusta la soledad y, salvo en inusuales
circunstancias, simplemente se ocultan bajo sus arboles para evitar ser
descubiertas. Sélo son violentas cuando se encuentran con entidades no
muertas o personas relacionadas de algiin modo con la nigromancia.

Modificadores: El tejo recibe un nivel de via de 60 en Destruccion
y 100 en la habilidad Ocultismo.

Especial: El espiritu del Tejo, el arbol funerario, esta en directo
contacto con el fuego y la muerte, por lo que sus hamadrias no sufren
dafio especial por ser atacadas por ataques basados en calor. Ademas,
pueden hablar con los espiritus de las personas que han fallecido
recientemente, antes de que sus esencias sean reclamadas por el flujo
de almas.

EspiNno BLANCO

Apariencia: Su cabello suele ser blanco y su piel es pélida, lo que
contrasta con sus 0jos rojizos o azulados. Sus manos acaban en ufas
afiladas y, a veces, también tienen los incisivos ligeramente alargados.

Personalidad: Crueles y malévolas, estas hamadrias son almas
oscuras que tienden a disfrutar causando estragos y destruccién.
Engafian y matan de manera desagradable, simplemente porque es
algo que les divierte. En mas de un sentido, a menudo actian como
verdaderos demonios. k

Modificadores: El espino blanco les otorga un 40 en la via de Oscuridad, ;
20 en la de Destruccién y reciben una base de 60 en Intimidar.

Especial: La sangre de estas hamadrias es extremadamente
venenosa. Todo aquel que se ponga fisicamente en contacto con ella
(habitualmente, como resultado de haberles causado dafio con un
ataque), ha de superar un control de RV contra 100 o sufrir el estado _
de Dolor y un dafio equivalente al nivel de fracaso.
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HECATONDIES SIGMA

GoLEM DerINITIVO DE COMBATE &

Nivel: 12 Clase: Entre mundos (Creacién) 30
Puntos de Vida: 300

Categoria: Guerrero

Fue: 14 Des: 13 Agi: 11 Con: 13 Pod: 13 Int: 12 Vol: 10 Per: 12
RF 105 RM 105 RP 100 RV 105 RE 105

Turno: 125 Natural

Habilidad de ataque: 295 Garras de Dragén o 295 Alas de Cuchillas
+ 275 Cola Prensil x2; o0 295 Cipula Destructora

Habilidad de defensa: 280 Garras de Dragén; o 300 Alas de Cuchillas
Daiio: 85 Garras de Dragén (FIL) 80 Alas de Cuchillas (FIL)

TA: Caparazén de Metal Fil 6 Con 6 Pen 6 Cal 6 Fri 6 Ele 6 Ene 6

Ki: Fue 28 Des 24 Agi 10 Con 26 Pod 24 Vol 8 Total: 120
Acumulaciones de Ki: Fue 3 Des 3 Agi 2 Con 3 Pod 3 Vol 2
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki, Deteccién del Ki,
Erudicién, Técnicas de Combate Improvisadas.

Técnicas: Campo de Repulsién, Barrera Defensiva, Cubo Dimensional.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Tamafio Innatural, Inmunidad
Natural a un Elemento (Fuego, Frio, Completa), Exencién Fisica,
Ambidiestro, Inhumanidad, Necesidad Extrema.

Poderes: Armas Naturales: Garras, Alas de Cuchillas (-3 a la TA
Defensora), Colas Prensiles (Ataque Adicional -20 x2, Presa 16),
Destrozar, Dafia Energia, Clpula Destructora (Conjuro Innato,
Condicionado, Requiere 1 Turno de Preparatoria), Nucleo de Energa,
Incrementador de Ki, Vuelo Mistico 14 Limitado, Caparazén de Metal
(Armadura Fisica 6, Armadura Mistica 6, Barrera de Dafio 100), Sistema
Comandante, Nucleo Infinito (Zero), Armas Aniquiladoras (Deus), Ver
lo Sobrenatural, Regeneracion 0.

Tamarno: 24 Grande
Tipo de movimiento: 11/12

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 25, Advertir 70, Buscar 55, Rastrear
25, Ciencia 70, Memorizar 100, Deteccién del Ki 180.

Milenios atrds, cuando Andromalius y el Senado de Sélomon
crearon el ejército definitivo, los Hecatondies fueron la culminacién de
todas sus investigaciones bélicas, la mayor de sus producciones en serie.
No obstante, en secreto incluso para el propio Senado, el Emperador
disefi6 y fabricé tres modelos Unicos de Hecatondies, un trio de
criaturas definitivas hechas para protegerle y responder sélo ante él.
Serian sus agentes finales, la encarnacién misma del poder terrenal de
Sélomon; los Hecatondies Sigma.

Dentro de la clasificacién de las Logias de Sélomon, los Hecantodies
Sigma estan en el tedrico nivel Dyeus, grado que engloba los mayores
avances de tecnologia sobrenaturales conocidos. Aunque su potencial no
alcanza el de sistemas como Unico o Gravestone, de los que sélo se habla
escuetamente en leyendas, lo cierto es que su poder destructivo personal
supera todo lo visto o conocido; son verdaderamente los soldados finales.

Un Hecatondies Sigma es fisicamente muy parecido a los modelos
en serie; un golem tecnomégico de dos metros y medio de estatura
fabricado en titanio y acero blanco. No obstante, tiene un par de colas
prensiles en lugar de una y enormes alas de cuchilla en la espalda. Todo
su cuerpo estd ademds lleno de runas rojas que se iluminan y cambian
cuando activan alguno de sus poderes. Por lo general caminan por el aire
a medio metro del suelo con el porte de un emperador y la elegancia de
un felino. Desprenden un aire de poder descomunal; cualquiera que los
vea siente instintivamente que se encuentra ante una criatura superior,
algo mas cercano al reino de los dioses que al de los mortales.

Aparentemente, se cree que los Sigma fueron destruidos durante la
caida de Sélomon, pero lo cierto es que, pese a quedar terriblemente
dafiados, los tres lograron salir con vida. Cada uno ha sobrevivido de
diferentes maneras a lo largo de miles de afios hasta la actualidad.

A pesar de ser creaciones artificiales, los Sigma estan practicamente
vivos, pues sus programas de inteligencia artificial les permiten
comportarse como seres humanos. Son tremendamente inteligentes,
y pueden adaptarse a cualquier circunstancia con facilidad para salir
beneficiados.

Al contrario que los Hecatondies normales, que pueden ser
controlados activando un cédigo verbal de control, los modelos Sigma
s6lo obedecen a quien tenga Sangre Antigua que descienda directamente
de Andromalius y conozca su clave personal.

ZEeroO, EIN Y DEUS

Los nombres de los tres modelos de Hecatondies Sigma fueron
Zero, Ein, y Deus. A continuacién hay una referencia a cada uno de ellos
asi como sus caracteristicas mas destacables.

Zero SIGMA: Zero es el primer Hecatondies, el prototipo creado
personalmente por Andromalius a partir del que se fabricarian
tanto Ein y Deus como los modelos en serie. Aunque no gozaba de
los sistemas destructivos instalados en sus dos hermanos pequefios,
Zero fue el que mas desarroll6 su inteligencia artificial, adquiriendo
rapidamente rasgos humanos e incluso sentimientos. Sobrevivié a la
caida de Sélomon, pero quedé desconectado durante miles de afios
cuando su generador de energia, dafiado en el conflicto, se agoté. Hace
apenas unos siglos, Eljared introdujo en él una de las treinta piezas de
metal negro para reactivarlo, y desde entonces ha viajado de un lugar
a otro, interesado por ver en que clase de lugar se estd convirtiendo el
mundo. Actualmente tiene un trato con el Principe Lucanor Giovanni,
y trabaja para Wissenchaft a cambio de recibir mantenimiento técnico
que requiere para seguir completamente funcional.

Deus SiGMA: Deus fue el Glitimo de los modelos Sigma en ser fabricado
y también al que se le otorgd el mayor poder destructivo de los tres. Su
cuerpo fue equipado con armas de aniquilacién de semejante calibre que
podia facilmente destruir un ejército convencional de un sélo disparo.
Lamentablemente, durante la caida de S6lomon se encontraba en periodo
de letargo, algo que le impidi6 ser activado (aunque también le salvé de
su destruccion). Transportado lejos en una plataforma de combate de
Sélomon, acabé sus dias en las profundidades del Pantano Akquo, donde
reposa en mitad de la enorme nave a la espera de ser reactivado. Deus es
completamente fiel a los Ultimos deseos de Andromalius; quiere destruir
a todos los enemigos de Sélomon. Tragicamente, eso representa para él
acabar con el mundo tal y como es en la actualidad.

EIN SiGMA: Aparentemente, Ein es el modelo de Hecatondies Sigma
mas perfecto de todos, la obra definitiva de Andromalius. Su poder
no consistfa en habilidades personales o una capacidad de combate
superior, sino porque era una conexién directa al Sistema Unico, un
programa viviente que tenfa la capacidad de controlar todas las Logias
de Sélomon. De ser asi, eso lo convertiria probablemente en una de
las armas més terribles sobre la superficie de Gaia. Poco es lo que se
sabe de él, pues durante mucho tiempo se creyé que fue destruido
durante las Siete Horas de Fuego. Sélo recientemente Zero ha notado
que los sistemas de Ein siguen activos, pero ignora por completo tanto
su ubicacién como si esta consciente o no.

MoDpus OPERANDI

Cada Hecatondies tiene sus propias motivaciones y su manera de
actuar, aunque cuando entran en combate, todos ellos acttian empleando
avanzadas tacticas militares. Si bien rara vez lo requieren (puesto que
su poder personal es incomparable), son capaces de tender complejas
trampas a sus enemigos y aprovechar hasta la mas minima ventaja a su
favor. Cuando luchan cuerpo a cuerpo siempre realizan entre tres y cuatro
ataques por asalto, combinando el uso de sus garras y el de sus dos colas.

Su punto vulnerable se encuentra en el pecho, donde se encuentra
su generador. Un critico de valor final superior a 50 lo desconecta
pasados entre dos y tres asaltos, al dejarlos sin energia.

|
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Colas Prensiles: Las largas y poderosas colas de los Sigma estan
especialmente preparadas para enrollarse alrededor de sus adversarios e
inmovilizarlos. A diferencia de los Hecatondies normales, estos tres modelos
poseen una cola adicional con la que pueden, o bien sujetar con mas
facilidad a un adversario, o bien atrapar a un segundo enemigo. A voluntad,
el modelo Sigma es capaz de usar cualquiera de sus dos colas para tratar
de atrapar a un individuo cuyo Tamafio no sea superior al suyo propio. Esta
accién cuenta como un ataque adicional natural, por lo que puede ejecutarlo
mientras arremete con las garras, sin suftir ninglin penalizador a su habilidad.
Si logra un impacto con éxito, su antagonista debe realizar un control
enfrentado contra Fuerza 14 o verse paralizado, segtn las reglas generales
de la maniobra de Presa. Si prefiere emplear ambas colas contra un enemigo
sélo se realiza un Unico ataque, pero el control de Fuerza aumenta hasta 16.
Por supuesto, nada le impide usar cada cola con un adversario diferente.

Incluso mientras mantiene a alguien aprisionado, un modelo Sigma es
capaz de seguir luchando normalmente. A la hora de recibir ataques,
cada cola cuenta como un punto vulnerable del golem (-30 a la habilidad
de quienes traten de realizar golpes apuntados en su contra). En el caso
de que se produzca sobre ella un critico superior a 20, el Sigma no sufre
ningln tipo de penalizador a la accién o desventaja adicional, pero ésta
queda completamente inservible. Si un sujeto esta presado por ambas
colas y una de ellas es destruida, el Hecatondies suelta inmediatamente
al objetivo para proteger la cola restante.

Destrozar: Una vez tiene a un adversario atrapado en alguna de sus
colas al menos con Pardlisis Parcial o Completa, el Golem puede empezar
a estrujarlo, obligdndole a realizar un control enfrentado de Fuerza 14 (si
estd sujeto con una) o Fuerza 16 (si lo esta con las dos) al inicio de cada
turno. Cada punto por el que el individuo apresado pierda el control,
sufre la pérdida de 10 de dafio, aunque puede sumar un +1 a su tirada por
cada 2 de TA dura que tenga contra ataques Contundentes.

Nucleo de Energia: Los modelos Sigma poseen un nucleo de
poder centralizado que utilizan para activar o potenciar sus diversas
capacidades especiales. Este nucleo posee el equivalente a 15 cargas
de Energfa que el Hecatondies puede invertir para incrementar sus
acumulaciones de Ki, utilizar sus Cupulas Destructoras o generar sus
Pantallas de Energfa. Estos puntos sélo se recargan absorbiendo energfa
sobrenatural que caiga por cualquier medio en sus manos.

Alas de Cuchillas: Los Zero Sigma estan equipados con par de
alas especiales que utilizan como defensa y ataque, pues poseen dos
modalidades de uso completamente diferentes. En modo defensivo, las
alas de un Hecatondies Sigma cubren el cuerpo del golem generando
un campo de energfa sobrenatural que le permite detener los ataques
como si se tratara de un escudo. Por cada 500 puntos de dafio que sufra
el escudo, las Alas consumen una carga de poder del Nucleo de Energfa.
Si por el contrario las usan ofensivamente, el Hecatondies combina los
ataques de las cuchillas con el resto de su cuerpo, lo que le permite
sustituir su ataque con sus garras por el de las Alas de Cuchillas, las cuales
poseen la capacidad de anular hasta 3 puntos la Armadura del Defensor.

Cupula Destructora: Un Sigma esta dotado de sistemas de combate
misticos que le permiten proyectar potentes descargas de energia mégica
por sus extremidades. Al impactar sobre un blanco, estos rayos estallan,
destruyendo todo lo que se encuentre en un radio de veinte metros.
Tienen un dafio base de 90 y atacan en la Tabla de Energia. A efectos de
juego, son equivalentes a un conjuro de Cipula de Destruccién, lanzado
con un valor zeénico de 120. Para emplear este poder, el golem debe
de concentrar energfa en sus extremidades durante un asalto completo,
por lo que mientras se prepara, no puede realizar ningin ataque con las
garras, aunque si con sus Alas de Cuchilla. Igual que muchos otros de
sus poderes, esta capacidad depende de las reservas que le queden en el
generador, pues cada disparo consume una carga de energia.

Incrementador de Ki: Los Sigma aprovechan especialmente su
Nucleo de Energfa para incrementar sus habilidades de Ki, pues este le
permite aumentar sus Acumulaciones momentaneamente. El Hecatondies
obtiene un +1 a las seis (como si hubiera gastado un punto de Cansancio)
por cada carga del Nucleo que invierta (hasta un maximo de +3).

Técnicas de Ki: El Hecatondies Sigma esta programado con unas
técnicas de Ki creadas especialmente para él. A continuacién hay un
listado con ellas;

Campo DE REPULSION

Nivel: 1 CM: 45

El Hecatondies Sigma crea una pantalla llena de runas tecnomdgicas que
se funde con sus garras. Se trata de un campo de repulsién que rechaza
de inmediato cualquier cosa que entra en contacto con él, permitiéndole
proyectar a sus enemigos por los aires y alejarlos del cuerpo a cuerpo
con un simple roce. A términos de juego, el Hecatondies realiza
un ataque con un Bono de +40 a su Habilidad. Si impacta sobre su
adversario (sin contar Tipo de Armadura alguna), provoca un Impacto
de Fuerza 12. Naturalmente, por lo demds cuenta como un ataque
convencional que causa dafio con normalidad.

DES 3 FUE 3 POD 3 VOL 3

Efectos: Habilidad de Ataque +40, Impacto Fuerza 12.

Ventajas: Reduccién de Ki 2.

BARRERA EXISTENCIAL

Nivel: 1 CM: 50

Los sistemas del Sigma crean una barrera existencial que reduce la
potencia de los ataques que van dirigidos contra él. Su cuerpo se recubre
de una especie de superficie cristalina llena de runas en movimiento
que reprograman la realidad durante unos cuantos segundos y le
proporcionan un Bono de +40 a su Habilidad de Parada contra todos
los ataques que reciba durante ese turno.

DES 3 AGI 3 FUE 3 POD 3

Efectos: Habilidad de Parada Completa +40.

Ventajas: Reduccién de Ki 3.

Cuso DIMENSIONAL

Nivel: 2 CM: 50

El Hecatondies crea un pequefio cubo trasparente frente a él que absorbe
un ataque a distancia, ya sea fisico o sobrenatural. Tras almacenarlo en
su interior, instantes después lo libera redirigiéndolo contra el objetivo
que prefiera. Este cubo dimensional también absorbe las capacidades
esotéricas de los ataques, por lo que también puede redirigir conjuros
puramente animicos o incluso poderes psiquicos. A términos de juego
el Hecatondies debe conseguir una parada con éxito y, aunque no tenga
accion, es capaz de redirigir el ataque contra cualquier adversario que
el designe. Los bonos por contraataque que haya conseguido también
se suman a este ataque, pero sélo si van dirigidos contra el atacante
original. Esta Técnica Unicamente funciona contra ataques a distancia.
FUE7 POD 7 VOL7

Efectos: Reflectar el Ataque, Eleccién de Blanco, Reflectar Habilidades
Esotéricas.

Vuelo: El Hecatondies Sigma posee una capacidad de vuelo muy
superior a la de los modelos en serie. Se desplaza misticamente por el
aire con un Tipo de Vuelo 14 siempre que pueda ayudarse con sus alas.
Si estas estan dafiadas por cualquier motivo o las esta utilizando de otro
modo, su velocidad se reduce a 12. :

Inmunidades: La coraza externa de los Sigma es una versién mejorada
de la armadura de los Hecatondies. Esta version es completamente
resistente a los efectos del Fuego y el Frio mas intensos, por lo que es
inmune a cualquier ataque que se realice con estos elementos.

Sistema Comandante: Los Sigma tienen un programa que les
permite controlar todos los golems de S6lomon que encuentren siempre
que no estén protegidos o escudados especialmente contra ello.

Nucleo Infinito (S6lo Zero): Zero Sigma tiene como generador
una de las treinta piezas de metal negro, lo que le permite regenerar
continuamente la energia de su Nucleo. Cada turno que pase recupera
inmediatamente una carga de energia que haya gastado, aunque no
puede superar las 15 cargas maximas.

lustrado por Wen Yu Li
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Armas Aniquiladoras (S6lo Deus): Deus Sigma estd equipado
con armas tecnomdgicas de destruccién masiva que le permiten arrasar
kilometros y kilometros de distancia. Se trata de cuatro dispositivos
termonucleares que lleva acoplados en la espalda y que dispara como
si se tratase de misiles de corto alcance (llegan hasta poco mas de
unos dos kilémetros). Para evitar que sean “facilmente activados” o
estallen por error, cada uno de ellos tiene un sistema para armarse
que requiere un largo cédigo numérico que Deus tarda més o menos,
un minuto entero en introducir. Una vez alcanza el blanco designado
por el Hecatondies, el dispositivo estalla con un radio aproximado de
un kilémetro y medio. Cualquiera que esté a menos de 100 metros
del punto central del impacto recibe un ataque de habilidad final Zen
(es decir, un Ataque Final de 440) con un Dafio Base de 300 puntos.
Aquellos que se encuentren entre los 100 y los 500 metros reciben un
ataque de habilidad final Inhumano (es decir, 320) con un Dafio Base
de 200 puntos. Finalmente, quienes se encuentren entre los 500 y los
1.500 metros sufren un ataque de habilidad final Imposible (es decir,
280) con un Dafio Base de 100. Deus dispone Unicamente de cuatro
dispositivos y, obviamente, una vez usados es completamente incapaz
de volver a utilizar esta catastréfica capacidad.

Regeneracién: Al igual que los Hecatondies normales, los Sigma no
son capaces de regenerarse de los dafios sufridos. Deben encontrar o
fabricar piezas de repuesto para poder repararse.

HEerteBorRUM GNIDIUM ¥ ﬂ

LANZADOR DE EsporAs

Nivel: 1

Puntos de Vida: 60
Categoria: Asesino
Fue: 3 Des: 6 Agi: 7 Con: 4 Pod: 2 Int: 3 Vol: 2 Per: 3
RF 25 RM 5 RP 5 RV 25 RE 25

Clase: Entre mundos 5

Turno: 65 Natural

Habilidad de ataque: 60 Latigazos
Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Dario: 25 Latigazos (Fil)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Exencién fisica, Vulnerabilidad a un elemento
(Doble dafio Fuego).

Poderes: Armas Naturales: Latigazos, Esporas (Distancia 25 Metros, Area
5 Metros, RV 110), Bambolla de Esporas, Visién Extrasensorial, Dominacién
(RF 80, Posesion, Condicionada), Zombis Verdes, Modificacién del Huesped.

Tamaiio: 7 Pequefio
Tipo de movimiento: 5

Regeneracioén: 1
Cansancio: 4

Habilidades Secundarias: Trepar 10, Sigilo 40, Ocultarse 20,
Advertir 40, Buscar 20.

Las aterradoras plantas conocidas como helleborum gnidium
no son una creacién natural; una aberracién como esa nunca podria
haber nacido del seno de la naturaleza. Se trata de un arma genética
desarrollada por la ciencia sobrenatural de los laboratorios de Rah sin
otro fin que causar estragos inimaginables.

Los helleborun son una especie vegetal que, movida por instintos
animales, tiene la capacidad de desplazarse libremente por la superficie.
No demasiado grandes (no llegan a medir mas de medio metro de altura),
poseen semejanza con una especie de pulpo dotado de una decena de
cristalinas bambollas de esporas en la parte superior de su cuerpo.

Aunque débiles individualmente, el verdadero peligro de estas
plantas consiste en su ciclo vital tnico; una vez que maduran buscan
seres vivos que utilizar como “vehiculos” y se unen a ellos para
controlarlos. Este proceso acaba gradualmente con la vida de su
huésped, el cual se acaba convirtiendo en una enorme planta que
da nacimiento a nuevas helleborum.

El comportamiento de estas plantas es erratico e impredecible.
No son realmente inteligentes, pero demuestran poseer cierto instinto
depredador a la hora de buscar y capturar a sus victimas. Una vez han
controlado a un huésped, ayudan a otras helleborum a encontrar los suyos
propios. A veces, han llegado a volverse lo suficientemente numerosas
como para representar un autentico peligro para pequefias poblaciones;
al menos en dos ocasiones en los Gltimos doscientos afios estas plantas
han tomado el completo control de la poblacién de dos aldeas.

Lo cierto es que se desconoce como los helleborum gnidium, que
no llegaron a ser usados en la guerra, pudieron acabar apareciendo
en diversos confines de Gaia tiempo después. Hay diversas teorfas
que aseguran que alguien pasé siglos enteros repartiendo semillas
en diversos lugares, “programandolas” para que despertaran a su
debido momento. La finalidad o el motivo de dicho acto sigue siendo
desconocida.

Actualmente hay diversos puntos de Gaia donde se encuentran
activas estas plantas, aunque siempre evitan ser detectadas por grandes
poblaciones.

MoDpus OPERANDI

Dadas sus limitadas capacidades de combate, si no tienen un cuerpo
bajo su control las helleborum siempre intentan sacarle el maximo
provecho a sus esporas venenosas. Una de sus metodologias mas
habituales consiste en lanzar una bambolla a distancia sobre objetivos
que se encuentren durmiendo o no se percaten de su presencia, pues es
una manera de asegurarse que no podran escapar. En otras ocasiones,
sobre todo si sobrepasan en nimero a sus adversarios, prefieren un
combate mas directo, sacrificandose si es necesario varias de ellas para
generar suficiente veneno en el ambiente.

A veces, si han logrado reunir a un nimero considerable de
“zombis verdes”, pueden llegar a atacar en grandes grupos, creando
una autentica avalancha de cuerpos acompafiados de decenas de plantas

ue buscan cuerpos que 4 reclamar.
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Latigazos: Un helleborum puede utilizar sus patas a modo de
cuchilla, lanzando latigazos con ellas capaces de provocar cortes
considerablemente profundos.

Esporas: La principal arma que poseen los helleborum son sus
esporas venenosas, pues con ellas pueden neutralizar a sus enemigos
sin matarlos ni dafiar sus cuerpos. Estan dispuestas por toda la parte
superior de su tallo y tienen dos maneras de usarlas. En primer lugar
las esporas estallan autométicamente si el helleborum recibe un fuerte
impacto, expandiéndose inmediatamente en un radio de 5 metros. La
planta también es capaz de lanzar voluntariamente las esporas a no
mas de 25 metros de distancia, creando asi una zona venenosa de
aproximadamente unos 5 metros de radio. El veneno de las esporas
necesita ser respirado para funcionar plenamente, pero el mismo
contacto con la piel o los ojos ya es suficiente para causar efectos
perjudiciales. Cualquiera que se encuentre en el interior de una zona
venenosa creada por las esporas a partir de asalto siguiente en el que
estas fueron liberadas debe de superar automaticamente una RV contra
110 (si las respira) o contra 70 (en caso de que estas simplemente entren
en contacto con su piel u ojos). De fallar el control, los afectados sufren
un negativo de -5 a toda accién por asalto hasta que, pasado un minuto,
quedan inconscientes. La nube creada por las esporas permanece
extendida alrededor de un minuto hasta que se disipa y el veneno se
vuelve inocuo (aunque, de haber viento, es facil que se disperse en sélo
dos o tres asaltos).

Bambollas de Esporas: Los helleborum suelen cargar con una
cantidad de entre 10 y 12 esferas llenas de esporas, y reproducen las
perdidas a un ritmo de una por semana. En el muy improbable caso
de que se consiga matar a la planta sin dafiar las bambollas, pueden
extraerse para usarlas con posterioridad, aunque solo viven entre tres y
cuatro semanas separadas del helleborum.

Dominacién: Si un helleborum consigue acercarse a alguien que
ha quedado indefenso le clava un inapreciable aguijén que posee en
la parte central de su espina vertebral. A continuacién, empieza un
lento proceso por el que extiende minusculos filamentos por el sistema
nervioso y neuronal de su victima para controlarla por completo;
son necesarias entre tres y cinco horas para terminar el proceso. De
conseguirlo, su objetivo debe superar una RF contra 80 o quedara
dominado por la consciencia del helleborum. En caso de que supere el
control, el afectado debe de repetir la RF cada hora hasta que falle o se
separe de la planta.

Zombis Verdes: “Zombi Verde” es el nombre por el que se conoce
a una persona o animal que ha quedado sometido al control de un
helleborum gnidium. Estos individuos son simplemente una extensiéon
de la voluntad de la planta y carecen de consciencia propia.

Su aspecto varfa considerablemente dependiendo del tiempo que
han permanecido juntos. Durante los primeros dias simplemente
parecen personas o animales con una planta clavada en la espalda, pero
conforme pasa el tiempo diversos tallos y hojas aparecen por los oidos,
globos oculares y, finalmente, el cuerpo entero de la victima. Ademas,
van perdiendo paulatinamente el color seglin su sangre empieza a ser
sustituida por clorofila, tomando la caracteristica tonalidad verdosa
que les da nombre. Un “Zombi Verde” conserva cualquier habilidad
fisica que tuviera anteriormente aplicando un simple negativo de -20 a
toda accién, pero pierde todos sus poderes sobrenaturales de caracter
animico, asi como el ki, el mentalismo y la magia. Trascurrida una
semana, ganan ademas la habilidad de exhalar a voluntad esporas de
helleborum, creando una zona venenosa continua a su alrededor de
unos 5 metros.

Modificacion del Huésped: Durante las primeras doce horas tras
la posesion, el afectado alin conserva una vaga consciencia de lo que
pasa a su alrededor, por lo que tiene derecho a un control de RP contra
120 cada tres horas o si va a hacer algo que va completamente en contra
de su naturaleza para recuperar el control. No obstante, pasado ese
tiempo, incluso su mente queda completamente sometida a la planta.
La Ginica manera de salvar a la victima es retirar violentamente la planta
del cuerpo antes de que pasen siete dias, lo que causa un enorme dolor
y puede llegar a matarla. Un individuo al que se le quite una planta de
helleborum del cuerpo ha de superar un RF contra 80 para no morir,

e incluso asi sufre un negativo de -60 que desaparece a un ritmo de
-5 al dia. Transcurrida una semana, la planta ya se ha integrado por
completo en su organismo, por lo que no es posible separarlos de
ninglin modo; en mas de un sentido, podria decirse que el individuo
poseido ha “muerto”, dejando tras de si a un verdadero “zombi”
vegetal. Alrededor de dos o tres afios después, el huésped ya es una
planta inmévil que florece dando nacimiento a nuevas helleborum.
Vulnerabilidad: Por su naturaleza vegetal, cualquier dafio basado en
fuego produce doble dafio en los helleborum y, ademas, consumen las
esporas de sus cuerpos evitando que estallen ante los impactos.

OTRA “VOLUNTAD”’

Una teoria desarrollada por el principe Lucanor Giovanni de Lucrecio
es que existe la posibilidad de que las helleborum gnidium respondan a una
especie de programacion ancestral. Segtin esta idea, habria cierta coordinacion
en sus aparentes “acciones inconexas”, aunque es completamente imposible
determinar con exactitud cual puede ser y, en caso de que asi fuera, de quien
puede ser legado semejante voluntad.

Hiyo D BAAL

ENGENDRO DEMONIACO MENOR

Nivel: 4 Clase: Entre mundos 20
Puntos de Vida: 115

Categoria: Sombra

Fue: 12 Des: 8 Agi: 8 Con: 7 Pod: 7 Int: 4 Vol: 7 Per: 9

RF 50 RM 50 RP 50 RV 50 RE 50

Turno: 100 Natural

Habilidad de ataque: 150 Garras / 140 Ultrasonidos / 110 Agarre
/ 120 Fauces

Habilidad de defensa: 155 Esquiva (120 en el suelo)

Dario: 60 Garras (Fil), 40 Ultrasonidos (Con), 50 Fauces (Pen)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Miedo Racial.

Poderes: Armas Naturales; Garras, Agarre, Ataque Ultrasénico
(Distancia 50 Metros, Ataque Invisible, Dafio Base 40), Vuelo Natural
12, Ojos Nocturnos (Vision Nocturna Real), Fundirse con la Oscuridad
(Camuflaje Camalednico, Limitado).

Tamaiio: 19 Medio
Tipo de movimiento: 8/12

Regeneracion: 1
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Atletismo 20, Intimidar 50, Ocultarse 120,
Sigilo 70, Advertir 70, Buscar 70.

Baal, La Puerta del Infierno, es una de las veintiuna entidades que
la Iglesia de Abel considera parte de los Mensajeros del Apocalipsis,
aquellos que estan destinados a destruir la existencia. Las criaturas
que reciben el nombre de “sus hijos” son una de tantas creaciones de
dicha monstruosidad, marionetas demoniacas concebidas a partir de su
sangre para servirle y cubrir el mundo de oscuridad. No son verdaderos
demonios, sino engendros sin alma nacidos por y para el mal.

Los hijos de Baal son similares a grandes murciélagos humanoides
de color gris oscuro. Miden entre los dos y los dos metros y medio,
aunque con las alas extendidas su envergadura puede ser superior a los
cuatro metros. No poseen demasiada inteligencia, pero disponen de un
afinado instinto para la crueldad. Como seres innatamente malignos,
disfrutan sembrando el terror y provocando masacres.

La primera aparicién de estas criaturas se remonta a algo mas de
cuatrocientos afios, cuando la llegada de Baal a Gaia provocé el inicio
de las guerras en la sombra. Si bien es verdad que su principal funcién
era la de servir a su sefior, lo cierto es que muchos permanecieron
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errando por el mundo o en la Vigilia tras el desvanecimiento de Baal.
Actualmente, son a menudo utilizados por invocadores como sirvientes
o por verdaderos demonios que carecen de hueste propia, pues
como engendros no requieren pactos ni tienen superior jerarquico
que vele por ellos. Es bien sabido que la Orden de Yehudah se sirve
habitualmente de los Hijos de Baal como fuerza de choque.

MoDbUs OPERANDI

Igual que elementales de pura maldad, los hijos de Baal matan
tan sélo por el placer intrinseco que esto les produce. Tratan siempre
de alargar el sufrimiento de sus victimas, deleitindose de su miedo y
desesperacién como si eso les alimentara. Salen siempre de noche y
actlian en lugares oscuros, pues sienten un irracional miedo hacia la
luz. Pueden moverse tanto individualmente como en grandes grupos,
pues coordinan muy bien sus acciones como una sombria legién. Por lo
general prefieren actuar en espacios abiertos, donde sus alas les otorgan
una gran ventaja. Atrapan a sus victimas con sus garras y las elevan por
los aires para dejarlas caer, o golpean a distancia usando sus ataques
sénicos. Tanto su cabeza como su corazén son puntos vulnerables.

Garras: Las extremidades traseras de los hijos de Baal poseen
afiladas garras con las que desgarran por igual carne y metal mientras
vuelan por el aire. Sin embargo, los engendros son incapaces de usarlas
apropiadamente desde el suelo, donde dependen Unicamente de sus
Fauces y Ultrasonidos.

Agarre: Una de las principales tacticas de combate de los hijos de
Baal consiste en atrapar a sus adversarios con sus garras y elevarlos hasta
gran altura para dejarlos caer poco después. Sorprendentemente, son
capaces incluso de cargar con criaturas que les doblan en tamafo. Al
usar esta maniobra con sus Garras estas no ven reducido su dafio base.

Ataque Ultrasonico: Ademas de sus garras y fauces, los hijos de
Baal también pueden generar un potente ataque sénico. Utilizando su
garganta como caja de resonancia, crean ondas sénicas que producen
un fuerte impacto al chocar contra sus objetivos. Esta habilidad
funciona como un ataque a distancia con un alcance de 50 metros,

pero al ser de cardcter sénico resulta realmente complejo
discernir la direccién del golpe; requiere superar un control
de Advertir contra Absurdo o de Buscar contra Dificil para

no aplicar el penalizar de Cegado al defenderse de él. Los

hijos de Baal sélo pueden activar esta habilidad cada tres

asaltos, pero no tiene limite alguno en cuanto a nimero

de usos.

Vuelo: Poseen un par de alas con las que son
capaces de desplazarse por el aire con un Tipo de
Vuelo 12. Los bonos que esto les proporciona ya se
encuentran reflejadas en sus ataques de Garras y
en su Esquiva.

Fundirse con la Oscuridad: Un Hijo de
Baal posee la capacidad de camuflarse con las
sombras, cambiando la tonalidad de su piel para
adecuarse a la oscuridad que le envuelve. Si
permanece quieto en un lugar oscuro durante
mas de diez asaltos, detectarlo requiere
un control de Absurdo en Buscar o de Casi
Imposible en Advertir.

Ojos Nocturnos: Los ojos de los hijos de
Baal son capaces de ver practicamente cualquier cambio incluso en la
oscuridad mas absoluta.

Terror a la Luz: Puede que por ser criaturas atadas habitualmente a
las sombras los hijos de Baal han desarrollado un absoluto terror racial
hacia la luz intensa. Rehllyen automaticamente toda fuente de luz que
sea mas brillante que un grupo de antorchas y son incapaces de hacer
nada a la luz del dia.
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HormIGA RojA

INSECTO MONSTRUOSO

OBRERA

Nivel: 1 Clase: Natural 0
Puntos de Vida: 60

Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 5 Des: 7 Agi: 6 Con: 4 Pod: 3 Int: 2 Vol: 2 Per: 6

RF 25 RM 20 RP 10 RV 25 RE 25

Turno: 55 Natural

Habilidad de ataque: 70 Fauces; 70 Aguijén Venenoso
Habilidad de defensa: 70 Esquiva

Daiio: 40 Fauces, 10 Aguijén Venenoso

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Sentido Agudizado (Vista).
Poderes: Armas Naturales: Fauces, Aguijén Venenoso (RV 80,
Debilidad), Movimiento Libre, Visién Radial.

Tamaiio: 9 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 1
Cansancio: 4

Habilidades Secundarias: Atletismo 35, Saltar 75, Trepar 70,
Advertir 30 (60), Buscar 25 (55).

GUERRERA

Nivel: 3 Clase: Natural 0
Puntos de Vida: 125

Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 8 Des: 7 Agi: 8 Con: 7 Pod: 3 Int: 3 Vol: 3 Per: 7

RF 25 RM 20 RP 10 RV 25 RE 25

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 120 Fauces o 120 Aguijéon Venenoso o 120
Acido

Habilidad de defensa: 125 Esquiva

Daiio: 90 Fauces (Fil), 10 Aguijén Venenoso (Pen), 40 Acido (Cal)
TA: Armadura de Guerrera Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Fri 2 Ele 2 Ene O

Habilidades esenciales: Sentido Agudizado (Vista).

Poderes: Armas Naturales: Fauces (+40 al Dafo, +20 al Critico),
Aguijén Venenoso (RV 100, Coma), Acido (Distancia 25 Metros, RF
80, Dafio, Requiere un Turno de Preparatoria), Movimiento Libre, Visién
Radial, Armadura Fisica 2.

Tamario: 15 Medio
Tipo de movimiento: 8

Regeneracion: 1
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Atletismo 45, Saltar 45, Trepar 45,
Advertir 30 (60), Buscar 15 (45).

Las llamadas Hormigas Rojas es un enjambre de extrafios insectos
gigantes oriundos del sur de Gaia. Su existencia nunca ha sido
oficialmente reconocida por ninglin gobernante de la zona, que las
consideran poco mas que un mito local, pero lo cierto es que llevan
siglos cazando en los desiertos de Kushistan y los bosques de Nanwe.

Segln han podido deducir algunos ocultistas y zodlogos estos
seres son originarios de una mutacién sobrenatural similar a la que
sufren las blatoddeas. No obstante, al contrario que esas aberraciones
magicas, la evolucién de las Hormigas Rojas fue mucho mas lenta y
controlada; aunque adquirieron proporciones imposibles, mantuvieron
parcialmente su condicién originaria de “hormigas”. Quien o que
provocé esta exposicién a la magia es un completo misterio, pero fuera
lo que fuera, debid ocurrir hace poco mas de mil afios.

Como su nombre indica, estos insectos son muy similares a hormigas
de color carmesi de gran tamafio; las hay casi de las mismas dimensiones
que un ser humano normal... y algunas incluso mas. La mayorfa viven en
una inmensa montafia hueca en el Yermo de Natara en Kushistan que
hace las veces de “nido”. Aparentemente, ese lugar es también donde
descansa una criatura legendaria, mitad humana y mitad insecto, llamada
T’ arazza, la “Reina de las Hormigas”. Supuestamente estd dotada con el
poder de controlar a todas las Hormigas Rojas a voluntad, pero lleva siglos
aletargada como consecuencia de la activacién de la Maquina de Rah.

El ciclo de vida de estos insectos es nocturno; cada noche salen a cazar
por los alrededores de su cubil en busca de grandes presas de las que
alimentarse. Generalmente prefieren capturarlas con vida, debilitindolas
lo suficiente con el veneno de sus aguijones para transportarlas al nido y
“trocearlas alli” con posterioridad. Todo esto es posible gracias a la infinidad
de tlneles subterraneos que plagan sus territorios; a través de ellos las
Hormigas viajan libremente de un lugar a otro sin que nadie pueda verlas.

Las Hormigas Rojas no son especialmente inteligentes (en mas de un
sentido, son poco mas que insectos gigantes) y no saben actuar de un modo
organizado. A menudo combaten entre ellas o actan cadticamente. No
obstante, su inteligencia parece estar ligada a la de su reina, pues cuando
esta sale temporalmente de su letargo (algo que cada vez es mas frecuente),
demuestran una iniciativa y una coordinacién mucho mayor.

Si bien es cierto que en Kushistdn se encuentra su nido central, hay
otros lugares de Gaia, desde zonas semidesérticas a frondosos bosques,
donde estos seres habitan en grupos muchos mas pequefios.

CLASEs DE HORMIGAS

Se conocen dos clases de Hormigas Rojas diferentes; las obreras,
encargadas del mantenimiento del Nido y de capturar presas, y las guerreras,
creadas para el combate y la proteccién del cubil. Aunque el aspecto fisico
de ambas es muy similar, las Guerreras son mucho mas corpulentas, con
una armadura quitinosa mas recargada y un color mucho mds oscuro.

Su cabeza es un punto vulnerable, pero sus cuerpos pueden seguir
activos algo menos de un minuto incluso tras haberla perdido.

MoDbus OPERANDI

Pese a lo que su apariencia parece sugerir, las Hormigas Rojas son
en realidad combatientes temibles. Saltan 4gilmente de un lugar a otro
evitando los ataques y se lanzan sobre sus enemigos para acabar con ellos
gracias a sus fauces y aguijon. Nadie, a primera vista, imaginaria que pueden
moverse asi. De considerar que sus objetivos son simples “presas”, emplean
generalmente su aguijon para debilitarlas y llevarlas hasta su nido. Si, por
el contrario, llegan a considerarlas enemigos (como por ejemplo, si han
acabado con varias de ellas o estan invadiendo su cubil), no tendran reparo
alguno en tratar de descuartizarlos con sus fauces.

Sentido Agudizado: Los afinados ojos de las Hormigas Rojas les
permiten observar su entorno con absoluta precisién en un radio de
trescientos grados (o lo que es lo mismo, lo ven todo salvo lo que se
encuentre directamente detras de ellas). Ademas, son extremadamente
habiles percibiendo cosas en movimiento, por lo que si emplean la vista
al Buscar o Advertir, usan los valores que se encuentra en paréntesis en
sus Habilidades Secundarias.

Fauces: Las Hormigas Rojas poseen unas fauces que utilizan para
desmembrar a sus presas. Si bien todas ellas son eficaces armas
naturales, la de las guerreras posee una forma serrada especialmente
dafiina, que otorga un bono de +20 al resultado de cualquier Critico
que obtengan con ellas.

Movimiento libre: Gracias a sus patas insectéides las Hormigas
Rojas pueden desplazarse por paredes o techos con un -2 a su Tipo de
Movimiento.

Aguijon Venenoso (Obreras): El aguijon de las Hormigas Rojas segrega
un veneno que debilita a los intrusos el tiempo suficiente como para que los
refuerzos del hormiguero acaben con ellos. Si con un ataque de Aguijén
este consigue producir dafios, inocula un potente veneno en el cuerpo de
la victima que la obliga a superar una RV contra 80 o sufrir un -1 temporal
a sus caracteristicas de Agilidad, Fuerza, Destreza y Constitucién, mas un -1
adicional por cada 10 puntos por los que no superd la Resistencia.
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Aguijon Venenoso (Guerreras): El veneno de las Guerreras es
mucho mas potente que la de las obreras. En vez de producir debilidad
sobre sus enemigos los sume temporalmente en Coma, lo que les facilita
transportarlos al nido con vida para disponer de ellos mas tarde. Si la
Hormiga produce dafios con su aguijén, es necesario superar una RV
contra 100 o, en caso contrario, el sujeto cae en Coma una cantidad de
horas equivalente al nivel de fracaso.

Acido (Guerreras): Las hormigas guerreras también pueden escupir
un potente 4cido que producen en sus glandulas salivares para abrasar el
cuerpo de sus rivales. Necesitan preparar este ataque durante un turno
entero (aunque pueden realizar otras acciones mientras tanto), el cual
tiene un alcance maximo de 25 metros. Dada su naturaleza, el acido
ignora 3 puntos del Tipo de Armadura del defensor y, si produce dafios,
obliga al afectado a superar una RF contra 80 durante los tres turnos
siguientes o sufrir un Dafio equivalente al nivel de fracaso.

HulLDrRA

DAMA DE LA NATURALEZA Y LA MUsIcA

Nivel: 6

Puntos de Vida: 125
Categoria: Hechicero
Fue: 6 Des: 8 Agi: 7 Con: 7 Pod: 12 Int: 12 Vol: 8 Per: 8
RF 60 RM 75 RP 65 RV 60 RE 60

Clase: Entre mundos 20

Turno: 80 Natural

Habilidad de ataque: 10 Combate Desarmado
Habilidad de defensa: 5 Esquiva

Dario: 15 Combate Desarmado (Con)

TA: Ninguna

ACT: 80 Esencia, 60 otras

Zeon: 1660

Proyeccion magica: 150 Ofensiva, 180 Defensiva
Nivel de Via: 50 Esencia

Habilidades Esenciales: Don, Desequilibrio Elemental (Esencia),
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Inmune a Venenos Naturales,
Inmune a Enfermedades Naturales, Recuperacién Superior de Magia
Condicionada, Necesidad Musical (Magia Atada a Accién).

Poderes: Damas de los Sentimientos, Comunién con la Naturaleza
(Regeneracién 14 Condicionada, Movimiento Libre por Naturaleza),
Msica del Alma, Ver Espiritus.

Tamarnio: 13 Medio
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 1/14
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Nadar 15, Estilo 30, Persuasion 80,
Liderazgo 120, Venenos 25, Advertir 25, Buscar 20, Animales 30,
Herbolaria 30, Valoraciéon Mégica 100, Mdsica 200.

El folklore tradicional de muchas culturas habla de las Huldrae
como seres sobrenaturales femeninos que median entre los asuntos del
hombre con el mas alld. Cominmente se las considera criaturas ligadas
a la naturaleza, similares a las Driadas o a los Harekawa, pero sus lazos
son ligeramente mas superficiales que los de estos dos. Algunos incluso
las equiparan a sirenas de los bosques, por su voz sobrenatural y su
costumbre de relacionarse con hombres que les atraen.

Las Huldrae son siempre mujeres extraordinariamente atractivas
cuyas espaldas estan “huecas”. Vistas desde atras su espinazo aparenta
ser un viejo tronco del que a menudo brotan plantas y raices que
usan para sostenerse por encima del suelo. No obstante, vestidas
apropiadamente llegan a pasar por mujeres normales. Su color de pelo
natural es verdoso, pero pueden innatamente modificarlo a la tonalidad
que prefieran (sobre todo, si quieren tomar aspecto humano).

Las Huldrae tienen multitud de funciones dentro de la estructura del
mundo sobrenatural y el mundano. En muchas ocasiones actlan como
intermediarias de los espiritus y los seres mortales, poniendo en contacto
a ambos o actuando como embajadoras de paz (pues son muy habiles
deteniendo los conflictos innecesarios). Més de una vez alguna de ellas
ha acabado trabajando en secreto como consejera de sefiores feudales
o caudillos militares para lograr que sus dominios sean présperos y, al
mismo tiempo, que los humanos no molesten innecesariamente a los
espiritus locales. También actian como musas para los artistas que han
perdido la inspiraciéon o devolviendo las ganas de vivir a aquellos que ya
no encuentran sentido a sus vidas. Finalmente, en menor grado se las
relaciona con las cacerfas, ya sea para ayudar a aquellos que les caigan en
gracia a encontrar las mejores presas o, por el contrario, a impedir que
algunos montaraces logren encontrar nada que matar.

La personalidad de las Huldrae es variada, mas suelen ser
agradables y poco propensas a la violencia. Se comunican en muchos
idiomas, tanto mortales como sobrenaturales, e incluso son capaces de
trasmitir pensamientos e ideas a los espiritus que no entienden ningtin
lenguaje oral o escrito. Sus principales aficiones son la musica y el arte,
pues su aptitud artistica innata es superior a la de cualquier mortal y
su angelical voz solo se compara a la de las Elhaym. Actualmente casi
la mitad de ellas estan afiliadas a Samael o tienen buenos contactos
con dicha sociedad, mientras que el resto vive en zonas rurales donde
dirigen las acciones de los seres sobrenaturales locales.

MoDpus OPERANDI

Aunque considerablemente poderosas gracias a su elevado dominio
de la magia, las Huldrae son lo suficientemente inteligentes y reflexivas
como para buscar todo tipo de soluciones pacificas a cualquier conflicto.
Sin embargo, eso no significa que sean estdpidas; saben perfectamente
cuando la lucha es la Unica salida o en que momentos acabar con una
persona puede ser lo méas conveniente para la mayorfa. Curiosamente,
sus contactos con las fuerzas sobrenaturales son precisamente lo que las
vuelve mas peligrosas; pueden recurrir al apoyo de multitud de criaturas
y espiritus, como Cath Flidais o diversos elementales.

Damas de los Sentimientos: Debido a su condicién natural,
la mayorfa de las Huldrae suelen sincronizar con la Beryl Gabriel,
incrementando sus habilidades artisticas y creando un aura de paz a su
alrededor. Por lo general su sincronizacién ronda los 40 puntos (siendo
Aptitud Artistica, Gracia, Empatia Positiva y Pacificador sus dones mas
comunes), pero en ocasiones excepcionales algunas de ellas pueden
alcanzar un valor muy superior.

Comunién con la Naturaleza: Mientras se encuentre en un
bosque o paraje natural, el cuerpo y alma de las Huldrae se recuperan
a un ritmo vertiginoso. En consecuencia, adquieren Regeneracién 14 y
doblan su recuperacién de Zeon. Tampoco tienen ninguna restriccién
de movimiento en el caso de moverse a través de tales parajes y son
inmunes a todos los venenos o enfermedades naturales.

Habilidades Metamagicas: Cada Huldra puede invertir libremente
hasta 20 niveles de magia para adquirir habilidades Metamagicas cuyos
requisitos previos haya cumplido.

Musica del Alma: La aptitud méas poderosa de una Huldra consiste
en transmitir sensaciones y emociones directamente con sus canciones
e interpretaciones musicales. Si logra tocar o cantar durante un minimo
de tres asaltos completos, puede obligar a cualquiera que la escuche
a realizar un control automatico de RM o RP contra una dificultad
equivalente a la mitad del valor alcanzado en un control de Musica (hasta
un maximo de 180). De fallarlo, cualquier afectado se vera embriagado
por la emocién que la Huldra hubiera introducido en su cancién (como
tristeza, dolor, alegria, deseo...) un nimero de asaltos equivalente a su
nivel de fracaso. Si alguien sigue oyendo la cancién tras haber superado
el control inicial tiene que repetirlo nuevamente cada cinco asaltos,
aunque esta vez aplicando un bono de +20 a su Resistencia.

Necesidad Musical: Para poder realizar sus sortilegios, las Huldrae
necesitan utilizar musica o canciones. De no poder tocar musica o
cantar, son simplemente incapaces de lanzar hechizos.
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Hasf Sigdal es una Huldra que se estd ocupando actualmente de mediar
en un asunto realmente problemdtico; tras la muerte de su padre, anterior
sefior de la provincia alberiense de Nairn y devoto seguidor de las creencias
Lilium, el joven Duque Keiran Athol ha prohibido completamente cualquier
sacrifico a los espiritus locales por considerarlos actos aborrecibles. Este
hecho ha contrariado a muchas entidades sobrenaturales, pero como estas
no pueden hacer dafio a la familia Athol a causa de un pacto firmado con
estos en eras pasadas, han planeado hacérselo pagar a los pueblerinos; les
causardn tanto padecimiento que no tendrdn mds remedio que levantarse en
contra del Duque. Por suerte, Sigdal estd a punto de poner fin a la situacién
gracias a su carisma personal haciendo que los espiritus accedan a esperar
una generacion entera a cambio de que el hijo de Keiran (quien puede ver
cosas inexplicables como su abuelo), acceda en un futuro a reanudar la
religion Lilium. Sin embargo, existen partes en ambas facciones que estdn
en desacuerdo con esta solucion, por lo que han decidido acabar con el
convenio de la manera mds directa que se les ocurre; matar a la propia
Sigdal. Esta, sospechando que puede estar en peligro pero tratando de
probar a los espiritus que los mortales son de fiar, ha decidido contratar a un
grupo de guardaespaldas “humanos” que le ayuden a llevar a cabo su plan.
Irénicamente, usar a mortales como asesinos es exactamente lo mismo en lo

que sus detractores estdn pensando...
HuMmBsABA % 1

ToTeEM GUARDIAN

Nivel: 7 Clase: Entre mundos (Creacién) 25
Puntos de Vida: 4.815 Acumulacién

Categoria: Maestro en armas

Fue: 13 Des: 8 Agi: 6 Con: 13 Pod: 10 Int: 5 Vol: 6 Per: 6

RF 85 RM 75 RP 65 RV 85 RE 85

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 180 Brazo Guardian + 180 Brazo Guardian
Habilidad de defensa: Acumulacién

Dario: 150 Brazo Guardian (Con)

TA: Natural + Roca Espiritual Fil 10 Con 10 Pen 10 Cal 10 Ele 10
Fri 10 Ene 6

Habilidades naturales: Caracteristicas Fisicas
Sobrehumanas, Exencién Fisica, Inmunidad Psicoldgica.
Poderes: Los Once Cuernos, Roca Espiritual (Inmunidad
Fisica Presencia Inferior a 120, Condicionada, Armadura
Fisica 8, Condicionada), Esculpido (Regeneracion Cero),
Brazos Guardianes (Distancia 20 Metros, Dafio base 150,
Ataque Adicional Limitado, Sin Limite), Dafia Energfa, Ver lo
Sobrenatural, El Doceavo Cuerno.

Tamaiio: 26 Enorme Regeneracion: 0
Tipo de movimiento: 7 Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 110, Buscar 50, Rastrear 35,
Intimidar 120, Proezas de Fuerza 200.

1l | Los humbabas son enormes tétems guardianes de la cultura jayan.

Lamen~tab Ie'mente, no todas ’as. Huldrae estdn ligadas a Gabriel. | ca4a yna de las grandes tribus posefa uno, que era considerado como
Un pequefio nimero de ellas, a quienes se les suele llamar Hanamel, , emblema de todas sus virtudes. Los jayan los contemplaban como
i P I‘?ZO EE Esp:rltu' del Vaf'f’ Edamiel Y, consecuentemente, sU | representaciones divinas de los reyes espiritus, potencias encarnadas en
comportamiento es mucho mds terrorifico. Estas criaturas no buscan la paz | o \undo a las que rendir veneracion. Sin embargo, lejos de ser simples

ni la guerra, sino llevar la existencia al olvido para acabar con todo conflicto. estatuas, estos totems podian “despertar” durante cortos periodos de

La mayoria usa su sexualidad para confundir a los hombres y usarlos como tiempo y caminar como seres Vivos.

marionetas en sus planes. Al contrario que sus hermanas las Hanamel son Laforma fisica de un humbaba es ligeramente diferente dependiendo
dfines a la Destruccién (estilo de magia en la que se especializan) y dominan | 4o o tribu de origen, pero lo normal es que sean grandes figuras

un estilo de cancién especial a la que llaman Sinfonia de la Nada (si al usar | 1\ anoides de entre tres y cinco metros construidas en granito. Su
cuerpo esta decorado con once cuernos que representan las virtudes
de los jayan, en los que reposan los espiritus que les dan poder.

Musica del Alma sus objetivos fallan la Resistencia por mds de 20 puntos,
estos pierden al instante todas sus emociones y recuerdos).




Aunque en el pasado algunos de ellos avanzaban con sus tribus al
combate como grandes campeones, la principal funcién de los humbaba
ha sido siempre la de salvaguardar los territorios sagrados de su pueblo.
Por ello, era facil encontrarlos erigidos en templos, cementerios u otros
lugares de oracién. Usualmente permanecen en continuo letargo, pero
al percibir cualquier amenaza o sacrilegio en el interior de sus dominios,
se alzan para aplastar a cualquier posible enemigo. Ni hablan ni dan
advertencias; simplemente lo destruyen todo a su paso.

Con la cultura jayan extinta, hoy en dfa es practicamente imposible
encontrar humbabas en Gaia. La mayoria de los que aln quedan
estan situados en las grandes llanuras del Nuevo Continente, donde se
hallaban los principales territorios de su pueblo, asi como en las zonas
selvaticas de Nanwe.

Mobus OPERANDI

Como “representaciones divinas” que son, los tétems humbaba son
criaturas extremadamente poderosas que hay que temer en combate.
Por suerte sélo atacan a aquellos que mancillan las zonas sagradas
que protegen, ya sea agraviando restos sacros, entrando en lugares
prohibidos o dafiando a quienes son descendientes de su pueblo. En
cualquier otro caso, permanecen quietos como enormes estatuas
inmoviles. Al luchar, combinan una descomunal resistencia fisica con la
brutal violencia de sus ataques, aprovechando al maximo que pueden
separar sus brazos del cuerpo y hacerlos volar libremente.

Igual que la mayoria de los golems, no tienen puntos vulnerables.

Los Once Cuernos: El verdadero poder de un humbaba reside en
los once cuernos que tiene repartidos por todo su cuerpo. Mientras
uno sélo de ellos permanezca intacto, los poderes del tétem son
inmensos. Es posible tratar de destruirlos realizando ataques apuntados
directamente contra ellos aplicando un penalizador de -40 a la habilidad
ofensiva. Cada uno aguanta 200 puntos de dafio (independientes
del total de Puntos de Vida de la criatura) antes de romperse y
no tienen la protecciéon que le confiere Roca Espiritual. Cuando
los once han sido eliminados el tétem pierde las habilidades Roca
Espiritual y uno de sus ataques con los Brazos Guardianes.

Roca Espiritual: Gracias al poder espiritual que
le confieren sus cuernos, los humbabas tienen una
inmunidad casi absoluta al dafio fisico. El cuerpo
central del tétem es completamente inmune a cualquier
ataque o efecto con una Presencia inferior a 120 e, incluso
si alguien consigue superar esta proteccién, la criatura
posee un Tipo de Armadura 10.

Brazos Guardianes: El arma principal de un humbaba
son sus enormes brazos, potentes extremidades que
flotan alrededor de su cuerpo sin formar verdaderamente
parte de él. El tétem puede usarlos para atacar a cierta
distancia con ellos (no mas de 20 metros de su ubicacién) y,
dado que cada uno es completamente independiente, hacen dos
ataques diferentes por asalto.

Esculpido: El cuerpo de Humbaba no es capaz de
recuperarse de los dafios sufridos por medios
normales, ya que su cuerpo ha sido creado a
partir de roca. Para poder recuperar el cuerpo
del tétem es necesario un experto escultor
que lo reconstruya con tiempo y dedicacién.

Vision Sobrenatural: El tétem capta el
mundo a un nivel espiritual, siendo capaz
de ver magia, matrices psiquicas y
espiritus.

El Duodécimo Cuerno: Ademés
de los once cuernos visibles que otorgan
su poder al tétem, existe un duodécimo
situado en el interior de su torso que le da
vida. Este cuerno sélo se muestra cuando
los Puntos de Vida de la criatura han
descendido hasta cero o menos, y es
necesario un golpe apuntado contra
él para destruir por completo al
humbaba. Mientras no sea quebrado,
la criatura seguird moviéndose por muy
dafada que se encuentre.

Llustrado por Wen Yu Li
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IRA DE LA NATURALEZA nﬂ

ELEMENTAL DuAL

Nivel: 7

Puntos de Vida: 3.300 Acumulacién
Categoria: Maestro en armas

Fue: 14 Des: 8 Agi: 6 Con: 12 Pod: 6 Int: 5 Vol: 5 Per: 7
RF 80 RM 65 RP 60 RV 80 RE 80

Clase: Entre mundos 25

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 195 Brazos de Lava, 170 Remolino Ardiente.
Habilidad de defensa: Acumulacion

Dafio: 125 Brazos de Lava (Cal)

TA: Natural 6

Habilidades naturales: Tabla de Area.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Exencion Fisica, Zen.

Poderes: Armas Naturales: Brazos de Lava (Ataque Elemental, -2 a
la TA Defensora, +40 al Critico, Remolino Ardiente), Dafia Energia,
Movimiento Subterraneo Superior, Erupcién, Cuerpo de Piedra
(Barrera de Dafio 100 / 70), Terremoto, La Venganza de la Naturaleza,
Vulnerabilidad.

Tamaiio: 26 Enorme
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 5
Cansancio: Incansable

s
il

Habilidades Secundarias: Intimidar 25, Advertir 60,
Buscar 25, Rastrear 150, Proezas de Fuerza 210.

Aquellos que piensan que la naturaleza es
incapaz de defenderse por si misma no podrian
estar mas equivocados. Existen criaturas nacidas
de las propias entrafias de la tierra cuyo objetivo
no es otro que el de destruir a todo aquel que la
haya dafiado... la “Ira de la Naturaleza” encarnada.

Estas extrafias criaturas son una clase de #
entidad que existe habitualmente en territorios
cargados de poder. Tienen caracteristicas similares
a las de los elementales, pero depende a la vez de §
varios principios distintos, como tierra y fuego. &
Asumen apariencias muy variadas, desde formas
vagamente humanoides a otras mas animalescas. No
obstante, son siempre enormes gigantes de piedray |
lava con el cuerpo recubierto de plantas y musgo.

Duermen en las profundidades y despiertan
Gnicamente cuando “la tierra” que las ha concebido
siente que necesita vengar una afrenta cometida /f
contra ella. Naturalmente, es particularmente dificil A
determinar cuales son las causas que pueden hacer
que se levante semejante monstruosidad, ya que sus
“venganzas”, asi como las fuerzas que las controlan,
son siempre muy subjetivas. Podria ser que unos
cazadores hubieran iniciado un incendio que devastara kilémetros de
bosque sélo para obtener mejores presas, que un sefior feudal dejara
secarse unas praderas desviando un rio en favor de una ciudad lejana,
o que una entidad sobrenatural de gran poder drenase las energfas de
un territorio hasta dejarlo muerto animicamente. En estos casos, la Ira
de la Naturaleza sale del subsuelo y comienza a caminar instintivamente
hacia el lugar en el que se encuentre quien o quienes hayan incurrido
en su célera. Si bien durante su camino no iniciard un ataque contra
nadie, cualquier persona o cosa que se les interponga sera, literalmente,
destrozada sin contemplaciones. Y es que no se trata de una fuerza
benigna o maligna, ni tampoco justiciera o cruel.

Simplemente avanza y destruye.

L
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Naturaleza

La mayorfa de las veces tras acabar su cometido regresan a las
profundidades, lo cierto es que existe la posibilidad de que el dafio
provocado a su tierra sea tan grande que no tengan un sitio al que
regresar. Esto provoca un problema sin precedentes, porque la criatura
pierde su funcién y comienza a vagar sin rumbo fijo, a menudo
destrozando cuando encuentra en su camino.

Puesto que pasan la mayor parte del tiempo dormidas, se ignora
cuantas de ellas puedan seguir existiendo en Gaia en la actualidad.

MoDUs OPERANDI

El sistema de combate de la Ira de la Naturaleza podria definirse
en un sola palabra; salvaje. La criatura lucha con una violencia inusitada
y no ceja en su empefio hasta que no queda nadie vivo que se le
oponga. Habitualmente comienza un enfrentamiento de dos maneras
diferentes; o bien provocando un terremoto a distancia para saltar al
instante sobre sus enemigos derribados, o caminando por el subsuelo
y saliendo por sorpresa en mitad de ellos provocando una erupcién
volcénica. A continuacién, comienza a golpear con sus pufios y a crear
nuevas erupciones hasta acabar con todos ellos. La Ira de la Naturaleza
no tiene puntos vulnerables conocidos.

Brazos de Lava: Las extremidades superiores de la Ira de la
Naturaleza estdn formadas por rocas incandescentes y lava, razén
por la que su mero contacto es casi mortal. Con ellos, golpea, agarra
y aplasta a sus enemigos, derritiendo sus cuerpos en abrasiva roca
fundida. Los Brazos de Lava atacan reduciendo 2 puntos la armadura
del defensor debido a su potencia y sus llamas, al igual que suma un +40
al resultado de cualquier critico obtenido. Dado que cada impacto hace
| que decenas de gotas ardientes salgan despedidas, alguien
que trate de parar sus ataques cuerpo a cuerpo debe aplicar

un penalizador de -40 a su Habilidad de Parada si no
| utiliza un escudo o un arma con una regla defensiva

equivalente.
.‘../ Remolino Ardiente: En el caso de que se
vea rodeado de muchos adversarios, hace girar
sus brazos rociando con gotas de lava a todos los que
le rodean en un area de 10 metros. También puede lanzar
parte de la lava a distancia, alcanzando a un Unico enemigo
- que se encuentre a menos de 25 metros de él.
STl E%: Terremoto: Una de las tacticas favoritas. de
3% ¢ mk. las Iras es provocar terremotos gracias a la
Ly %, combinacién de su descomunal fuerza y sus

¢ “ h. -,»
! '.’-‘ poderes elementales. Golpeando el suelo con
e Vi toda su potencia, la criatura desencadena
o W un movimiento en las placas tecténicas
" ‘ Pt q ;
que crea profundas grietas en la tierra

"ﬁ y desequilibra a sus adversarios. Todos
Taarg: aquellos que se encuentren en un radio
~. L8 de 50 metros alrededor del punto de impacto
It o "1 deben superar un control de Agilidad (aplicando
VY f} un bono de +2) o perderan el equilibrio y seran
1 \'rﬁ‘ automaticamente derribados. Es una acciéon de
combate completa, por lo que no le es posible
realizar ataques adicionales si la realiza.
Movimiento Subterraneo: Las Iras de la
Naturaleza son capaces de desplazarse a la mitad de su Tipo de
Movimiento en las profundidades de la tierra, traspasando hasta la roca
més dura. Unicamente las superficies encantadas o sobrenaturales son
capaces de detenerlos. .
Cuerpo de Piedra: Su cuerpo de piedra hace a la Ira
invulnerable frente a la gran mayoria de armas. Poseen una : J
Barrera de Dafio de 100 salvo contra ataques contundentes, . W g
contra los que queda reducida a 70. . :
Erupcion: La Ira de la Naturaleza puede introducir parte
o todo su cuerpo bajo tierra para, al emerger, provocar una

potente erupcién volcanica. Al hacerlo, la enorme columna de T
lava resultante afecta a todo aquel que se encuentre a menos
de 25 metros de la criatura, abrasandolo en la piedra fundida. ikv\u




La Erupcién tiene dos posibles maneras de actuar. Si la Ira de la
Naturaleza lo activa al emerger de la tierra como ataque inicial, este
tiene lugar en el mismo momento en el que la criatura aparece. Si por
el contrario lo usa moviendo la lava a través del suelo, el ataque estalla
al inicio del turno siguiente (aunque durante dicho asalto la Ira de la
Naturaleza también puede atacar con normalidad). En cualquiera de
los dos casos, un personaje puede tratar de percibir cual es el foco
de erupcién elegido por la Ira de la Naturaleza, pero para ello debe
superar un control de Absurdo en Advertir o de Dificil en Buscar. Si
cuando erupciona hay algun ser a menos de 5 metros del foco, sufre
un ataque automético de habilidad final 280 y 150 de Dafio Base. De
estar mas alejados (entre 6 y 25 metros), la habilidad y el dafio del
ataque quedan reducidos a 240 y 120 respectivamente. Erupcién ataca
en la Tabla de Calor, reduce 4 puntos la armadura del defensor y suma
un +40 al resultado de cualquier critico obtenido. Para poder usar esta
habilidad, la Ira necesita tierra o rocas por las que poder desplazar la
lava o su cuerpo, por lo que le es imposible hacerlo en terrenos donde
esto sea imposible.

La Venganza de la Naturaleza: La criatura
sélo ejecuta este ataque definitivo como Ultimo
recurso y Unicamente si se enfrenta a
quien ha sido directamente
responsable de su despertar.
Liberando las enormes
energfas que anidan en su
cuerpo, la Ira de la Naturaleza
desata una cadena de devastacién
sobre su enemigo bajo la
forma de multiples ataques. En
primer lugar golpea el suelo,
haciendo que multitud de
plantas sobrenaturales broten
a toda velocidad alrededor de
su contrincante atrapandolo con

las ramas. Es equivalente a una maniobra de Presa con Fuerza 15, pero
sin aplicar ninglin penalizador a su Habilidad de Ataque por utilizarla. Si
tiene éxito (consiguiendo al menos Paralisis Menor), en el mismo asalto
se forma una grieta en el suelo que se traga a su victima y se cierra sobre
ella aplastandola. Este ataque, que se beneficia de cualquier penalizador
que el defensor tuviera a causa de la Presa, tiene una habilidad final
de 240 y un Dafio Base de 150 (CON). Finalmente, si el paso anterior
ha causado dafios, la Ira de la Naturaleza ejecuta automaticamente un
ataque de Erupcién sobre su victima, cuyo cuerpo sale volando por los
aires desde el interior de la tierra. La Venganza de la naturaleza sélo
puede ser usado una vez por semana, y Unicamente si los Puntos de
Vida de la criatura han quedado reducidos a menos de la mitad.

Vulnerabilidad: Aunque la Ira de la Naturaleza en si no es vulnerable
a los efectos del frio o el agua, sus brazos si pierden sus algunas de
sus cualidades si son expuestos a sus efectos. En primer lugar, bajo el
agua o en zonas con frio intenso los Brazos de Lava dejan de atacar en
fuego (al igual que el negativo a la parada que este conlleva), asi como
la reduccién a la armadura y el critico incrementado. En estos casos, sus
ataques se vuelven armas Contundentes (Con).

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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Més alld de los mitos mas terrorificos, més all incluso de la propia
luz y las tinieblas, milenios atras surgié una pesadilla atemporal que
estuvo a punto de engullir al mundo entero con metal. Ahora, poco
mas que una leyenda perdida en las corrientes del tiempo, ese terror ha
quedado olvidado por mortales e inmortales.

Y sin embargo, aln existe.

Igual que ayer. Igual que lo hara siempre.

El origen de aquello a lo que, a falta de un nombre mejor, se
denomina “La Maquina” es un completo misterio. Surgié en uno de los
periodos més ignotos de la historia de Gaia, poco después del fin de La
Guerra de la Oscuridad. En un principio se crey6 que se trataba de una
especie de plaga que alteraba el cuerpo de las personas trasforméandolos
en extrafias quimeras, pero pronto se descubrié que era el inicio de
algo mucho mayor. Dichas “criaturas” formaban parte de una especie
de mente colmena, una aberracién de metal, carne y ciencia como el
mundo no habia visto. Pronto, los infectados se extendieron por todo
Gaia, engullendo continentes enteros sin que nada pudiera detener su
avance; por cada uno que cafa, diez mas se levantaban. Se cree que
incluso deidades de diversas culturas se vieron obligadas a intervenir
directamente, pero ni siquiera ellas lograron parar lo que, por aquel
entonces, ya se conocia como La Méaquina. Finalmente la intervencién
de diversas potencias desconocidas logré detener la amenaza. Los cinco
puntos neuralgicos de control de la mente colmena, llamados “Las
Madres” fueron neutralizados, lo que provocé una reaccién en cadena
que extermind a todos los infectados.

Desde entonces La Maquina jamas ha vuelto a desencadenarse por
completo, aunque lo cierto es que a lo largo de la historia ha habido
algunos brotes menores cuando alguna de Las Madres ha estado a
punto de despertar de su letargo.

Las Larvas

Todos los componentes de La Méaquina son originariamente seres
vivos que han sido inoculados con una “larva”, o lo que es lo mismo, un
huevo creado por una Madre que infecta el organismo de un individuo.
A primera vista, las larvas son pequefios fragmentos de cristal, metal
y carne incapaces de moverse por si mismas, por lo que han de ser
implantados en un cuerpo mediante un complejo procedimiento
quirdrgico. Una vez insertado, empieza a modificar a su anfitrién,
transformandolo en un miembro de La Maquina. Existen larvas de
diferente tipo y tamafio, dependiendo de la clase de criatura que vaya
a nacer. En algunos casos, como el de Los Portadores, son necesarias
decenas de ellas para dar nacimiento a una sola entidad.

Transformacion Fisica

La transformacién provocada por una larva modifica el cuerpo del
anfitrién a nivel celular y altera sus funciones naturales, pero en los
componentes mas avanzados de La Maquina es necesaria una intervencién
quirdrgica posterior para completar la transformacién. De ese modo, se
instalan diversos sistemas mecanicos que matarfan a cualquier individuo
que no hubiera sido previamente inoculado con una larva.

La Mente Colmena

Aunque los componentes mas avanzados de La Maquina conservan
cierta individualidad, su conjunto es controlado por una mente comunal
que responde a una Unica voluntad. Si una Madre estd despierta y
coordina las acciones de La Maquina, todos y cada uno de sus integrantes
estan interconectados entre si; ven y sienten a través de los demés como
una sola entidad. Si no hay una Madre que ejerza un control central, la
mente colmena actGa de una manera fragmentada, siendo incapaz de
comportarse como un solo ser. En estos casos, los tecndcritas tienen el
control de los Drones que se encuentren en las inmediaciones (a no mas
de un kilémetro de distancia), al igual que los pretorianos pueden hacer
lo mismo con los portadores y tecnécritas.

LA MAQUINA
TN

Las Madres

Las entidades a las que se conoce como Las Madres son las sefioras de La
Mégquina, aunque seria mas apropiado llamarlas “su corazén”. Si se comparase
la estructura de La Maquina con un enjambre de hormigas muchos pensarian
que serfa facil equipararlas con una hormiga reina. Sin embargo, la verdad es
que encarnan mucho mas; son la propia alma de La Maquina.

Estos entes ejercen dos funciones primordiales. En primer lugar
crean las larvas que permiten a La Maquina reproducirse y extenderse.
En segundo, actlan como centro neurdlgico de la mente colmena,
coordinando y controlando las acciones de todos sus componentes.
Tienen la forma de descomunales estructuras cristalinas geométricas,
que pueden perfectamente medir entre cincuenta y cien metros. No
obstante, en los raros casos que se comunican con mortales, siempre
adoptan apariencias astrales de mujeres conocidas por sus interlocutores.
No pueden moverse por si mismas ni tienen habilidades de combate
conocidas, mas sus capacidades telepaticas son cuasi divinas. Se desconoce
si pueden ser destruidas o ni tan siquiera dafiadas; durante el conflicto
que estallé en el pasado Unicamente se logré sellarlas, pero ni una sola
de ellas sufrié dafios pese a recibir ataques directos de magnitud divina.

Existen cinco Madres repartidas entre Gaia, Khalis y Lunaris,
aunque ninguna de ellas est4 actualmente en activo. Todas, en mayor o
menor grado, permanecen aletargadas desde hace miles de afios, y no
parece que puedan despertar por sus propios medios.

Una de las capacidades mds terrorificas de La Mdquina es su habilidad
para adaptarse a cualquier clase de ataque o dafio en cortos periodos de
tiempo. Usando su mente colmena, analizan cualquier tipo de peligro para
sus componentes y responden a él modificando rdpidamente sus cuerpos y
sus pautas de combate. De ese modo, se “preparan” para anular toda clase
de contingencia que les amenace.

Estas reglas son generales en todos los componentes de La Mdquina,
desde los Drones a los pretorianos. No obstante, sélo funcionan en La
Mdquina como conjunto en el caso de que exista al menos una Madre
coordinando sus acciones. En caso contrario, tnicamente las aplican los
componentes que estén controlados por un mismo superior jerdrquico. Por
ejemplo, los Drones que dependen de un sélo tecndcrita si gozarian de ellas,
mientras que otros miembros de la Mdquina, en nada relacionados con estos,
no aplicarian ninguna de sus ventajas.

Pautas de Combate: La Mdquina puede adaptarse al sistema de
combate de un individuo tras enfrentarse a él durante un largo periodo
de tiempo. De ese modo, si alguien lucha durante mds de tres asaltos
consecutivos contra componentes de La Mdquina, estos ganan un bono de
+10 a cualquier tirada de combate enfrentada contra dicho contrincante. Este
bono se incrementa paulatinamente con el tiempo; hasta +20 en el caso de
que el enfrentamiento dure mds de 10 asaltos y hasta +30 en el caso de que
sea mds de un minuto.

Invulnerabilidad Fisica: Cuando los miembros de La Mdquina sufren
dafios continuos procedentes de un determinado tipo de arma, modifican
sus cuerpos haciéndose invulnerables a sus ataques. Cuando tres o mds
componentes de La Mdquina han sido destruidos por una clase de arma
determinada, pasado un minuto los demds miembros reducen 10 puntos el
dafio base de cualquier ataque contra dicha arma. Este bono se incrementa
paulatinamente dependiendo de cuantos componentes de La Mdquina hayan
sido destruidos con esa clase de armas. Si son mds de diez la reduccién se
incrementa hasta -20, y si son mds de veinticinco hasta -30. Cuando cien o mds
han sido destruidos, la reduccion llega hasta -40. Por causas desconocidas,
algo en la naturaleza de La Mdquina impide que esta habilidad funcione
contra ataques mdgicos, por lo que el dafio procedente de conjuros nunca
se ve reducido.
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Clase: Entre mundos Especial

DRONE

LA MAaQuiNa

Nivel: 2

Puntos de Vida: 130
Categoria: Guerrero Acrébata
Fue: 6 Des: 9 Agi: 8 Con: 8 Pod: 4 Int: 3 Vol: 9 Per: 10
RF 45 RM O RP 45 RV 45 RE 45

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 100 Patas Segadoras, 80 Aguijon
Habilidad de defensa: 100 Esquiva

Daiio: 40 Cuchillas (Fil)

TA: Natural Fil 4 Con 4 Pen 4 Cal 4 Fri 4 Ele 4 Ene O

Habilidades esenciales: Inmunidad Psicolégica, Exencién Fisica,
Tamanfio Innatural, Inmune al Dolor, Miembros Atrofiados.

Poderes: Armas Naturales; Patas Segadoras (-2 a la TA Defensora) y
Aguijén (Ataque Adicional -20, Condicionado), Vuelo Natural 10, Armadura
Fisica 4 Abierta, Reestructuracién, Nicleo (Punto Vulnerable), Vulnerabilidad a
la Magia.

Regeneracion: 1
Cansancio: Incansable

Tamafio: 8 Pequefio
Tipo de movimiento: 2/10

Habilidades Secundarias: Advertir 50, Buscar 50, Sigilo 20,
Esconderse 20.

Los llamados Drones son los mas simples de todos los componentes
de La Maquina. Pese a poseer considerables habilidades ofensivas,
haciendo una analogia con un hormiguero en cierta manera seria
facil compararlas a meras “hormigas obreras”. Al contrario que los
integrantes mas avanzados no requieren infectar un cuerpo organico
para nacer; surgen de largas cadenas de montaje en las que pequefias
larvas son inoculadas con sangre y multitud de piezas mecanicas. El
resultado son pequefias criaturas biomecénicas, de entre 30 y 60
Centimetros de longitud, similares a moscas robéticas de alas cristalinas.

Los Drones tienen multitud de funciones en la jerarquizada estructura
de'La Méquina, desde vigilar a construir toda clase de instalaciones.

Mobus OPERANDI

El poder de los Drones radica en su niimero y en su habilidad para
reconstruirse tantas veces como sea necesario mientras su nticleo no sea
destruido. Eso les permite luchar una y otra vez hasta que se adapten al
sistema de lucha de sus enemigos y sean capaces de superarlos.

Inmune al Dolor: El Drone es practicamente una maquina, del
todo incapaz de sufrir cualquier tipo de dolor (natural o sobrenatural),
asi como cualquier posible perjuicio derivado del mismo.

Patas Segadoras: Las patas de los Drones estan provistas de unas afiladas
cuchillas que les sirven como medio de ataque. Estas extremidades vibran a
alta velocidad permitiéndoles cortar practicamente cualquier cosa, razén por
la que disminuyen dos puntos el Tipo de Armadura de sus contrincantes.

Aguijon: Si logran un impacto con éxito con sus patas el Drone
puede realizar un ataque adicional con su aguijén.

Armadura: El cuerpo de los Drones estéd fabricado con aleaciones
cristalinas y metalicas de gran resistencia, lo que le confiere un elevado
Tipo de Armadura contra cualquier ataque que no sea de Energia. No
obstante, situada en la zona del abdomen se encuentra el cristal que lo
anima, completamente al descubierto. Lo ataques apuntados contra él
aplican un penalizador de -60, mas no tiene proteccién alguna.

Reestructuracion: Los Drones, como miembros de La Maquina, son una
entidad practicamente indestructible. Si los Puntos de Vida de alguno de ellos
se reducen a cero, este cae al suelo hecho pedazos aparentemente destruido.
No obstante, en un plazo de entre cuatro y seis turnos, su niicleo reconstruye
por completo la estructura del Drone, que se levanta con todos sus Puntos de
Vida como si nada hubiera pasado. Para evitar esto, es necesario destruir el
nlcleo antes de que tenga tiempo de recuperar su estructura.

Vuelo: Los Drones utilizan sus cristalinas alas para volar, moviéndose
por él aire con un Tipo de Vuelo 10. No obstante, son bastante torpes
en el suelo, por lo que si son incapaces de volar su Movimiento queda
reducido a 2 y su Habilidad de Ataque y Esquiva a 20.

Nicleo: Si el cristal de control recibe més de 50 puntos de dafio,
el Drone es autométicamente destruido, perdiendo su integridad
estructural y quebréndose en cientos de piezas.

Yulnerabilidad a la Magia: Los Drones poseen una absoluta
vulnerabilidad a la magia, puesto que es algo ajeno a lo que sus cuerpos
no parecen estar preparados en absoluto. No solamente tienen RM O, sino
que cualquier descarga de energia sobrenatural le produce doble dafio.

También llegan a recopilar material genético de objetivos potenciales LA OscurA TEORIA DE LOs CRISTALES y

(que guardan en sus aguijones), e incluso luchan si es requerido. Por
lo general acttian en grupos numerosos (nunca menos de cinco) y, de
ir organizados por un tecndcrata, actdan de un modo perfectamente
organizado incluso si hay cientos de ellos. Pese a ser completamente
incansables, han de desactivarse tres horas al dia para hacer un chequeo
de sistemas y asegurar su buen funcionamiento. Durante ese tiempo se
quedan completamente quietos; para ellos, es lo més parecido a dormir.

Los Drones carecen de inteligencia y su comportamiento es
completamente robético; son incapaces de tomar decisiones propias
y meramente siguen las érdenes que les han sido inculcadas en
memoria. Si se quedan sin directrices y no hay nadie que les dé
nuevas, vagan erraticamente hasta encontrar un lugar seguro en
el que entrar en estado de letargo a la espera de
futuras instruciones, sin importar que sean siglos
o milenios. Sélo en muy raros casos es posible
que alguna de ellas permanezca activa para
proteger a las demas de cualquier amenaza.

En Gaia hay diversas localidades donde miles
de Drones descansan desde que la Gltima de Las
Madres desaparecié hace casi diez mil afios.
Salvo algunos pocos guardianes en
activo, Unicamente en la Isla de
Kirdan (en el Mar Interior)
hay un considerable
ndmero de  ellos
despiertos.

Hace siglos, algunos investigadores Duk’zarist desarrollaron la aterradora
teoria de que aquellos que se han dado a llamar “cristales psiquicos” no son mds
que los fragmentos de La Mdquina. Piensan que incrementan los poderes mentales
de quienes los usan porque de algtin modo sincronizan con las consciencias de Las
Madresy que, cuanto mds se utilicen, mds riesgo existe de que alguna de ellas llegue
a despertar. Por suerte, de momento nada parece confirmar esta posibilidad.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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TECNOCRITA

LA MAaQuiNa

Nivel: 6

Puntos de Vida: 265
Categoria: Mentalista
Fue: 8 Des: 10 Agi: 6 Con: 10 Pod: 4 Int: 10 Vol: 13 Per: 8
RF 100 RM 20 RP 80 RV 70 RE 70

Clase: Entre mundos Especial

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 15 Combate desarmado, 180 Cohesion
Habilidad de defensa: 5 Esquiva

Dafio: 20 Combate desarmado (Con), 100 Cohesién (Pen)
TA: Natural Fil 4 Con 4 Pen 4 Cal 4 Fri 4 Ele 4 Ene O

CV Libres: 15

Proyeccion Psiquica: 180

Potencial Psiquico: 120

Disciplinas Psiquicas: Telequinesis.

Poderes Psiquicos: Telequinesis menor, Impacto telequinético,
Escudo telequinético, Armadura telequinética, Presa telequinetica,
Balistica, Repulsion, Destrozar, Deteccién de movimiento, Vuelo
telequinético.

Innatos: 3

Habilidades esenciales: Exencion Fisica, Inmunidad Psicolégica,
Acceso a Disciplinas Psiquicas, Concentracién Pasiva,
Consumicién Psiquica, Extenuacion Psiquica.

Poderes: Resistencia Fisicas Unica +30 RF, Armadura
Fisica 4, Absorcién, Cohesién, Vértice, Transformacion
Completa, Vulnerabilidad a la Magia.

Tamaiio: 18 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracién: 3
Cansancio:
Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 80, Buscar
80, Ciencia 180, Memorizar 240.

Los Tecndcritas son los mas peligrosos miembros de
La Maquina, los guerreros de elite del “hormiguero”.
Nacen de la innatural fusién de una larva avanzada
con un cuerpo humano o Duk’zarist (por alguna
razén desconocida, Unicamente es viable la fusién
con ambas especies) a los que se les realiza *
una delicada operacién quirlrgica que sustituye
partes de su anatomia por piezas tecnoldgicas
y cristales psiquicos. El resultado es una forma
humanoide, repleta de implantes mecanicos, que
desarrolla incomparables habilidades psiquicas.

La mayorfa de los Tecndcritas son completamente 4
lampifios (pierden el pelo durante su transformacién) y visten
oscuros ropajes ceremoniales, similares a los que podria llevar un .l" {
sacerdote tenebroso. Se mueven mecanicamente, pero poseen 44
un porte altivo y solemne, como si todos y cada uno de ellos #"
fueran embajadores que La Maquina ha enviado al mundo.

Unicamente siguen los dictados de la légica, actuando
méas como maquinas que como seres vivos. Son capaces
de hablar todos los idiomas conocidos y, en caso de
considerarlo necesario, pueden comunicarse con otros
seres. Por desgracia, son muy raras las ocasiones en las
que encuentran la mas minima necesidad de hacerlo. En
multitud de ocasiones actlan rodeados de Drones,
a los que les dan drdenes mentales por
la conexién natural que une a todos los
integrantes de La Maquina.
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Practicamente la totalidad de los Tecndcritas fueron destruidos
hace miles de afios, aunque alin quedan infinidad de larvas enterradas
que permitirfan crear nuevos. Por lo que se sabe, sélo han reaparecido
en la isla de Kirdan, mas nada dice que no puedan resurgir otras
monstruosidades ancestrales en diversos lugares del globo.

MoDbus OPERANDI

El poder de los Tecnécritas radica en sus descomunales habilidades
psiquicas y su absoluto dominio telequinético. Gracias a sus poderes
mentales, son capaces de protegerse y atacar a humerosos enemigos.
Por lo general usan dos de sus innatos para mantener activos en todo
momento un escudo y una armadura telequinéticas (que incrementa 2
puntos su armadura natural). Su metodologia de ataque maés habitual
es la Balistica Telequinética (usando la municién que su propio cuerpo
almacena) o el poder Destrozar potenciado con muchos CV, cuando
quieren asegurarse de acabar definitivamente con un contrincante.

Por lo general, siempre atacaran primero a cualquier adversario
de quien sepan o sospechen que posee habilidades mégicas, pues los
conjuros son su mayor debilidad.

Absorcion: Un Tecndcrita tiene la capacidad de absorber todo tipo de
material inorgénico en el interior de su cuerpo, “acumuldndolo” como un
contenedor casi ilimitado de materia. Usando sus capacidades psiquicas
para comprimir el espacio que hay dentro de él, puede almacenar hasta
veinte y treinta veces su propia masa corporal. Posteriormente, la criatura
puede manifestar cualquiera de estos elementos segln le convenga, ya
sea para obtener municién para su Balistica telequinética, reforzar
partes de su cuerpo ante determinados tipos de ataque o

cualquier otra cosa similar. Por todo ello, generalmente un
Tecndcrita siempre posee la municién apropiada para
sus ataques (desde estiletes a explosivos), y puede
incrementar hasta 2 puntos su Armadura contra un
tipo de ataque determinado.

Cohesion: Cuando un Tecnécrita es destruido su
cuerpo es incapaz de mantener la presién de todos
i los objetos alojados en su interior y, destrozandolo

o en el proceso, libera una lluvia de fragmentos de metal
IS que atraviesan cuanto haya cerca de él. En el inicio del

% turno posterior a su muerte, el cuerpo del Tecndcrita
ejecuta un ataque de habilidad final Casi Imposible

esto sélo ocurre si la criatura adn tiene multitud de
objetos en su interior.
Vortice: Esta capacidad es muy poco
habitual en los Tecndcritas, pues menos de un
5% llega a adquirirla (aparentemente, sélo la
desarrollan aquellos que usan como base
fisica a individuos que posefan el Don).
Vértice hace que las fibras de la magia
se debiliten alrededor de los Tecndcritas,
por lo que cualquier conjuro que sea
lanzado o entre en una zona de 20 metros de
radio de la criatura ve reducido autométicamente
su potencial 10 puntos de Zeon. En caso de que
esta sustraccién disminuya el valor zeénico del
sortilegio por debajo de su base, la magia no es
capaz de manifestarse y el conjuro simplemente
se disipa. Al contrario que las habilidades de
Némesis o conjuros de anulacién, aunque el foco
del conjuro deje de encontrarse en el interior del
Vértice de magia no recupera su valor original, o
il lo que es lo mismo, pierde realmente esa cantidad
'_k\_ de Zeon. En caso de que haya juntos dos o
P més Técnocritas con esta habilidad, los
ol ‘Lk-r. poderes de Vértice no se apilan.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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Trasformacion Completa: Es completamente imposible “dar la
vuelta atrds” a una persona que ha sido transformada en un Tecnécrita;
nada queda del original, pues es poco mas que un mero cuerpo animado
por la voluntad y la tecnologia de La Maquina.

Vulnerabilidad a la Magia: Los Tecnécritas poseen una vulnerabilidad
a la magia similar a las de los Drones. No solamente tienen RM 20, sino
que cualquier descarga de energia mistica les produce doble dafio.

Los TEcNOcRITAs DE KIRDAN

Hace poco tiempo un estudioso llamado Augustus ha encontrado
indicios de lo que debe de ser una Madre dormida en la isla de Kirdan, en
el Mar Interior. Pensando que podria controlar el poder que acababa de
descubrir, ha conseguido recrear a algunos Tecndcritas usando como sujetos
de experimentacion a incautos aldeanos. Gracias a los conocimientos que
ha adquirido de sus creaciones, y con la absoluta conviccién de que tiene el
control de todo cuanto ocurre, ha empezado a trabajar en el despertar de La
Madre. Naturalmente, los Tecnécritas no hacen mds que obedecerle como
medio para obtener sus propios fines, pues las capacidades de Augustus atin
les son del todo necesarias.

No obstante, los escasos Tecndcritas de Kirdan son versiones inestables.
Aunque conservan sus poderes psiquicos intactos, su forma fisica es mucho
menos elegante asi como sus movimientos resultan inseguros; se tambalean
continuamente y caminan encorvados. Ademds, su capacidad para mantener
en su interior objetos que hayan absorbido es, en el mejor de los casos,
precaria. De recibir un ataque que les produzca un critico (sin importar su
nivel), estallan automdticamente produciendo el ataque de Cohesion.

PORTADOR

LA MAQuINA

PorTAPOR MENOR

Nivel: 7

Puntos de Vida: 5.500 Acumulacién
Categoria: Guerrero Mentalista
Fue: 14 Des: 6 Agi: 7 Con: 16 Pod: 4 Int: 8 Vol: 12 Per: 10
RF 90 RM 55 RP 80 RV 90 RE 90

Clase: Entre mundos Especial

Turno: 55 Natural

Habilidad de ataque: 190 Enjambre de Drones + 140 Cuchillas
Defensivas

Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 80 Cuchillas Defensivas (Pen), 200 Enjambre (40+ componentes)
(Fil), 160 Enjambre (30+ componentes) (Fil), 120 Enjambre (20+
componentes) (Fil), 100 Enjambre (10+ componentes) (Fil)

TA: Natural 8

CV Libres: 0

Proyeccion psiquica: 10

Potencial psiquico: 80

Disciplinas psiquicas: Telepatia

Poderes psiquicos: Comunicacién Mental, Conexién Psiquica (+40),
Area (+100)

Innatos: 2

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Caracteristicas Fisicas Divinas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Tamafio Innatural, Acceso a una
Disciplina Psiquica, Zen, Inmunidad Psicolégica, Extremidades Atrofiadas.
Poderes: Portador de Drones, Nexo de Control, Armas Naturales;
Cuchillas Defensivas (-2 a la TA Defensora), Enjambre de Drones,
Barrera de Dafio 80, Vuelo Mistico 8, Cuerpo Artificial (Regeneracién
0), Vulnerabilidad a la Magia..

Tamaiio: 29 Gigantesco
Tipo de movimiento: 0 / 8

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 180.

Portador Menor

PorTADOR MAYOR

Nivel: 8

Puntos de Vida: 6.200 Acumulacién
Categoria: Guerrero Mentalista
Fue: 15 Des: 6 Agi: 7 Con: 16 Pod: 4 Int: 8 Vol: 12 Per: 10
RF 95 RM 60 RP 85 RV 95 RE 95

Clase: Entre mundos Especial

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 200 Enjambre de Drones + 140 Cuchillas
Defensivas; o 180 Cafién Principal + 140 Cuchillas Defensivas.
Habilidad de defensa: Acumulacién

Dafio: 80 Cuchillas Defensivas (Pen), 200 Enjambre (40+ componentes) (Fil),
160 Enjambre (30+ componentes) (Fil), 120 Enjambre (20+ componentes)
(Fil), 100 Enjambre (10+ componentes) (Fil), 250 Cafién Principal (Ele)

TA: Natural 8

CV Libres: 0

Proyeccion psiquica: 10

Potencial psiquico: 80

Disciplinas psiquicas: Telepatia

Poderes psiquicos: Comunicacién Mental, Conexién Psiquica (+40),
Area (+100)

Innatos: 2

Habilidades esenciales: Exencion Fisica, Caracteristicas Fisicas
Divinas, Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Acceso a una
Disciplina Psiquica, Zen, Inmunidad Psicolégica, Extremidades Atrofiadas.
Poderes: Portador de Drones, Nexo de Control, Armas Naturales;
Cuchillas Defensivas (-2 a la TA Defensora), Caién Principal (Distancia
1 Km, Area 10 Metros, Sin Limite, Requiere 5 Turnos de Preparatoria),
Enjambre de Drones, Barrera de Dafio 80, Vuelo Mistico 8, Cuerpo
Artificial (Regeneracién 0), Vulnerabilidad a la Magia.

Tamaiio: 31 Gigantesco
Tipo de movimiento: 0 / 8

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 120. [ oy

SleanT



La Miquina

Los llamados Portadores son inmensas masificaciones de metal
viviente que, tal y como su nombre sugiere, tienen la funcién de
transportar en su interior centenares de Drones. De hecho, més que
criaturas, no serfa del todo inapropiado considerarlos los “navios de
combate” que La Maquina emplea para realizar ataques a gran escala.

Estas “cosas” miden entre los cuarenta y los cien metros de longitud
y llegan a pesar mas de un centenar de toneladas. Visualmente parecen
la mezcla ente una colmena gigante y una especie de insecto descomunal
hecho completamente de metal. En su parte frontal se levanta una figura
humanoide de aspecto femenino (entre diez u veinte veces més grande
de lo que serfa una persona real), y en la superior tienen varias alas
cristalinas. Unicamente si alguien consigue acercarseles mucho podra
percibir que hay pequefias venas y terminaciones nerviosas recorriendo
todo su cuerpo metalico.

Dado su inmenso tamafio, los Portadores requieren casi un centenar
de larvas, varias decenas de seres vivos y una considerable cantidad de
material para ser construidos. Poseen una notable inteligencia basada en la
l6gica, pero no se puede decir que tengan nada remotamente
parecido a una personalidad; son completamente
mecanicos y jamas se comunican con nadie salvo, claro
esta, con otros componentes de La Méquina.

Aunque poseen poderes psiquicos, estos siempre
estan enfocados al Unico fin de coordinar y potenciar la
efectividad en combate de los Drones que trasportan. Esa
es, precisamente, su capacidad mas peligrosa, ya que mientras
estén dirigidos por un Portador las capacidades ofensivas de esos
pequefios monstruos de metal se incrementa exponencialmente.

© T

o T

Es dudoso que hayan quedado Portadores inactivos en Gaia desde
la dltima guerra y, de momento, ninguno de ellos ha sido fabricado en
Kirdan.

CLASES DE PORTADORES

Dependiendo de su tamafio, los Portadores se separan en dos
modelos diferentes, tal y como aparece recogido en sus estadisticas.
Los menores miden entre los cuarenta y cincuenta metros y carecen de
Cafién Principal, mientras que los Mayores son de unos ochenta a cien
metros y si estan equipados con el Cafién.

Mobpus OPERANDI
Los Portadores combaten usando los Drones que trasportan en
sus cuerpos. Viajan lentamente por el aire hasta que llegan cerca de
sus objetivos (normalmente una gran ciudad), momento en el que
comienzan a liberar decenas y decenas de Drones que cubren el cielo
como una nube oscura. A continuacién, sus sistemas determinan cuales
pueden ser las mayores amenazas (la zona donde hay artillerfa, los
muros més sélidos...) y emplean su Cafién Principal para volarlo por

los aires.
En caso de detectar uno o més enemigos especialmente
poderosos o problematicos, retinen a un grupo de Drones y lo
controlan directamente como a un enjambre, mientras ellos
mismos se retiran lo més posible del combate para
apoyar con las descargas de su cafién.

Llustrado por Wen Yu Li
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Portador de Drones: Un Portador Mayor puede llevar en su
interior hasta 500 Drones y uno menor hasta 200. A voluntad,
cualquiera de ellos puede liberar hasta 50 por asalto, “disparandolos” a
toda velocidad desde diversos puntos de su cuerpo.

Nexo de Control: El Portador mantiene un lazo mental con todos
los Drones que lo rodean en un érea de 3 kilémetros, influenciando su
comportamiento e incrementando exponencialmente sus capacidades
de combate. Mientras estén dentro de su zona de control los Drones
obtienen un +20 a su habilidad de Ataque y Defensa asi como poder
ejecutar complejas maniobras tacticas.

Cuchillas Defensivas: El cuerpo de Los Portadores est4 protegido
por un sistema defensivo que genera afiladas cuchillas programadas
para arremeter automaticamente contra cualquier objetivo que se les
acerque. Por ello, todo aquel que esté trabado en combate cuerpo a
cuerpo con un Portador (o a menos de 5 metros de él) que no sea
reconocido como un miembro de La Maquina recibe al inicio de cada
asalto un ataque procedente de ellas. Igual que los Drones, estas armas
disminuyen dos puntos el Tipo de Armadura de sus contrincantes.

Enjambre de Drones: Un Portador tiene la capacidad de atacar
de un modo verdaderamente Unico; manejando un conjunto de Drones
como una extension de su cuerpo. Asi pues, el enjambre se comporta
de un modo similar a una inmensa criatura, un sélo ser gigantesco que
cambia continuamente de forma al son de la voluntad de su sefior. Para
usar este ataque El Portador ha de disponer al menos de veinte Drones,
aunque puede llegar a controlar hasta cincuenta. Dada la enorme
concentracién de criaturas en un espacio reducido, el enjambre sélo
puede tener como blanco a un grupo de entre tres y seis adversarios de
tamafio humano que se encuentren a no mas de diez metros los unos
de los otros. El dafio de los ataques del enjambre varfa dependiendo del
nimero de Drones que lo componen, pero siempre disminuyen cuatro
puntos el Tipo de Armadura de sus contrincantes.

Mientras forman parte de un enjambre los Drones se comportan
como una sola criatura con acumulacién de dafio y un aguante de 150
Puntos de Vida por cada componente que conforme el grupo. Si se diera
el caso de que su nimero fuera reducido a diez o menos (o lo que es lo
mismo, a 1.500 Puntos de Vida), son incapaces de mantener su forma
de enjambre. Usar el enjambre se considera una accién completa, por
lo que El Portador no puede hacer ataques adicionales con él (salvo en
el caso de las Cuchillas Defensivas) o activar el Cafién Principal.

Vuelo: Los Portadores generan un campo de ingravidez que les
permite flotar en el aire y, gracias a sus alas, son capaces de maniobrar
con el equivalente a un Tipo de Vuelo 8. Esta es su Unica manera
de moverse, pues no tienen ninguna extremidad que les permita
desplazarse por si mismos.

Caioén Principal (sélo Portadores Mayores): Aunque no esta
disefiado propiamente para el combate directo, mientras los Drones
acttian un Portador es capaz de atacar a grandes distancias canalizando
todo el poder de su generador a través de su cafién principal (que se
encuentra situado entre sus extremidades frontales). Esto le permite
disparar descomunales descargas de electricidad hasta una distancia
maxima de un kilémetro que estallan en un area de 10 metros de radio.
El Portador necesita cinco asaltos para poder concentrar la energfa
necesaria, pero no tiene limite a la cantidad de disparos que puede

realizar.

Cuerpo artificial: La estructura metdlica de un Portador es
incapaz de regenerar dafios por si sola. Sélo puede repararse
manualmente por otros individuos o miembros de La Maquina.
Vulnerabilidad a la Magia: Los Portadores poseen la
vulnerabilidad a la magia inherente a La Maquina, por lo
que su RM es muy reducida y cualquier descarga de energia
mistica les produce doble dafio.

PRETORIANO

LA MAQUINA

Nivel: 9

Puntos de Vida: 265
Categoria: Guerrero Mentalista
Fue: 13 Des: 13 Agi: 12 Con: 13 Pod: 4 Int: 12 Vol: 15 Per: 10
RF 95 RM 30 RP 100 RV 95 RE 95

Clase: Entre mundos Especial

Turno: 130 Natural

Habilidad de ataque: 230 Arma Viviente
Habilidad de defensa: 230 Arma Viviente

Daiio: 140 Arma Viviente (Fil / Pen)

TA: Natural Fil 6 Con 6 Pen 6 Cal 6 Fri 6 Ele 6 Ene O

CV: 10

Proyeccién psiquica: 185

Potencial psiquico: 120

Disciplinas psiquicas: Telequinesis, Incremento Fisico.

Poderes psiquicos: Impacto Telequinético, Escudo Telequinético,
Presa Telequinética, Balistica, Repulsion, Destrozar, Vuelo Telequinético,
Incrementar Fuerza, Incrementar Habilidad, Incremento de Reaccién.
Innatos: 3

Habilidades naturales: Tabla de Proyeccién Psiquica.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrenaturales, Exencién Fisica, Tamafio
Innatural, Acceso a Disciplinas Psiquicas, Zen, Mantenimiento Afadido,
Consumicién Psiquica, Extenuacion Psiquica.

Poderes: Armas Naturales; Arma Viviente (+20 al Dafio, -5 a la TA
Defensora, Variable), Mente Sistemética, Vortice, Reestructuracion,
Armadura Fisica 6, Transformaciéon Completa, Nticleo, Vulnerable a la magia.

Tamaiio: 22 Medio
Tipo de movimiento: 12

Regeneracion: Especial
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 180, Buscar 80, Rastrear 40,
Ciencia 200, Memorizar 280.

La indescifrable entidad conocida como Pretoriano es la creacién
definitiva de La Méquina, una fusién imposible de los mayores adelantos
tecnolégicos con un organismo vivo a nivel celular. El ser va mucho
mas alld de cualquier cosa que se haya visto antes en el mundo; es una
criatura en la que carne y metal son exactamente lo mismo.

Un Pretoriano nace de la unién de una larva especial (llamada
generalmente Larva Reina) con el cuerpo de una persona genéticamente
apropiada. Naturalmente, ambos elementos son extremadamente raros,
por lo que el nimero de Pretorianos ha sido siempre muy reducido.

La funcién de estas entidades dentro de la estructura de La Maquina
suele ser la de proteger a una Madre (de lo que deriva su nombre
de pretoriano), razén por la que no suelen alejarse demasiado del
“nido” principal. No obstante, en caso de necesitar a agentes altamente
poderosos para cumplimentar misiones complejas, las Madres pueden
llegar a enviar a alguno de ellos en solitario.

Naturalmente, todos los demds componentes de La Maquina
obedecen innatamente a los Pretorianos, pues sélo las Madres estan
por encima de ellos.

Al contrario que otros componentes de La Maquina, los Pretorianos
conservan cierta individualidad; sus mentes siguen formando parte
de la colmena, pero tienen una porcién de “libertad” que los hace
diferentes. Eso les permite expresar opiniones, dando “puntos de vista”
alternativos a los planes de La Maquina, asi como actuar de forma
aislada al conjunto. Este hecho queda del todo patente por una simple
cosa; todos y cada uno de ellos posee un nombre propio.

Pese a tener vagos atisbos de personalidad, todos tienen en comun
una absoluta devocién hacia la Madre que los creé. Existen por y para
ella; nada mas en el mundo les importa que servirla.




Dada su enorme resistencia, es posible que
algunos Pretorianos sigan existiendo aletargados en
el interior de la tierra cerca de sus Madres. Actualmente |t
al menos dos han sido descubiertos en Kirdan (pese a 4l ’['
estar dafiados mas alld de toda aparente reparacién), y \
el propio Augustus parece tener los genes apropiados para
convertirse en uno.

Mobus opERANDI

Los Pretorianos son armas de potencia incalculable que combinan el
uso de sus poderes psiquicos con su descomunal habilidad de combate.
Normalmente siempre tienen mantenido el poder psiquico Vuelo
Telequinético con CVs suficientes para moverse por el aire con Tipo de
Vuelo 12, e Incremento de Habilidad y de Fuerza, que aumentan en +3
su Destreza y su Fuerza respectivamente. Naturalmente, dependiendo de
las circunstancias, su seleccién de poderes puede ser diferente. Cuando
combaten, combinan sus ataques fisicos (adaptindolos como mas
convenga) con ataques psiquicos como Destrozar o Balistica, o apartan a sus
contrincantes mas probleméticos con Impactos Telequinéticos o Repulsion.

Arma Viviente: El cuerpo de un Pretoriano es una autentica arma
viviente, pues cada una de sus extremidades esta equipada con cuchillas
y otros sistemas ofensivos que lo convierten en un implacable adversario.
Todas ellas estan ademés imbuidas por el poder matricial de Las Madres a las
que protegen, por lo que son capaces de cortar cualquier cosa sin limitacién
alguna; disminuyen cinco puntos el Tipo de Armadura de sus contrincantes,
dafan energfa e ignoran cualquier clase de proteccién especial. El Pretoriano
puede usar dichas armas en combate cuerpo a cuerpo en combinacién a
sus poderes psiquicos (como, por ejemplo, junto a Balistica o Destrozar).
Ademés, su sistema de combate se adapta a cada momento para afrontar de
un modo ideal a sus enemigos, por lo que cada turno, antes de determinar
su iniciativa, puede elegir una de las siguientes cualidades especiales;
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-CucHILLAS ENCADENADAs: El Pretoriano
puede hacer un segundo ataque con -20 a su
habilidad de igual forma a si emplease un arma de mano adicional.
-CoLa PRrensiL: El Pretoriano puede realizar una maniobra de Presa
sin penalizador alguno usando el equivalente a Fuerza 12. Este ataque
produce sélo la mitad de dafio.
-DeGoLLADOR: Al ejecutar este ataque, se considera que todo el
cuerpo del adversario es un punto vulnerable.
-CucHiLLAs EXTENsiBLES: Este ataque afecta a todo aquel que se
encuentre a menos de 5 metros del Pretoriano.
-MiL CorTes: El Pretoriano obtiene un bono de +40 a su Turno.

Vortice: Al igual que un Tecndcrita, los Pretorianos poseen la
capacidad de alterar las fibras de magia que le rodean. Cualquier
conjuro que sea lanzado o entre en una zona de 50 metros de radio
de la criatura ve reducido automaticamente su potencial 10 puntos de
Zeon. En caso de que esta sustraccién disminuya el valor zeénico del
sortilegio por debajo de su base, la magia no es capaz de manifestarse
y el conjuro simplemente se disipa. Al contrario que las habilidades de
Némesis o conjuros de anulacién, aunque el foco del conjuro deje de
encontrarse en el interior del Vértice de magia no recupera su valor
original, o lo que es lo mismo, pierde realmente esa cantidad de Zeon.
En caso de que haya juntos dos o mas Pretorianos (o Tecnécritas con
esta habilidad), los poderes de Vértice no se apilan.

Mente Sistematica: La mente del Pretoriano funciona a un nivel
diferente que su cuerpo. Por ello, incluso si este es puesto a la defensiva
o sufre dafios, sigue pudiendo utilizar poderes psiquicos activos con
normalidad como si fuera una criatura con acumulacién de dafio. Es
decir, podria perfectamente recibir dafios en el turno y, cuando le
corresponderia actuar, realizar una presa telequinética o balistica. Esta
capacidad es anulada si el Pretoriano recibe un critico, tenga efectos o no.

Tlustrado
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Reestructuraciéon: Como los Drones, pero de una forma mil veces
més perfeccionada, los Pretorianos tienen la capacidad de reconstruirse
tras ser destruidos. Si los Puntos de Vida de uno de ellos son reducidos
a cero, sus restos caen al suelo y su nucleo se exterioriza, protegiéndose
con una pantalla telequinética mientras toda su estructura trata de
reconstruirse. Dicho escudo tiene el equivalente a 2.500 Puntos de Vida
y emplea una Habilidad de Defensa de 220. Si, pasados cinco asaltos el
nlcleo no ha llegado a sufrir al menos 50 puntos de dafio, el Pretoriano
se levanta con todos sus Puntos de Vida completamente recuperado.

Trasformacion Completa: Es completamente imposible “dar la
vuelta atrds” a una persona que ha sido transformada en un Pretoriano;
incluso su personalidad es diferente a la del original.

Niuicleo: En el interior del cuerpo de los Pretorianos hay un cristal (del
mismo tamafio que un corazén humano) que le sirve de niicleo Si este recibe
mas de 100 puntos de dafio, el Pretoriano es automaticamente destruido.

Vulnerabilidad a la Magia: Los Pretorianos poseen la vulnerabilidad
a la magia inherente a La Maquina, por lo que su RM es sélo de 30 y
cualquier descarga de energfa mistica les produce doble dafio.

&

Clase: Natural 0

LAPSIA

ARANA FLOR

Nivel: 2

Puntos de Vida: 65
Categoria: Asesino
Fue: 4 Des: 5 Agi: 8 Con: 4 Pod: 5 Int: 3 Vol: 2 Per: 6
RF 30 RM 35 RP 25 RV 70 RE 30

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 60 Aguijén
Habilidad de defensa: 60 Esquiva
Daiio: 30 Aguijén (Pen)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Sefiora de las Arafas (Afinidad Arafias),
Inhumanidad.

Poderes: Arma Natural (Limitada), Salto de Arafa, Veneno Sidhe (RV
100, Paralizacién) Iris Refulgente (Aura 10 Metros, RP 60, Fascinacién,
Condicionada), Resitencia a los Venenos (Resistencia Fisica Unica RV +40).

Tamaiio: 8 Pequefio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 1
Cansancio: 4

Habilidades Secundarias: Saltar 90, Trepar 20, Ocultarse 35, Sigilo
50, Advertir 45, Buscar 35.

Las lapsias son una extrafia especie aracnida oriunda de los bosques
septentrionales del Viejo Continente y de Varja. Los eruditos aln siguen
debatiendo de si se trata de insectos, animales, plantas animadas o una
extrafia mezcla de los tres.

No mucho mas pequefias que un mastin, estas criaturas reciben
comuinmente el apelativo de “arafia flor” por la inusual forma de su
abdomen, semejante a un inmenso capullo lleno de estambres luminosos.
Actlian frecuentemente solas, aunque a veces forman colmenas o
grupos de caza de no mas de diez componentes. Depredadores
peligrosos, estos seres cazan todo tipo de presas (incluyendo seres
humanos) para alimentarse. Su apetito es voraz y requieren consumir
grandes cantidades de carne para saciar por completo.

Muy numerosas en el pasado, ahora se hayan practicamente
extintas. Durante mas de un siglo fueron cazadas para acabar con
la amenaza que suponian para los habitantes de pequefias aldeas y
viajeros que se aventuraban demasiado en los bosques.

Es bien sabido por ocultistas y aquellos que profesan la religion
Lilium que las lapsias tienen un fuerte lazo con la naturaleza y, a
menudo, actian como siervos de seres sobrenaturales con afinidad a
las forestas; gracias a su veneno paralizante son los agentes ideales para
capturar a algunos enemigos sin causarles serios dafios.

MoDbus OPERANDI

Las lapsias no poseen realmente grandes capacidades combativas
de por sf, ya que carecen de armas naturales y su aguante al dafio
es considerablemente escaso. Por ello, saben sacar el maximo partido
a sus habilidades para capturar a sus presas. Tienen dos posibles
metodologias de combate.

Habitualmente acttian individualmente o en grupos pequefios de
entre dos y cuatro arafias. Si consiguen detectar a sus victimas sin que
estas se percaten de su presencia, saltan sobre ellas a gran distancia
para inculcarle su veneno Sidhe e, instantes después, huyen a la espera
de que este empiece a tener efecto. En otras ocasiones (sobre todo
por la noche), hacen brillar su iris tratando de atraer la atencién de
sus objetivos y dejarles fascinados. Después, una vez eliminada toda
resistencia, simplemente les atacan con su aguijon.

Sefiora de las Arafias: Gracias a su aroma que emite, una lapsia
es capaz de influir en todas las arafias menores que se encuentren
cerca, mandando sobre ellas como si fuese su reina. No obstante, es
incapaz de dar é6rdenes individualizadas; todos los aracnidos que se
encuentren bajo su control actuaran de la misma manera, ya que las
lapsias transmiten sus indicaciones por el aire.

Salto de Arafia: Pese a su innatural fisonomia, una lapsia es
extremadamente habil cuando se trata de saltar. La arafa flor puede
utilizar sus patas para realizar un salto a larga distancia, abalanzarse
sobre un objetivo para clavarle su aguijén (aunque también puede usar
este método de desplazamiento para intentar huir si son descubiertas).
Cuando realiza este salto se desplaza alrededor de 30 metros
horizontalmente. No obstante, esta accidon extenGa considerablemente
su cuerpo, y pierde un punto de cansancio por cada salto que dé
después del primero si no tiene al menos un minuto de reposo.
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Veneno Sidhe: El aguijén de las lapsias contiene una potente
toxina que ataca a moderada velocidad el cuerpo de los seres vivos.
Cualquiera que reciba dafio procedente de uno de sus ataques debe
de superar un control de RV contra 100 o sera sometido a Paralizacién
en aproximadamente un minuto (20 asaltos). Los penalizadores
desaparecen a un ritmo de 5 puntos cada media hora.

Iris Refulgente: Los estambres de luz que decoran la flor de la
lapsia emiten una tenue luz que confunde a sus presas. El fulgor provoca
que todos aquellos que lo contemplen de cerca (a no méas de 10 o
15 metros) deban superar una RP contra 80 o caer en un estado de
fascinacién absoluta, siendo incapaz de hacer otra cosa que no sea
observar embelesados la flor. De mantener la mirada puesta en la arafia,
deberan repetir el control una vez cada 5 asaltos. Alguien afectado por
la fascinacién puede repetir el control una vez transcurrido un minuto o
cada vez que reciba alglin tipo de dafio.

Resistencia a los Venenos: La sangre de la arafia flor posee la
capacidad de filtrar cualquier sustancia venenosa que se encuentre
en su organismo, limpiando de forma automdtica cualquier tipo de
toxina natural. Debido a esa cualidad, se pueden fabricar muy variados
antidotos con la sangre, que aumentan en +20 la RV de aquel que lo
ingiera (el bono desaparece a un ritmo de -5 a la hora).

MAESTRO DE LAS SOMBRAS

LA CABALA DE ZENOBIUS

Nivel: 9 Clase: Entre mundos, Elemental 30
Puntos de Vida: 155

Categoria: Hechicero

Fue: 7 Des: 13 Agi: 7 Con: 8 Pod: 13 Int: 12 Vol: 10 Per: 11

RF 80 RM 95 RP 85 RV 80 RE 80

Turno: 115 Natural

Habilidad de ataque: 25 Combate Desarmado

Habilidad de defensa: 5 Esquiva

Dario: 15 Combate Desarmado (Con)

TA: Armadura Sombria Fil 4 Con 4 Pen 4 Cal 4 Fri 4 Ele 4 Ene 4

ACT: 120

Zeon: 1.725

Proyeccion magica: 220 Ofensiva, 240 Defensiva
Nivel de Via: 90 Oscuridad, 20 Otras

Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Inmunidad Natural a un Elemento
(Completa, Oscuridad), Recuperacién Superior de Magia, Exencién Fisica.
Poderes: Armaduras Sombrias (Armadura Fisica 4, Armadura Mistica
4), Forma Elemental, Resistencia a la Invocacién, Indeteccién Mistica
+150, Percepcion Tenebrosa (Vision Nocturna Completa, Ver lo
Sobrenatural), Titeres Oscuros, Dones Oscuros.

Tamarno: 15 Medio
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 2
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Liderazgo 30, Persuasion 125, Ocultarse
100, Sigilo 30, Advertir 50, Buscar 25, Historia 120, Ocultismo 150,
Valoracion Mdgica 250.

Los Nueve Maestros de la Sombra, también conocidos en algunos
circulos ocultistas como la Cébala de Zenobius, son un grupo de poderosos
elementales oscuros dotados de vastos poderes sobrenaturales.

Los Nueve eran una cébala de grandes archimagos oscuros del
Imperio de Yehudah que, intuyendo la caida de los suyos, decidieron
tomar parte en un tenebroso experimento con el objetivo de hacerse
uno con las sombras y volverse eternos. Para evitar llamar la atencién
de las Valkirias o contrariar a las tres Parcas crearon armaduras
sobrenaturales y encerraron en ellas a poderosos elementales sombrios,
a los que privaron de toda voluntad o inteligencia. A continuacién los

Nueve se quitaron la vida y alimentaron a los elementales con sus almas.
Generalmente eso hubiera destruido por completo a los hechiceros
pero, puesto que quienes los consumieron carecfan de voluntad propia,
los espiritus de los magos se impusieron tomando el control. De ese
modo, los elementales y las almas se unieron para dar nacimiento a un
nuevo tipo de ser; los Maestros de la Sombra.

Con el paso de los siglos los Nueve han perdido toda consciencia
humana asi como el recuerdo de lo que una vez fueron. Ahora son
criaturas tenebrosas incapaces de evolucionar, cuyo objetivo en la vida
no es mas que satisfacer los intereses que tenian cuando estaban vivos
milenios atras. Cada uno de ellos tiene “algo” que ocupa casi todo su
tiempo, una especie de objetivo personal que le hace desear seguir
adelante. Sin él, no serfan mas que simples masas de tinieblas repletas
de emociones negativas.

Hace ya muchos afios que la Cabala se separ6 para seguir sus
propios intereses individuales, por lo que ahora mismo no se relacionan
entre sf (en algunos casos, los hay que no se han visto en siglos).

Inmensamente inteligentes y con la sabiduria que sélo una vida
inmortal es capaz de dar, los Maestros se comunican por igual con
mortales y seres sobrenaturales seglin les convenga. Poseedores de
una vasta red de contactos, a menudo usan desde la sombra a otras
personas como intermediaros en sus asuntos en el mundo, comprando
su fidelidad con riquezas o miedo. Naturalmente, al ser completamente
amorales no se preocupan demasiado por “desembarazarse” de tales
individuos una vez que han cumplido su labor.

La mayoria no se relacionan con ninguna organizacion secreta, pero
al menos tres de ellos tienen algln tipo de lazo con Samael y otro es
profesor en la Orden de Magus.

MoDbus OPERANDI

Los Maestros de la Sombra son, por encima de todo, manipuladores
que prefieren evitar ponerse en peligro directo. Tras haber vivido miles
de afios consideran que su propia seguridad es lo mas importante, asi
que no dudan en huir (abandonandolo todo si es preciso) cuando creen
estar en problemas. Gracias a su amplia experiencia siempre tienen
alguna via de escape preparada ante cualquier contingencia.

En combate emplean habitualmente a sus titeres oscuros para
luchar a distancia sin tener que exponerse personalmente, apoyandolos
con conjuros y otros ataques de largo alcance. De ese modo, nunca
peligran verdaderamente.

Su punto vulnerable es la cabeza, donde reside el nicleo de su alma.

Armaduras Sombrias: Las Armaduras Sombrias son los cuerpos
tenebrosos donde reside la esencia oscura de los Maestros. Se
consideran protecciones sobrenaturales que les proporcionan Tipo de
Armadura 4 contra toda clase de ataque.

Forma Elemental: Un Maestro de las Sombras estd formado
de tinieblas puras y, en consecuencia, es completamente inmaterial.
Cualquier ataque que no sea de caracter sobrenatural no tiene efectos
sobre él, al igual que es inmune a todo dafio basado en oscuridad
(salvo si su atacante posee un Gnosis superior al suyo). Las Armaduras
Sombrifas, como parte integral de sus cuerpos, también se atienen a
estas reglas.

Resistencia a la Invocacion: Comprendiendo que como Seres
Entre Mundos serian extremadamente vulnerables a habilidades de
convocatoria, los Nueve se protegieron contra estas al crear sus nuevos
cuerpos. Gracias a las runas sobrenaturales de sus Armaduras Sombrias
se consideran que son de nivel once a la hora de determinar la dificultad
de los controles de Controlar o Convocar.

Indeteccion Mistica: Ya que suele evitar una confrontacién directa
y utiliza sus discipulos para combatir, un Maestro de las Sombras prefiere
permanecer oculto en una posicién alejada usando sus capacidades
innatas para no ser detectado. Ya sea mediante magia o matrices
psiquicas, el Maestro obtiene un bono de +150 a sus Resistencias frente
a cualquier clase de deteccion.

Percepcion Tenebrosa: Los sentidos de un Maestro son capaces de
ver a través de la oscuridad completa (incluso de caracter sobrenatural)
y percibe tanto matrices psiquicas como entes espirituales.
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Habilidades Metamagicas: Cada Maestro puede invertir

libremente hasta 30 niveles de magia para adquirir habilidades
Metamagicas cuyos requisitos previos haya cumplido.

Titeres Oscuros: Los Maestros poseen extensiones de su ser
llamados Discipulos de la Sombra. Estos entes, independientes de su
creador a la vez que atados existencialmente a él, son sus principales
“armas”. El Maestro puede controlarlos como marionetas a través de
las que ver y oir, a una distancia que no suele ser mayor al kilémetro.

Cada Maestro puede tener entre dos y cinco Discipulos.

Dones Oscuros: Un Maestro puede imbuir a sus Discipulos diferentes
poderes tenebrosos para cumplir con mayor efectividad sus designios. El
ndmero de Dones depende de las marionetas que tenga a su disposicion;
cuantas mas haya creado, menos poder le quedara a repartir entre estas. Si el
Maestro tiene dos Discipulos seréd capaz de conferirles hasta cuatro poderes
diferentes, mientras que en caso de tener tres, cuatro y cinco, el nimero
de dones se reducira a tres, dos y uno respectivamente. El
Maestro elige que poder es mas conveniente en cada
caso, aunque una vez conferido uno, no podra
cambidrselo por otro mas tarde. En la siguiente
lista estan los poderes que puede otorgar:

Maestro de las Sombras y Nyx

-ARMA ARcaANA: El arma del Discipulo incrementa su poder,
rodeédndose de crepitantes descargas de energia oscura. A todos los
efectos, esta adquiere todas las propiedades de un arma +10 que ataca
en la Tabla de Energfa como un arma intangible (es decir, no puede ser
detenida por armas convencionales).

-GuApANA DE Somsras: El arma del Discipulo cambia de forma
convirtiéndose en una enorme guadafa de sombras vivientes. Por ello, como
una accién de ataque completa puede realizar un ataque en 4rea con un
radio de 5 metros sin suftir ninglin penalizador a su habilidad. Si se combina
a Brazos de Sombra, Unicamente el ataque principal goza de este beneficio.

-GARRA DE TiNIEBLAS: Cada vez que el Discipulo realiza un ataque,
brazos espectrales surgen del suelo tratando de atrapar la sombra del
defensor. Si lo consiguen, este queda paralizado sobrenaturalmente,
siendo incapaz de moverse con verdadera libertad. A efectos de juego,

cada vez que el Discipulo produzca dafio a su adversario le obliga
a realizar un control de RM contra 120 o verse
sometido a Paralizacién Parcial tantos asaltos
como decenas por la que
fallé la Resistencia.
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-Brazos e Somsra: El cuerpo del Discipulo se llena de brazos, armas
y articulaciones que le permiten encadenar decenas de ataques sobre sus
enemigos, lo que en consecuencia le confiere un ataque adicional con
habilidad plena. Este don puede ser concedido mas de una vez.

-ExpLosION FiNAL: Este don esconde en la esencia del Discipulo parte
del destructivo poder de su sefior. Ya sea por voluntad del Maestro o en
el instante en el que su marioneta es destruida, estalla lanzando cientos
de esquirlas de oscuridad que destrozan cuanto se encuentra en un
radio de 20 metros. Aquellos que se vean afectados han de defenderse
de un ataque elemental con una habilidad de Ataque Final de 280 y un
Dafio Base de 100 puntos.

-OcuLtaciON: Las habilidades de subterfugio del Discipulo se
incrementan hasta Sigilo 200 y Ocultarse 200. Igualmente, obtiene
un bono de +50 a cualquier control de Resistencia contra detecciones
sobrenaturales.

-ExTENsION DE Rapio DE Accion: El radio de accién dentro del que el
Maestro puede controlar al Discipulo deja de estar limitado a un Kilémetro.

-Domo pE TinieeLas: El Discipulo gana la habilidad de crear un domo
de tinieblas a su alrededor, haciendo que todo lo que haya en 10 metros
de radio quede envuelto en sombras. Cualquiera que esté en su interior
requiere superar un control de Advertir contra 240 o de Buscar contra
140 o aplicara el penalizador de Cegado.

ANTAGONISMO coN DEYMos

Si bien fue Deymos, el que No Muere, quien facilité a la Cdbala de
Zenobius los conocimientos necesarios para realizar el ritual que los convirtié
en los Maestros de la Sombra, el tnico objetivo del Mensajero no era mds
que usarlos como cobayas en sus experimentos. Cuando los hechiceros
descubrieron que habian sido utilizados, juraron que algin dia lograrian
vengarse de él de la manera que fuera. Irénicamente, incluso miles de afios
después, todavia no han sido capaces de lograrlo.

Epictetus es uno de los Nueve Maestros cuyo unico interés en la vida es
comerciar; el mero hecho de comprar y vender cosas, de entrar en nuevos
mercados y descubrir nuevos negocios, le llena de un placer sin igual. Para ello
ha creado una gran firma empresarial, conocida como Industrias Veiser, la cual
controla desde la sombras usando a un titere humano llamado John Cambry. Sin
embargo, recientemente sus negocios se han encontrado una fuerte oposicién
por parte de una empresa rival vinculada a Sol Negro. Hastiado, Epictetus ha
optado por usar a sus Discipulos y otros agentes mercenarios para destruir
completamente a la empresa rival atacando todos sus comercios y almacenes.
Estos, ignorando la identidad de su enemigo, tratardn de contratar a toda prisa
a un grupo de mercenarios para proteger sus intereses comerciales y, al mismo
tiempo, descubrir el origen de la amenaza y acabar con ella. Naturalmente, los
personajes podrian estar en cualquier lado del conflicto.

LA COMPRAVENTA

TSNS

Nivel: 6 Clase: Entre mundos, Elemental 15
Puntos de Vida: 200
Categoria: Guerrero

Fue: 9 Des: 12 Agi: 12 Con: 8 Pod: 7 Int: 6 Vol: 9 Per: 8
RF 65 RM 60 RP 65 RV 60 RE 60

Nyx

DisciPUuLOS DE LA SOMBRA

Turno: 110 Natural

Habilidad de ataque: 200 Espada de Sombras

Habilidad de defensa: 175 Espada de Sombras

Daiio: 80 Espada de Sombras (Fil)

TA: Armadura de Sombras Fil 4 Con 4 Pen 4 Cal 4 Fri 4 Ele 4 Ene O

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Inhumanidad, Inmunidad Natural a un Elemento (Mitad de dafio,
Oscuridad), Exencién Fisica.

Poderes: Armas Naturales: Espada de Sombras (+30 al dafio, -1 ala TA
Defensora), Dafa Energfa, Cuerpo Oscuro (Forma Elemental, Armadura
Fisica 4), Vision Nocturna Completa, Lazo Oscuro.

Tamarnio: 17 Medio
Tipo de movimiento: 12

Regeneracion: 2
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 25, Buscar 20, Proezas de
Fuerza 30, Resistir el dolor 80, Ocultarse 40, Sigilo 40.

Nyx es el nombre que reciben ciertos espiritus que los ocultistas
consideran elementales oscuros intermedios. Se trata de criaturas
tenebrosas creadas para servir a los Maestros de la Sombra u otros altos
elementales de gran poder, como Sefiores de las Tinieblas. Ese es el motivo
por el que a menudo también se les llama Discipulos de la Sombra.

Hechos de oscuridad pura, los Nyx son sombras vivientes cuyo
aspecto se asemeja bastante al de un demoniaco esqueleto. Carecen de
personalidad o voluntad propia, siendo poco mas que simples esclavos
que obedecen con absoluta devocién todas y cada una de las érdenes
que les dan sus sefiores, incluso si ello representa su propia destruccion.
No obstante, su amo puede otorgarles libertad “dandoles” un nombre.
Este simple hecho completa sus existencias y les permite vivir de manera
independiente. Desde ese momento, serdn capaces de desarrollar su
propia identidad libremente segun lo que les dicte su voluntad.

Los Nyx estan frecuentemente asociados a los Maestros de las
Sombras y les acompafian como agentes a donde quiera que vayan.
Gracias a eso, se valen de la red de contactos de sus amos para ocultarse
de la sociedad y actuar Gnicamente cuando son necesarios.

Mobus OPERANDI

Un Discipulo combate tinicamente por orden de sus sefiores o cuando,
en su limitado juicio, considera que actia en el mejor de los intereses de
estos. Aunque son muy habiles, su estilo de combate y su comportamiento
marcial es similar al de un soldado de elite que lucha efectivamente sin
dejarse llevar por emociones o sentimentalismos. Simplemente, cumplen
su misién del modo mas efectivo para retirarse una vez esta haya finalizado.

Espada de Sombras: Los Discipulos son capaces de manifestar
armas de oscuridad. Habitualmente suelen ser espadas y, aunque hay
casos en los que toman formas diferentes, siempre tienen el mismo
perfil. El arma es capaz de danar energia y resta un punto a la armadura
del defensor como si fuera de calidad +5.

Cuerpo Oscuro: Al igual que muchos elementales oscuros los Nyx
estan formados por pura oscuridad. Cualquier ataque que no sea de caracter
sobrenatural no tiene efectos sobre ellos y sufren solo la mitad de dafio contra
ataques basados en oscuridad (salvo si su atacante posee un Gnosis superior
al suyo). Esta habilidad también les proporciona un Tipo de Armadura 4.

Lazo Oscuro: Si se encuentran vinculados a un Maestro de las Sombras los
Nyx obtienen diferentes poderes adicionales (Ver Maestro de las Sombras).

Al IRl
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MANTICORA

LA DevorAPORA DE HOMBRES

Nivel: 6 Clase: Entre mundos 20
Puntos de Vida: 190

Categoria: Sombra

Fue: 12 Des: 10 Agi: 11 Con: 12 Pod: 8 Int: 5 Vol: 7 Per: 10

RF 75 RM 65 RP 60 RV 75 RE 75 -
-
Turno: 125 Natural - e
Habilidad de ataque: 180 Garras + 150 Cola Venenosa; o 150 2
Dardos Venenosos. =";‘_-.‘.' = |
Habilidad de defensa: 190 Esquiva -

Daiio: 100 Garras (Fil); 80 Cola Venenosa (Pen); 80 Dardos Venenosos
Ataque Unico (Pen); 50 Dardos Venenosos Esparcidos (Pen)
TA: Piel Fil 2 Con2 Pen 2 Cal 2 Fri 2 Ele 2 Ene O

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Sentido Agudizado (Olfato), Inhumanidad.

Poderes: Armas Naturales: Garras y Cola Venenosa (Armas Naturales, |
+20 al Dafio, Ataque adicional -30, Dafia Energia), Dardos Venenosos
(Distancia 25 Metros, Dafio Base 40, RV 140, 6 Veces al Dia), Vuelo

Natural 8, Piel (Armadura Fisica 2). b

Tamaiio: 24 Grande o 07
Regeneracion: 5 : : L/{- i.'j
3 R -
Tipo de movimiento: 11 e Nl {
Cansancio: 12 I -l

L ~

Habilidades Secundarias: Atletismo 35,
Saltar 25, Trepar 25, Ocultarse 120, Sigilo 190,
Advertir 80 (120), Buscar 80 (120), Rastrear 25 (55).

La Manticora, conocida en las viejas leyendas
como la “devoradora de hombres”, es la mas
terrible de las bestias. De hecho, de no ser por
la existencia de las Archiquimeras, probablemente
no existirfa ninguna otra fiera con mayor poder
sobre la superficie de Gaia. Se cree que es
originaria de las tierras que desaparecieron tras
la activacion de la Maquina de Rah, donde eran
los depredadores definitivos, una especie de
“mecanismo de defensa” creado por la naturaleza
para detener el avance de la humanidad y el resto de
grandes razas.

La Manticora es un tipo de quimera con
cabeza de leén, torso de hombre, cola de
escorpion y alas de murciélago. Erguidas
miden algo mas de cuatro metros y son |
una visién realmente impresionante. Se
trata de grandes depredadores de apetito
insaciable que sienten una especial avidez
por la carne humana. Les deleita su sabor
y pierden la cabeza cada vez que creen
que pueden conseguirla. No obstante, son
considerablemente mds inteligentes que un
simple animal; més que actuar por instinto, son
capaces de trazar planes complejos y juzgar con
bastante acierto cual es el mejor camino a seguir.

Estas bestias pueden encontrarse en multitud de
habitats, desde bosques y selvas espesas hasta zonas
montafiosas y 4ridas. De cualquier forma, ;
prefieren erigir sus guaridas en lugares % 1
muy apartados de la civilizacién pues, si
bien ansian carne humana con voracidad,
son lo suficientemente astutas como para




comprender que no pueden dejarse ver abiertamente por los hombres.
Por ello, si tienen que cazar, no les importa viajar de vez en cuando
grandes distancias hasta caminos pocos transitados para buscar “presas”.

Generalmente son solitarias (nunca se ha oido hablar de “manadas”
de Manticoras, aunque pueden llegar a actuar en pareja), mas no son
en absoluto territoriales; es posible que haya varias de ellas en una
determinada zona sin que surjan fricciones entre ellas.

No se sabe cuantas pueden quedar actualmente en Gaia, pero es
dudoso que superen el centenar.

Mobpus OPERANDI

Viendo su tamafio, nadie podria imaginar que una bestia como la
Manticora pudiera moverse con semejante habilidad. Salta de un lado a
otro con la elegancia de una panteray la ferocidad de un leén, pasando de
dos a cuatro patas seglin le conviene. Su velocidad es tal que las personas
normales sélo pueden ver poco mas que un borrén en movimiento antes
de ser devorado por sus fauces. Obsesionadas con devorar carne, en
especial la humana, atacan sin reparo a cualquier persona con la que
se crucen hasta saciar su descomunal apetito. Normalmente prefieren
acabar con sus victimas de un sélo golpe por sorpresa; habitualmente se
precipitan desde el cielo en completo silencio sin darles la oportunidad
ni siquiera de reaccionar. También a menudo aprovechan para atacar
desde el aire con sus dardos venenosos, debilitando a sus enemigos mas
probleméticos antes de descender.

Tanto su cabeza como su corazén se consideran puntos vulnerables.

Dardos Venenosos: La Manticora utiliza con gran efectividad los
dardos de su cola y alas para atacar a sus adversarios. En lugar de
emplear su Cola Venenosa ese asalto (son capaces de seguir atacando
con fauces y garras), puede optar por disparar una rafaga de proyectiles
mortales con ella. Este ataque tiene dos modalidades diferentes; o bien
centran los dardos en un solo enemigo, o los esparcen a su alrededor
impactando a cuantos la rodean. En el primero de los casos el ataque
tiene un alcance efectivo de 25 metros, mientras que esparcidos
impactan sobre todo aquel que esté a 10 metros de la criatura
reduciendo considerablemente su potencia. De un modo u otro, si los
dardos causan dafios sus adversarios sufren los efectos del Veneno de
Manticora. Estos tardan entre dos y tres asaltos en volver a formarse,
por lo que una Manticora debe de esperar al menos ese tiempo para
volver a usarlos en cualquiera de sus dos modalidades.

Vuelo Natural: Las Manticoras estan dotadas de unas alas que
les permiten desplazarse por el aire con un Tipo de Movimiento 8.
Lamentablemente no son capaces de volar durante largos periodos
de tiempo; pierden un punto de cansancio cada 5 minutos que se
encuentren en el aire.

Cola Venenosa: En combinacién a sus garras, la Manticora utiliza
todos los asaltos su cola en combate para atacar a sus adversarios. En
caso de producir dafio con ellas, su contrincante sufrira ademas los
efectos del Veneno de Manticora.

Veneno de Manticora: El verdadero peligro de los dardos de la
criatura es que estan impregnados de un terrible veneno que produce
una pardlisis gradual en aquellos sobre quienes se clavan; primero
dejan de sentir sus miembros y, en menos de un minuto, son del todo
incapaces de moverse. Para evitar sus efectos es necesario superar
una RV contra 140 o el afectado sufrird el estado de Pardlisis Menor al
cabo de 5 asaltos, Pardlisis Parcial trascurridos 10 asaltos, y finalmente
Pardlisis Completa en el asalto 20. Los efectos desaparecen transcurridas
veinticuatro horas.

Olfato: Estas criaturas son depredadores por excelencia y tienen un
olfato extremadamente desarrollado. Obtienen un bono de +30 a sus
controles de Advertir, Buscar o Rastrear siempre y cuando sean capaces
de captar olores fuertes.

MARIONETA

GoLEM ANIMADO

MARIONETA MENOR

Nivel: 2 Clase: Entre mundos (Creacién) 10
Puntos de Vida: 95

Categoria: Sombra

Fue: 5 Des: 9 Agi: 6 Con: 6 Pod: 4 Int: 2 Vol: 4 Per: 6

RF 40 RM 30 RP 30 RV 40 RE 40

Turno: 75 Natural

Habilidad de ataque: 100 Aguja de Marioneta + 90 Aguja de
Marioneta; o 100 Arma

Habilidad de defensa: 100 Esquiva

Daiio: 40 Aguja de Marioneta (Pen) o como arma.

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Ambidiestro, Inmunidad
Psicolégica, Inmune al Dolor.
Poderes: Personalizacién, Cuerpos Construidos (Regeneracion Cero).

Tamario: 11 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Acrobacias 40, Saltar 25, Trepar 20,
Robo 20, Advertir 55, Buscar 45.

MARIONETA MAYOR

Nivel: 5 Clase: Entre mundos (Creacién) 15
Puntos de Vida: 110

Categoria: Sombra

Fue: 7 Des: 10 Agi: 8 Con: 7 Pod: 4 Int: 5 Vol: 5 Per: 7

RF 55 RM 45 RP 50 RV 55 RE 55

Turno: 115 Natural

Habilidad de ataque: 160 Aguja de Marioneta + 150 Aguja de
Marioneta; o 160 Arma

Habilidad de defensa: 155 Esquiva

Daiio: 45 Agujas (Pen) o como arma

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Exencion Fisica, Ambidiestro, Inmunidad
Psicolégica, Inmune al Dolor.
Poderes: Personalizacién, Cuerpos Construidos (Regeneracién Cero).

Tamaiio: 13 Medio
Tipo de movimiento: 8

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Acrobacias 80, Saltar 45, Trepar 30,
Robo 25, Advertir 80, Buscar 70.

Las marionetas son mufiecos animados por medios sobrenaturales,
hermosas obras de arte confeccionadas por un artesano de gran
talento que, posteriormente, han recibido alguna clase de poder que les
permite moverse por si mismas.

Sus formas son muy variadas; tanto como amplia sea la imaginacién
de su creador. La mayorfa aparenta ser humanas, pero en realidad
pueden llegar a tener cualquier aspecto, desde animales a “cosas” Unicas
e inusuales. De igual manera, muchos son los procesos sobrenaturales
que les permite moverse libremente, desde la intervencién de fuerzas
mayores hasta que se les introduzca un alma como fuente de energfa.

Actualmente hay bastantes marionetas animadas en Gaia (o al
menos, teniendo en consideracién el limitado nimero de entidades
sobrenaturales que quedan en el mundo), aunque sus clases son muy
diferentes.

|
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PosIBLES CLASES

Dependiendo de su manufactura, las fuerzas sobrenaturales
empleadas en su construcciéon y la propia forma del mufieco estas
criaturas pueden ser muy diferentes entre si. No obstante, lo cierto es
que existen algunas clases de marionetas mucho mas conocidas en los
circulos sobrenaturales. A continuacién se citan las mas importantes.

KARAKURI: Las Karakuri son marionetas de manufactura oriental,
cuyos cuerpos han sido compuestos por un maestro artesano para
posteriormente ser animados por el poder de alglin Kami menor o un
gran Oni. Normalmente suelen aparentar ser mujeres de fragil belleza
ataviadas con hermosos kimonos y armadas con naginatas o katanas. No
tienen personalidad, pero son ciegamente fieles a quien sea designado
como su “maestro”, algo que se determina escribiendo en sus cuerpos
el nombre de un individuo con sangre. Aparecen normalmente en Varja,
tanto individualmente como en grupos numerosos, pero nunca actian
por voluntad propia; siempre son sirvientes de una persona o entidad.

Estas mufecas tienen las capacidades especiales Asesina y Lanzador
de Alfileres, poseen un +6 a su Agilidad y un +140 a Acrobacias. Ademas
pueden reproducir una Técnica que su maestro les haya imbuido
siempre que no tenga un CM superior a 30 y su coste total en Ki no
supere los 10 puntos. Naturalmente ellas no regeneran el Ki gastado,’
por lo que una vez usada la técnica alguien debe de reintroducirles
nuevos puntos en caso de que quieran volver a usarla. La mayorfa de las
Karakuri emplean las estadisticas de una marioneta menor, pero algunas
especialmente bien construidas a las que se le ha imbuido poderes muy
superiores puede ser considerada mayor.

ARLEQUINO: Estos horrores son, con toda probabilidad, la mas
temible clase de marioneta que alguien puede llegar a encontrarse en
Gaia. No se sabe con seguridad quien las pudo fabricar en tiempos
remotos, pero lo cierto es que existen repartidas por todos los
principados del mundo. Son mufiecos de tamafio humano (tanto.”
masculinos como femeninos) vestidos como arlequines o polichinelas
sobre cuyos cuerpos se manifiestan extrafas fibras espectrales que
hacen las veces de “hilos”. En consecuencia, se mueven de un modo
completamente innatural, como si una fuerza desconocida estuviera en
todo momento manejandolos a distancia. Su Unica finalidad consiste en
matar y sembrar el miedo entre las personas. No suelen obedecer a
maestro alguno, si bien en ocasiones se han dado casos en los que han
servido instintivamente a criaturas que encarnan una poderosa fuerza
destructiva. Los Arlequinos tienen las capacidades especiales Aguja de
Marioneta, Hilos de Marioneta, Drenaje de Sangre y Andar por el Aire.
Curiosamente, pueden quedar paralizadas entre cinco y diez asaltos si
alguien con el don de Ver Espiritus realiza un ataque apuntado contra
las cuerdas que los sostienen (-40 a los ataques apuntados) usando un
arma capaz de dafiar energia y causando al menos 20 puntos de dafio.

Los Arlequinos suelen aparecer en grupos medianos o muy
numerosos en lugares poco transitado. Aunque carecen de personalidad,
tienen un apego especial a las viejas mansiones o los teatros abandonados,
donde les gusta reposar como meras marionetas inanimadas hasta que
alguien se les acerca lo suficiente para “despertarlas”. Hay tanto menores
como mayores, si bien los primeros son extremadamente mas comunes.

LAas MaRIONETASs DE PALiAas: Hace tiempo un archimago
extremadamente poderoso llamado Origal cre6 una hueste de marionetas
sobrenaturales en una pequefia isla del Mar Interior conocida como
Palias. Estas creaciones se diferenciaban de otros mufiecos animados por
el hecho de que se les imbuyé almas humanas como fuente de energia;
la fuerza vital de los anteriores habitantes de la isla. En consecuencia,
las llamadas “Marionetas de Palias” son copias exactas de seres vivos’
que simulan ser normales en todos sus aspectos. “Viven” en la isla
escondiendo su secreto de posibles visitantes, a quienes no dudarian en
matar de considerarlos una amenaza para Origal o su hija Alice.

Naturalmente el archimago posee titeres mucho mas poderosos
dotados de poderes y perfiles Unicos, pero la “gente normal” de Pélias
son por lo general marionetas menores dotadas de las capacidades
Apariencia Real y Raciocinio, junto a alglin poder adicional escogido
entre la lista de opciones del apartado Personalizacién.
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Cada marioneta actlia de un modo diferente dependiendo de su
naturaleza pero por lo general o bien obedecen ciegamente a sus amos o
bien.cumplen mecénicamente las directrices que recibieron al ser creadas.

Armas: Las marionetas pueden tener cualquier combinacién posible
de armas. Las estadisticas reflejadas arriba consideran que blande una
clase de arma exclusiva llamada Aguja de Marioneta, pero esta puede
ser sustituida por otras sin problemas. No obstante, una marioneta
Gnicamente puede conocer un posible tipo de combinacién.

Inmunidad Psicolégica y al Dolor: Una marioneta no posee
ninguna clase de sentimiento y es inmune a cualquier estado psicolégico
como ira o miedo. De igual forma, ignora todos los penalizadores,
naturales o misticos, que puedan ser provocados por el dolor.

Cuerpos Construidos: Al tratarse de construcciones artificiales, las
marionetas no son capaces de recuperarse del dafio por si mismas. En
lugar de ello, deben de ser reparadas por alguien que disponga de los
conocimientos y los medios apropiados.

PERSONALIZACION

Las marionetas suelen ser muy diferentes a causa del amplio abanico
de opciones que sus creadores tienen a su disposicion a la hora de
componerlas. A continuacién hay un listado con los poderes, habilidad
y elementos mas caracterfisticos que pueden llegar a tener. Cualquier
combinacién es posible, si bien lo normal es que las menores dispongan
de dos o tres cualidades y las mayores sobre las cuatro o cinco.

-APARIENCIA REAL: Los rasgos de la marioneta son tan perfectos que
cuesta diferenciarla de un ser vivo real. Para darse cuenta de que se
trata de una criatura artificial es necesario superar un control de Casi
Imposible en Advertir y de Muy dificil en Buscar. En caso de que la
marioneta también posea la opcién Raciocinio, sus gestos se vuelven
tan humanos que la dificultad aumenta hasta Imposible y Absurdo
respectivamente.

~-METALICA: La estructura fisica de la marioneta es de una aleacién
metdlica sobrenatural que la vuelve resistente tanto a los impactos fisicos
como sobrenaturales. La marioneta obtiene un Tipo de Armadura 5 contra
todo tipo de ataque no basado en Energfa y una Barrera de Dafio 60.

-GRANDE: Su tamafio es descomunal, llegando a medir entre los 3 y los
5 metros. En consecuencia, la marioneta obtiene un +6 a su Fuerzay +4
a su Constitucion, ademas de incrementar en +100 sus Puntos de Vida.
Por la misma razén, las armas que porta se consideran Grandes, con
el consecuente aumento de su dafio base. No obstante, dicho tamafio
también hace que su reaccién se ralentice; aplica un negativo de -30 a
su turno.

-Raciocinio: Sin duda, esta es la cualidad mas avanzada y Unica de
cuantas pueden desarrollar las marionetas. Representa que la criatura
tiene la capacidad de pensar y trazar planes mas o menos complejos, asi
como simular una personalidad o sentimientos humanos. Una marioneta
con raciocinio tiene un atributo de Inteligencia 6 y puede repartir 200
puntos entre sus Habilidades Secundarias Intelectuales y Sociales.

-HiLos bE MARIONETA: La marioneta puede controlar parcialmente sus
hilos, permitiéndole manifestarlos a distancia de un modo sobrenatural
para apresar a enemigos con ellos. Esta habilidad le permite realizar un
ataque de Presa sin aplicar ningiin penalizador a su habilidad ofensiva
con el equivalente a Fuerza 12. Este ataque es una accién completa y no
produce dafio alguno.

-AUTODESTRUCCION: La marioneta posee en su interior un dispositivo
que, en el momento en el que su estructura se termina de romper,
estalla provocando una potente explosién. Todo aquel que se encuentre
a menos de 10 metros de la marioneta al inicio del asalto siguiente a su
destruccién sufre un ataque basado en calor (CAL) de Habilidad Final
Absurdo con un dafio base de 100 puntos.

-AsEesiNA: La marioneta ha sido creada poniendo un énfasis especial a
sus habilidades de subterfugio, haciendo mas sutiles sus movimientos y
suprimiendo cualquier sonido de sus articulaciones. En consecuencia,
obtiene una base de 100 en sus Habilidades Secundarias Sigilo y
Ocultarse.

-DRENAJE DE SANGRE: Las agujas de la marioneta estan preparadas para
extraer la sangre de sus victimas, llenando a su portadora de energia
vital que su sistema aprovecha para recuperarse. En el caso de que
alguno de sus ataques produzca dafio, el afectado debe superar una RF
contra 80 o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso, mientras que
la marioneta recupera la mitad de dicho dafio en Puntos de Vida.

-InvisiBLE: La marioneta estd dotada de unos pigmentos especiales
sobre su estructura y ropas que cambian adaptdndose al entorno como
un camaledn. Para darse cuenta de su presencia mientras esta quieta, es
necesario superar un control de Absurdo en Buscar y de Casi Imposible
en Advertir, mientras que en movimiento, la dificultad baja a Muy Dificil
y Absurdo respectivamente.

-MiemBros ApicioNaLes: Dotada de brazos y articulaciones
secundarios, la marioneta es capaz de realizar un Ataque adicional cada
turno sin penalizador alguno. Esta opcién puede escogerse varias veces
(hasta un méximo de tres), otorgando un ataque adicional cada vez. Si
posee la opcién Apariencia Real, la articulacién esta inicialmente oculta
en el interior de su cuerpo y sélo la despliega cuando va a luchar.

-Armas NATURALES: La marioneta tiene garras, fauces u otra clase de
arma natural con la que puede luchar si lo desea. Estas armas tienen un
Dafio base de 50 y emplean el turno natural de la criatura. Si posee la
opcién Apariencia Real, el arma sélo se manifiesta a la hora de luchar.

-VENENO: Las armas de la marioneta estan conectadas a su cuerpo,
el cual segrega un potente veneno que inyectan en sus victimas cuando
las cortan o pinchan. La toxina puede ser cualquiera que haya deseado
inocular su creador, pero esta ha de ser necesariamente de via sanguinea.

-ANDAR POR EL AIRE: Las cuerdas sobrenaturales de la marioneta le
permiten “andar” directamente por el aire, sin la necesidad de apoyar
los pies en el suelo. En ese sentido, puede moverse libremente con un
Tipo de Vuelo 6.

-AUTOREPARACION: La forma fisica de la marioneta esta preparada para
reconstruirse, reponiendo sus piezas sobrenaturalmente con cualquier
material inorganico que tenga cerca. Esta opcién le otorga un Nivel de
Regeneracién 10 con todo lo que ello conlleva.

-LaNzaDOR DE ALFILERES: A través de sus brazos o sus dedos la
marioneta posee la capacidad de disparar un cargador de alfileres a
velocidad vertiginosa. Esta accién es equivalente a un ataque de disparo
con Dafio Base 60 (PEN) y un alcance de 30 metros. Dependiendo
del tamafio de la marioneta, esta puede tener cargas suficientes para
realizar entre cinco y diez disparos en total.

-AGujA DE MARIONETA: La aguja de marioneta es un arma usada
principalmente por los Arlequinos similar a un estilete gigante. Se
trata de un arma corta y precisa que, pese a no ser de calidad, tiene
la cualidad de disminuir dos puntos el tipo de armadura del defensor.
Por lo general, llevan una en cada mano, lo que les permite realizar dos
ataques por turno (por usar un arma de mano adicional).

-Mimica: La marioneta tiene la capacidad de imitar los movimientos
de su controlador a distancia como un verdadero titere sobrenatural.
Gracias a ello, emplea las habilidades de combate de su sefior (hasta
un maximo de 200 en ataque y defensa). Naturalmente la marioneta
mantiene sus propios atributos (Caracteristicas, Dafio Base y Puntos de
Vida), y es incapaz de usar las cualidades sobrenaturales de su creador
(como magia o Ki). El controlador puede ver a través de ojos de la
marioneta, pero por cada 50 metros que este se encuentre apartado
de ella, la criatura aplica un penalizador de -10 a su ataque y defensa.
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MEDUSA

DAMA DE LAS SERPIENTES

Nivel: 5 Clase: Entre mundos 10
Puntos de Vida: 145

Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 6 Des: 9 Agi: 9 Con: 7 Pod: 8 Int: 7 Vol: 8 Per: 6

RF 55 RM 60 RP 60 RV 55 RE 55

Turno: 110 Natural o Como Arma

Habilidad de ataque: 140 Garras venenosas + 100 Cabellos de
serpientes / 140 Arma

Habilidad de defensa: 130 Esquiva

Daiio: 45 Garras Venenosas, 30 Cabellos de Serpientes, 45 Flecha de
Descarga, 35 Flecha de Sierpe

TA: Ninguna

Habilidades naturales: Tabla de Arco Largo o Estiletes.
Habilidades esenciales: Afinidad, Inmune a los Venenos Naturales.
Poderes: Armas Naturales: Garras Venenosas (RV 120, Dolor '
Extremo) y Cabellos de Serpiente (Ataque Adicional -40, RV 120 d
Paralizacién Completa), Sentido del Peligro, Flecha de Sierpe,
Petrificacion (Aura, RM 120, Area Especial, Condicionada), | |
Movimiento Sinuoso.

|

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 1
Tipo de Movimiento: 9 Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Acrobacias 60, Saltar 60, ;
Advertir 40, Buscar 25, Disfraz 40, Esconderse 40, Sigilo
40, Historia 20, Musica 30, Persuasién 30, Estilo 30. ;

Un viejo mito asegura que la primera Medusa nacié &
a consecuencia de una oscura maldicién divina que &
provocé que una mujer embarazada, asi como las tres
hijas que llevaba en su vientre, se convirtieran en criaturas
de pesadilla, seres sobre los que el hombre no podria
volver a poner sus ojos. Cierto o no, la verdad es que las
damas de las serpientes llevan desde eras inmemoriales siendo
una terrible carga para el mundo.

Las medusas son mujeres hermosas a la par que
monstruosas. Poseen serpientes en lugar de cabellos y la
parte inferior de sus cuerpos es una inmensa cola reptilesca.
En ocasiones también tienen otros rasgos inhumanos, como
deformadas garras o colmillos.

Se las supone inmortales, aunque en realidad simplemente viven
largos periodos de tiempo (algunas incluso més de dos mil afios).

En contra de la creencia generalizada, no todas son de naturaleza
malvada. En realidad la Unica causa por la que suelen ser agresivas
es porque su maldicién hace que nadie se relacione con
ellas salvo para matarlas. Asi pues, la mayorfa desarrolla e
un considerable odio hacia las personas, ya que se _fA
han acostumbrado a ser temidas y perseguidas
durante toda su vida.

Las medusas se reproducen manteniendo
relaciones con un hombre al que hayan elegido
como compafiero. Durante una sola noche en
sus vidas, mediante un extrafio ritual conocido
ecléticamente como “Luna de las Serpientes”, adquieren
apariencia humana (o de otra raza que elijan) y lo aprovechan
para aparearse. Fruto de esta relacién tienen siempre trece hijas, que
heredan la misma naturaleza maldita de sus madres.

Hoy en dia no quedan demasiadas medusas en Gaia, pero atin se
pueden encontrar algunas de ellas ocultas en los mas variados lugares.
Muchas actdan en solitario (ya que eso les facilita no llamar la atencién), si
bien a veces varias hermanas permanecen unidas en pos de un fin comun.

P
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Puesto que sus personalidades son tan diferentes las unas de las otras
hasta el mas nimio de los motivo es plausible para que una medusa inicie un
enfrentamiento, aunque dada su desconfianza natural hacia los demés, es
muy posible que ataquen antes incluso de preguntar. En combate se mueven
de manera sinuosa con la celeridad de una serpiente y la sensualidad de
la mas voluptuosa de las mujeres. Evitan los ataques apartandose de su
trayectoria y buscan instintivamente la mejor posicién para contraatacar.
Aunque sus cabellos y ufias son excelentes para el combate, muchas de
ellas suelen saber usar alglin arma de proyectiles, ya sean arcos, estiletes
u objetos similares, puesto que eso les permite arrancarse alguno de
sus cabellos y emplearlo de manera ofensiva. Tienen los mismos puntos
vulnerables que cualquier ser humano; cabeza y corazén.

Garras Venenosas: Las Medusas pueden alargar y endurecer sus ufias a
voluntad convirtiéndolas en efectivas armas naturales. No solamente cortan
con la misma facilidad que afilados cuchillos, sino que segregan un terrorifico
veneno sobrenatural (nivel 70). Una persona arafiada por ellas ha de
superar un control de RV contra 120 o sufrira el efecto de Dolor Extremo.

Cabellos de Serpiente: El cabello de una medusa tiene vida propia;
las serpientes que lo componen se mueven casi automaticamente al sentir
cualquier sensacién de peligro buscando un objetivo al que morder. Por ello
las serpientes efecttian un ataque adicional independiente de la habilidad de su
sefiora, que nunca se modifica incluso si la Medusa realiza ataques adicionales
o sufre negativos. Aunque su dafio no es muy elevado, la mordedura de
las serpientes es un potente veneno sobrenatural (nivel 70) que entumece
el cuerpo de sus victimas casi al instante. Quienquiera que sufra dafio
proveniente de sus mordiscos (incluso si es un ser inorganico) debe superar
una RV contra 120 o quedara completamente paralizado en pocos asaltos.

Sentido del Peligro: Las medusas poseen un sexto sentido que les
advierte cuando se encuentran en peligro. Nunca pueden ser sorprendidas
salvo por una diferencia mayor a 150 en el célculo de su iniciativa.

Flecha de Sierpe: Cuando las Medusas usan arcos en combate una de
sus cualidades mas extravagantes consiste en arrancarse alguno de sus cabellos
para usarlo como flecha. La medusa debe besar la cabeza de la serpiente
que ha elegido, la cual se vuelve al instante rigida durante unos minutos. El
proceso requiere un turno completo, por lo que sélo puede disponer de esta
inusual municién una vez cada dos asaltos. La serpiente actlia igual que una
flecha convencional, salvo que si produce dafios su victima es inoculada con
el mismo veneno que si hubiera sido mordida por los cabellos de la Medusa.
Una variacién de esta modalidad es emplear los cabellos como estiletes, con
idénticos resultados. Arrancarse un cabello no supone un gran perjuicio para
una medusa, pero pierde un Punto de Vida cada vez que lo hace.

Petrificacion: Quienquiera que mire directamente el rostro de una
medusa sufre las consecuencias de su maldicién. Por tanto, todo ser vivo
que la vea debe realizar autométicamente una RM contra 120 o su cuerpo
se convertird en piedra al instante. Existen algunos métodos para paliar
ligeramente el poder de la petrificacién, como contemplaria usando un espejo
0 a través de un velo semitransldcido, en cuyo caso el valor de la RM puede
disminuir entre 10 y 20 puntos. Al morir la Medusa, sus victimas recobran la
vida, siempre y cuando las estatuas se conservasen “en buen estado”.

Movimiento Sinuoso: Gracias a su cuerpo serpentino una Medusa
tiene la capacidad de moverse incluso en las zonas méas complicadas y
llenas de obstaculos. Por ello, nunca reducen su velocidad, sin importar
el espacio por el que se desplacen.

Afinidad: Todas las serpientes, asi como la mayoria de los reptiles,
reconocen a las medusas como sus reinas y obedecen instintivamente
todos sus deseos.

Mito o redlidad, si el legendario origen de las medusas es redl, existen (o al
menos, existieron) tres criaturas que dieron origen a su genealogia. Se trata de
las llamadas gorgonas, las tres hermanas que iniciaron esta estirpe maldita y que
responden a los nombres de Medeus, Steno y Eulyale. Aparentemente son mujeres
inmortales condenadas a vivir en las tinieblas viendo como sus descendientes
acarrean el peso de su condena. Sienten un fuerte odio hacia todas las criaturas
que pueblan el mundo y su tinico deseo es acabar con toda la belleza que hay en él.

MERAGRIE®

BesTiA DEPREDADORA

Nivel: 4

Puntos de Vida: 2.500 Acumulacién
Categoria: Explorador

Fue: 13 Des: 6 Agi: 5 Con: 12 Pod: 6 Int: 4 Vol: 6 Per: 11
RF 65 RM 50 RP 50 RV 65 RE 65

Clase: Natural 5

Turno: 45 Natural

Habilidad de ataque: 130 Garras; o 100 Picos x3; o 130 Despedazar
Habilidad de defensa: Acumulacion

Daiio: 125 Garras (Fil), 80 Picos (Pen), 125 Despedazar (Pen)

TA: Natural 6

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Inhumanidad, Sentido Agudizado (Vista).

Poderes: Armas Naturales: Garras, Tres Picos (Ataque Adicional -30),
Despedazar (+60 al critico, Condicionado), Vuelo Natural 12, Ojos de
Buho, Vision Nocturna.

Tamaio: 25 Enorme
Tipo de movimiento: 6/12

Regeneracion: 5
Cansancio: 12

Habilidades Secundarias: Advertir 85, Buscar 115, Proezas de
Fuerza 30, Rastrear 40, Atletismo 40, Memorizar 20.

Una bestia salvaje como el Meragrifo es uno de los mas peligrosos
depredadores que campan abiertamente por los cielos de Gaia. Poseen
cuerpo de ledn, tres cabezas de aguila y un par de alas invertidas. Su
tamario dobla el de un corcel de guerra adulto y su plumaje se tifie de
un amplio espectro de colores, desde los mas vivos a los mas apagados.
Sorprendentemente, pese a su innatural aspecto no son en absoluto
criaturas magicas.

Los Meragrifos son cazadores solitarios que muy pocas veces se
rednen en manadas. Construyen sus nidos habitualmente en montafas
boscosas o parajes remotos donde Ginicamente criaturas capaces de volar
tienen facil el acceso. Estas bestias siempre han vivido libres en estado
salvaje, buscando abiertamente a sus presas en las grandes planicies
como majestuosos depredadores de los cielos. No obstante, lo cierto
es que hace siglos eran utilizados como monturas voladoras por algunas
razas como los Sylvain o los Devah, ya fuera gracias a una dominacién
sobrenatural o mediante un arduo adiestramiento desde que eran crias.

Aln hoy, la existencia de estas bestias es abiertamente conocida
por la gente, aunque quedan ya tan pocos que la mayoria de personas
los consideran poco més que un mito, puesto que no han visto uno en
toda su vida. <

lustrado por Wen Yu Li
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Mobus OPERANDI

Un Meragrifo es un animal depredador que ha aprendido a no
temer a los hombres; para ellos, los seres humanos no son sino una
presa mas. Ademas, por alglin motivo ignoto no soportan a los caballos;
si pueden, los atacan con safa simplemente para acabar con ellos,
incluso si eso representa tener que matar antes a su jinete.

Los Meragrifos empiezan los combates en el aire llevandose a sus
presas con las garras para descuartizarlas sin piedad. Tras un par de
pasadas (entre tres y cuatro asaltos), descienden y empiezan a atacar
desde el suelo con sus picos, hasta acabar con sus enemigos o verse
obligados a retroceder.

Tienen los mismos puntos vulnerables que cualquier animal natural;
cabeza y corazén.

Garras: Aparte de poseer una fuerza descomunal, las garras del
Meragrifo también estan preparadas para clavarse profundamente sobre
cualquier cosa. Si al realizar un ataque con ellas la bestia consigue un
resultado minimo de un 50% en la Tabla de Combate (sin tener en
cuenta armadura alguna), el Meragrifo hinca sus zarpas profundamente
(o, en su defecto, las incrusta en la armadura) y la victima debe realizar
un control de Presa contra la Fuerza del Meragrifo o se vera sometido
a las reglas de Pardlisis Menor. Una vez agarrado, el Meragrifo alza el
vuelo inmediatamente, elevandose junto a su adversario para realizar
en el asalto siguiente su ataque de Despedazar sin que nadie pueda
molestarle. El Meragrifo no puede elevarse si intenta sujetar criaturas de
tamafio Enorme, pero sigue pudiendo realizar Despedazar, puesto que
sigue sujetando a su presa.

Tres Picos: El Meragrifo, dotado de tres cabezas, siempre usa sus
picos para luchar en el suelo. Dado que cada cabeza piensa de manera
independiente, la criatura realiza hasta tres ataques por asalto con ellas.

Despedazar: Tras haber agarrado a su victima con sus garras, el
Meragrifo clava en ella sus picos y tira con toda su fuerza en distintas
direcciones, despedazando literalmente a su desafortunada presa en
pleno vuelo. Al realizar este ataque, la criatura siempre suelta a su
objetivo (por lo que no aplica penalizador alguno a su Habilidad de
Ataque), aunque este si sufre el penalizador de Paralisis Menor en su
defensa. Dada la brutalidad del ataque, en caso de que produzca un
critico este obtiene un bono de +60 a su tirada. Generalmente, puesto
que la criatura ha llevado a su presa a gran altura, de sobrevivir al ataque
caerd al suelo desde unos veinte o treinta metros de distancia.

Vuelo Natural: El Meragrifo posee un par de alas que le permiten
desplazarse por el aire con un Tipo de Vuelo 12.

Ojos de Buho: Aparte de poseer unos afinados sentidos, el
Meragrifo puede ver parcialmente en la oscuridad, reduciendo a la
mitad cualquier penalizador que esta pueda llegar a provocar.

GUARDIANES DE TESOROS

El viejo mito que asegura que los que Megagrifos son los guardianes de
grandes tesoros se debe a dos motivos mucho menos “misticos” de lo que
narran las leyendas. En primer lugar, dado que suelen llevarse los caddveres de
sus victimas a sus nidos es habitual que estén llenos de todo tipo de artefactos y
objetos de valor. En segundo, estas bestias sienten una especial fascinacién por
las cosas que relucen al sol, por lo que suelen almacenar todo lo que encuentran
mientras viajan por las alturas, desde reluciente oro a los mds variados cristales.
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4 MINOTAURO

‘BestiA DE MoLOCH

Nivel: 5 Clase: Natural 5
Puntos de Vida: 380

 Categoria: Maestro en armas

"Fue: 12 Des: 7 Agi: 8 Con: 12 Pod: 6 Int: 4 Vol: 7 Per: 7

RF 100 RM 55 RP 55 RV 100 RE 100

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 165 Garras y cuernos
Habilidad de defensa: 150 Garras y cuernos
Daiio: 90 Garras y cuernos (Fil / Pen)

TA: Natural Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Ele 2 Fri 2 Ene O

Habilidades naturales: Resistencia al Cansancio (x2), Inhumanidad,
Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas.

Poderes: Garras y Cuernos (Armas Naturales, +10 al Dafio), Cuerpo
de Bestia (Resistencia Fisica +30, Barrera de Dafio 80, Armadura Fisica
2), Berserker, Carga Imparable, Al Limite.

Tamaiio: 24 Grande Regeneracion: 5
Tipo de movimiento: 8 Cansancio: 16

Habilidades Secundarias: Nadar 20, Saltar 50, Intimidar 100,
Advertir 40, Buscar 15, Frialdad 25, Proezas de Fuerza 150,
Resistir el Dolor 50.

El nombre de Minotauro esta estrechamente atado a su origen.
Miles de afios atras, Minotaurus era la mas salvaje de todas las tribus
Jayéan de las grandes estepas occidentales, cuya crueldad y violencia
incluso se volvieron legendarias. En su prepotencia, trataron de
hacerse con el control de los otros clanes, pero fueron derrotados

por una alianza de jefes Jayan. Los supervivientes, llenos de un
iracundo deseo de venganza, llegaron a un impio pacto con el
dios-demonio Moloch para que este les otorgara poder con
el que destruir a sus enemigos a cambio de su tercer ojo. Sin
embargo, aunque el dios cumplié en parte la promesa, fueron
también traicionados; sus cuerpos se convirtieron en grotescas
bestias carentes de inteligencia. Desde aquel dia, dejaron atras
su anterior existencia para transformarse en salvajes monstruos
dominados por el deseo de luchar. Lamentablemente, sin la
capacidad de realizar planes o estrategias complejas, fueron
nuevamente derrotados y se esparcieron por todo el mundo.
Un Minotauro (o bestia de Moloch, como los llaman los
ocultistas), es una inmensa criatura de entre tres y cuatro
metros de altura. Su cabeza se asemeja a la de un bestial
toro, posee pezufias en lugar de pies y todo su cuerpo esta
recubierto de pelo oscuro o albino.
Son criaturas parcialmente inteligentes, capaces de
entender palabras e indicaciones, mas no asi de hablar.
A veces, los menos violentos pueden colaborar con sus
iguales u otras criaturas como Grendels, pero lo mas
normal es que vivan solos, ocultos a los ojos del hombre
en zonas apartadas o viejas ruinas de civilizaciones perdidas.
Se comportan de un modo muy territorial, y una vez que
consideran que han reclamado una zona como suya consideran
“enemigo” a cualquiera que penetre en su interior.
La dltima vez que un grupo de minotauros se reunié con
un objetivo comdn fue durante la Guerra de Dios, en la que
muchos de ellos fueron empleados por los ejércitos de Rah
como divisiones de choque. Desde entonces, su nimero se ha
reducido considerablemente, pues su inteligencia y aspecto
no les permite formar parte de Samael y la Inquisicién ha
acabado con la gran mayorfa. Los Unicos sititos donde atin
pueden encontrarse son en algunas islas del Mar Interior, en
Bekent y en zonas apartadas del Nuevo Continente.

llustrado por Wen Yu Li
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Mobus OPERANDI

Un Minotauro no necesita realmente razones para luchar;
simplemente la violencia innata que recorre sus venas les impulsard a
atacar a cualquiera que se les acerque sin mas. Salvajes y brutales, estas
criaturas no emplean métodos complejos para luchar. Cargaran contra
el primer adversario que se ponga a su alcance y seguirdn golpeando
hasta acabar con sus enemigos o morir en el intento. Dada su increfble
resistencia a la fatiga, si sus enemigos son muy habiles, usan continuamente
puntos de cansancio para mejorar sus ataques, mientras esperan sufrir
dafio suficiente para entrar en berserker y terminar de destrozarlos.

Las bestias de Moloch tienen los mismos puntos vulnerables que un
Jayén; su cabeza y su corazén.

Carga Imparable: Si la criatura se encuentra a mas de quince metros
de un adversario y declara que carga contra él, el Minotauro podra seguir
atacando incluso si es puesto a la defensiva o recibe dafio; simplemente,
seguira adelante como una imparable masa en movimiento. Sélo un impacto
que le cause un critico (produzca o no efectos) detendra esta accién.

Cuerpo de Bestia: Dado el increible fisico de estas criaturas, las
armas pequefias o con poca contundencia son virtualmente indtiles contra
las bestias de Moloch. No solamente su piel les otorga una armadura
natural equivalente al cuero, sino que tienen una Barrera de Dafio contra
cualquier arma normal que no tenga un dafio base superior a 80.

Berserker: Una vez los Puntos de Vida de un Minotauro son reducidos
hasta la mitad de su valor (190 o menos), la bestia entra en un estado
de furia incontrolada en la que pierde todo rastro de raciocinio. Desde
ese mismo instante, empieza a atacar a cualquier enemigo dentro de su
radio de accién aplicando un +20 a su Habilidad de Ataque y un -10 a
la de Defensa. Este estado le permite ademas ignorar cualquier posible
negativo fisico producido por el dolor o el cansancio.

Al Limite: Cuando los Puntos de Vida de un Minotauro disminuyen
hasta una cuarta parte de su valor total (95 o menos) y la bestia siente
que su vida estd en peligro, entra en un estado de frenesf ain mayor
que le otorga automaticamente un bono de +20 a toda accién. Este
bono se afiade al modificador que recibe en su estado Berserker.

MATCHITEHEW

En las profundidades del Nuevo Continente ha surgido una gran amenaza;
una bestia de Moloch llamada Matchitehew, descendiente del cabecilla de
la tribu Minotaurus, ha logrado reunir y encabezar a algunas decenas de
minotauros. Pronto, la violenta criatura planea atacar pueblos y ciudades
con su improvisado ejército, importdndole poco darse  a conocer siempre
que pueda dar inicio a una gran masacre.

NECROGOLEM
(Tyre-042)

ABERRACION NO MUERTA DEFINITIVA

Nivel: 8 Clase: Entre mundos, No muerto (Creacién) 20
Puntos de Vida: 3.620 Acumulacién

Categoria: Guerrero

Fue: 15 Des: 9 Agi: 6 Con: 15 Pod: 10 Int: 2 Vol: 10 Per: 8

RF 95 RM 80 RP 80 RV 95 RE 95

Turno: 75 Natural

Habilidad de ataque: 210 Armas Fisicas + 200 Ataque Esclavo
(Especial) / 210 Emerger.

Habilidad de defensa: Acumulacién

Dafio: 130 Armas Fisicas (Fil) / 200 Emerger (Pen)

TA: Natural 6

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Tamafio Innatural,
Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales, Inhumanidad.

Poderes: Armas Fisicas, Maldicién de la Carne (RM 120, Penalizador
a Toda Accion, Dafo), Dafia Energia, Emerger (Area 25 Metros,
Engulle, Sin Limite, 3 Turnos de Preparatoria, Condicionado), Movimiento
Subterraneo, Consumir, Necromitud (Regeneraciéon 17), Asimilar
Cadaver, Visidon Extrasensorial.

Tamario: 28 Enorme
Tipo de movimiento: 6

Regeneracién: 17
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 30, Buscar 15, Proezas de
Fuerza 250.

El terror y la desesperacién siguen de cerca los pasos de los
Necrogolems, una de las més terribles armas nigromanticas desarrolladas
por la organizacién Sol Negro. Esta pesadilla artificial de carne, metal y
muerte se ha convertido en la inica cosa capaz de rivalizar con el poder
destructivo de los Raziel.

Los Necrogolems, cuyo nombre técnico dado por Sol es Type-042,
son inmensas quimeras no muertas (las mas grandes fabricadas por
la organizacién) formadas por centenares de cadaveres de humanos
y bestias sobrenaturales. Todos estos cuerpos se combinan mediante
elaboradas operaciones quirdrgicas con un completo sistema mecénico
que sirve de exoesqueleto al ser. El resultado de este proceso es una
inmensa forma serpentina acabada en un ntcleo de cuerpos (llamado
“corazén”) con decenas de terrorificos apéndices, cabezas y armas; un
grotesco horror no muerto.

Lamentablemente, como “armas definitivas” estas criaturas tienen
dos enormes trabas. En primer lugar, su coste productivo es excesivo,
pues no sélo requieren centenares de cuerpos vivos en el momento
w, de su fabricacién, sino que es también necesario el trabajo
# continuo de muchos equipos médicos durante meses enteros.
En segundo lugar poseen una limitadisima inteligencia y
4. parecen ser completamente imposibles de controlar, por
lo que una vez despiertan no hacen méas que matar
todo lo que encuentran en su camino, asimilando
nuevos cuerpos a su estructura central. Se cree
que siguiendo una interpretacion libre del Libro
de los Muertos, Sergei Colbert, uno de los mas
geniales investigadores de Sol Negro, desarrollé
varios Necrogolems mientras trataba de crear
su obra maestra, pero es dificil que la organizacién
posea mas de diez en total.

Dada su escasa utilidad salvo como “armas de
.F destruccién masiva”, permanecen aletargados hasta que
i son desencadenados sobre una posicién enemiga para que
comiencen su imparable sinfonia de destruccién.
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Mobus OPERANDI

Carentes de inteligencia y de cualquier otro instinto que no sea destruir,
una vez activados los Necrogolems avanzan arrasando toda forma de vida a
su alcance. Su metodologia es bastante simple; se arrastran por el subsuelo
y emergen en alglin lugar para matar a quienes estén a decenas de metros
a la redonda. Después, vuelven a enterrarse y repiten la operacién en una
zona no muy alejada, hasta que no quede nada vivo en las inmediaciones.

Cuando ya no les queda nada por matar, aguardan pacientemente
en las profundidades a que nuevas victimas se acerquen, incluso si eso
supone semanas, meses o afios. Al menos, son lo suficientemente
intuitivos como para esperar a que sus objetivos estén demasiado cerca
como para escapar...

Necromitud: Pese a ser una criatura no muerta el Necrogolem
posee una desorbitada capacidad de recuperacién. Se cura casi al
instante de cualquier dafio manteniendo su cohesién fisica e incluso
recreando partes suyas que han sido totalmente destruidas. Por ello,
regenera cada turno 125 Puntos de Vida y se recupera de cualquier
negativo a la accién a un ritmo de 10 puntos por asalto.

Maldicion de la Carne: El mero roce con el Necrogolem provoca una
terrible reaccién adversa sobre cualquier criatura organica, pues hace que
su carne se hinche y se pudra en pocos segundos. Ya sea porque uno de sus
ataques produzca dafio a un enemigo o un ser vivo lo toque directamente,
aquel que sea alcanzado por un Type-042 debe realizar una RM contra
120 o sufrir un Dafio y un Penalizador a toda Accién equivalente al nivel
de fracaso. Dado el inusual cardcter de las heridas producidas por esta
habilidad, dichos dafios ignoran cualquier regeneracién especial que pueda
poseer el sujeto afectado, obligandole a recuperarlos a un ritmo de 5
puntos al dia como si se tratara de un Sacrificio.

Movimiento subterraneo: Como si se tratara de un enorme gusano,
el Necrogolem puede moverse a través de superficies sélidas o por las
profundidades de la tierra a su méxima velocidad. Pese a todo, no es capaz
de atravesar zonas rocosas extremadamente duras ni formaciones similares.

Emerger: Si se encuentra bajo tierra o tras una superficie sélida,
el Necrogolem puede emerger por sorpresa engullendo a sus victimas
mientras provoca una enorme explosién de energia nigromantica. Al
hacerlo, ataca a todos los blancos que se encuentren en una zona de
25 metros vy, si algiin individuo de tamafio Grande o inferior esta en el
punto donde la criatura ha emergido, habra de efectuar un control de
Presa contra la Fuerza del Necrogolem, para evitar ser engullido. Si el
personaje no supera el chequeo (incluso si se trata de Presa Parcial), es
tragado por el Necrogolem y sufre los efectos de la habilidad Consumir.
Usar esta habilidad requiere tres turnos de preparacion.

Consumir: Si un ser que se encuentre todavia vivo es tragado por el
Necrogolem, queda automaticamente sometido a Paralizacién Parcial y
sufre todos los asaltos los efectos incrementados de la Maldicién de la
Carne (la RM dentro del cuerpo de la criatura aumenta hasta 160). No
obstante, alli la criatura no posee Tipo de Armadura alguno y si sufre
300 o mas puntos de dafio localizados en su interior se ve obligada a
expulsar a su victima. Alguien que muera en el interior del Necrogolem
es automaticamente asimilado por este.

Asimilar Cadaver: El Type-042 puede adaptarasu cuerpolaestructurade
otros seres organicos para incrementar sus propias capacidades destructivas.
Si quiere hacerlo ha de engullir un cadaver y pasar al menos tres asaltos
enteros asimilandolo. Tras conseguirlo, la aberracién forma un
nuevo apéndice en su estructura central usando el cuerpo como
base. Un Necrogolem tiene la capacidad de absorber hasta un
maximo de tres cadaveres diferentes a la vez, y cada uno de
estos le otorga una de las siguientes capacidades (aunque nada
le impide tener varias veces la misma):

-ATAQUE EscLavo: El Necrogolem obtiene la capacidad de
realizar un ataque adicional. Para hacer uso de esta habilidad ha de
absorber un cuerpo que tuviera habilidades combativas y el dafio y tipo
de ataque se basan en las armas que portase el cadaver (pues también
son parcialmente adaptadas junto al cadéaver). Este apéndice puede ser
destruido si sufre directamente 400 o mas puntos de dafio (que se
cuentan de manera independiente a los PV del propio Necrogolem).

-PustuLAs MorrtaLes: Cuando el Necrogolem absorbe un cuerpo
que ha muerto a consecuencia de su Maldicién de la Carne puede crear
un apéndice rechoncho y abotagado que contiene sangre a presion
infectada. A voluntad, la aberracién es capaz de reventarlo para crear
a una lluvia de sangre maldita. En el asalto siguiente a haber estallado
todo individuo que esté (o entre) a menos de 25 metros del Necrogolem
sufre automaticamente los efectos de la Maldicién de la Carne con una
RM de 140. Este apéndice puede ser destruido si sufre 50 o més puntos
de dafio (que se cuentan de manera independiente a los PV del propio
Necrogolem), pero eso lo hace estallar automaticamente de igual forma.

-APENDICE DEFENSIvo: Usando los cuerpos mas grandes y voluminosos
el Necrogolem puede crear un apéndice defensivo que le sirve para
protegerse de los ataques. Esta habilidad le permite sumar 40 puntos a su
tirada de defensa como criatura de acumulacién de dafio (los apéndices
adicionales empleados con esta finalidad incrementarian dicha defensa
a 70 y 100 puntos respectivamente). Un apéndice defensivo puede
ser destruido si sufre directamente 300 o mas puntos de dafio (que se
cuentan de manera independiente a los PV del propio Necrogolem).

-CANON DE CUERPOS: Esta habilidad permite al Necrogolem usar partes de
los cuerpos que devora como municién para realizar ataques a distancia. En
lugar de usar su ataque convencional, la criatura ejecuta uno a distancia con
un alcance de 250 metros, el cual estalla al llegar hasta su objetivo afectando
a todos aquellos que estén en un area de 10 metros. Un cuerpo de tamafio
medio normal le otorga suficiente materia prima como para realizar 5
disparos, mientras que uno grande podria proporcionarle hasta 10.

LAs PESADILLAS ANCESTRALES

Si bien los Necrogolems conocidos han sido desarrollados por Sol
Negro, se cree que son sélo una recreacion por parte de la organizacién de
otros seres similares que aparecen retratados en el Libro de los Muertos.
Algunos de estos seres, de idénticas capacidades pero de aspecto mucho mds
“artesanal” pueden permanecer aletargados en diversos puntos del subsuelo
de Gaia desde hace miles de afios, a la espera de algtin suceso que pueda
hacerlos despertar.

Pesadilla
Ancestral

i,
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(OBSERVADOR ESPECTRAL

EsPECTRO VAGABUNDO

Nivel: 4 Clase: Anima, No muerto 20
Puntos de Vida: 180

Categoria: Hechicero

Fue: 4 Des: 8 Agi: 7 Con: - Pod: 12 Int: 10 Vol: 8 Per: 9

RF 65 RM 65 RP 55 RV 65 RE 65

Turno: 75 Natural

Habilidad de ataque: 130 Descarga Espectral, 10 Garras
Habilidad de defensa: 10 Esquiva

Daiio: 50 Descarga Espectral (ENE), 10 Garras (Fil)

TA: Ninguna

Act: 60

Zeon: 1.185

Proyecciéon magica: 130

Nivel de magia: 50 Nigromancia

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Caracteristicas Animicas
Sobrehumanas.

Poderes: Forma Fisica, Ojos Fantasma, Visién Extrasensorial, Sentir
Vida (Area 100 Metros, RM 100, Vida), Nodo, Descarga Espectral
(Distancia 20 Metros, Dafio Base 50, Ataque Sobrenatural, Sin Limite),
Levitacion (Vuelo Mistico 12).

Tamafio: 10 Medio
Tipo de movimiento: 7/12

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 80, Buscar 50, Valoracién Magica
135, Sigilo 25, Esconderse 25.

Los observadores espectrales son criaturas no muertas de incierto
origen. Hay quienes los relacionan a los fuegos fatuos, pero la verdad es
que no es mucho lo que se sabe con seguridad de ellos, salvo que surgen
de la unién de decenas de diminutos fragmentos de almas muertas que,
por separado, serfan incapaces de existir. Su forma es variable, mas
por lo general parecen una especie de “bolsa flotante” llena de rostros
cadavéricos, finos brazos de hueso y una cola acabada en un afilado garfio.

Los observadores espectrales Ginicamente se manifiestan de noche
en zonas poco pobladas y siempre cerca de cementerios o lugares
donde ha fallecido alguien recientemente. A continuacién inspeccionan
los cadaveres y emplean el garfio de su cola para “arrancar” cualquier
resto de material espiritual que los cuerpos ain contengan. Durante
este proceso rehllyen toda clase de contacto con seres vivos, incluso
escapando de ellos en caso de que crean que van a ser descubiertos.
No obstante, si por algiin casual alguien consiguiera ver al espectro, este
reaparecera poco después (horas o noches mas tarde) para tratar de
acabar con dicha persona a cualquier precio. Primero tratara de hacerlo
de un modo furtivo pero, de no ser posible, matara a todo aquel que se
encuentre a su paso y pueda llegar a verle. En algunos casos extremos
estas criaturas han llegado a acabar con todos los habitantes de
pequefias aldeas levantando a los muertos de los cementerios locales.

Hay casos en los que grandes nigromantes o sefiores de los muertos
controlan a estas criaturas con la intencién de que les sirvan como
exploradores o establezcan redes de vigilancia. En el norte, Hringram,
Rey de la No Vida, los usa para seguir los movimientos de quienes
entran en sus dominios.

Mobus OPERANDI

Estos espectros tienen un metédico y avanzado sistema de combate.
Es habitual que usen cuatro de sus Ojos Fantasmales para crear un
perimetro de seguridad dentro del que actuar con libertad. Si detectan
algiin posible peligro proyectan sus ataques y conjuros a través del Ojo
mas cercano, pero siempre reservando suficiente poder sobrenatural para
cuando llegue el momento de entablar un enfrentamiento mas directo.

_ Mlustrado por Wen Yu Li




17 ng uap 4od opvuisniy

Forma Fisica: Pese a ser una criatura espiritual, cuando se
manifiestan en el mundo los observadores espectrales son siempre OMEGA
visibles y fisicos. En consecuencia, pueden ser dafiados por armas 5L OLTIMO SER
convencionales, aunque estas les produciran Unicamente mitad de dafio.

Ojos Fantasma: El observador espectral estd rodeado por
cinco pequefias esferas que actlan como sus ojos y le permiten
“ver” y sentir cualquier cosa que se le acerque. No obstante,
estos globos oculares no forman parte como tal del cuerpo del F
ser por lo que, a voluntad del observador, pueden separarse '
de él y actuar independientemente. Los Ojos Fantasma no son s
capaces de alejarse mas de 250 metros de |a criatura, pero cada =
uno puede dirigirse a direcciones diferentes. Al contrario que
el cuerpo del observador, son completamente espirituales, por SuEE#* Habilidad de ataque: 275 Sombra de Longinus

lo que gozan de invisibilidad espiritual e inmaterialidad. Cada | Habilidad de defensa: 275 Sombra de Longinus
uno resiste 20 puntos de dafio (que no repercute en absoluto Dafio: 190 Sombra de Longinus (Fil / Con)

en el cuerpo central) y, en caso de ser destruido, el observador TA: Ninguna
requiere un dia entero para poder recrear uno de ellos.

Sentir Vida: Los Ojos Fantasma pueden sentir cualquier ENS  Ki: Fue 20 Des 40 Agi 20 Con 20 Pod 40 Vol 40 Total: 180
fuerza vital que se encuentre a menos de 100 metros ™. Acumulaciones de Ki: Fue 2 Des 4 Agi 2 Con 2 Pod 4 Vol 4

de su ubicacion. Cualquier persona que entre dentro Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki, Deteccién del Ki, Erudicién,
de dicho radio ha de superar una RM contra 140 para Extrusion de Presencia, Extension del Aura al Arma, Aura de Combate.
evitar ser detectado. Técnicas: Unus Pandemonium, Alpha Obscuritas, Depravate

Nodo: Los observadores pueden usar Alae, Sigma Drepranos, Ordo Mundus.
cualquiera de sus Ojos Fantasma para proyectar #
a través de ellos sus conjuros o Descargas
Espectrales. No obstante, si el cuerpo central no
estd presente aplican un penalizador de -20 a su
Proyeccion.

Descarga Espectral: Un observador proyecta
su energia nigromantica como una corriente de
poder impio. Esta habilidad es equivalente a un ataque
sobrenatural a distancia con un alcance maximo de 20
metros, pero el observador es incapaz de usarla y acumular
magia en el mismo asalto.

Levitacion: Un observador espectral se desplaza por el aire
con un Tipo de Vuelo 12.

LA SoMBRA DE OMEGA

Nivel: 11 Clase: Entre mundos 35
., Puntos de Vida: 400

Categoria: Tecnicista

.. Fue: 13 Des: 15 Agi: 14 Con: 14 Pod: 15 Int: 15 Vol: 15 Per: 15
RF 155 RM 160 RP 160 RV 155 RE 155

(%! ¥ (i
d i Habilidades esenciales: Tamafio Innatural, Caracteristicas
Fisicas Sobrenaturales, Caracteristicas Animicas Sobrenaturales,
Exencién Fisica, Zen.

Poderes: Vuelo Mistico 12, Regeneracién 17, Resistencias Divinas
(Resistencia Fisica +50, Resistencia Mistica +50, Resistencia Psiquica
+50), Al Limite, Regeneracién de Ki Superior, Alma Absoluta, Ver lo
Sobrenatural.

Tamaiio: 20 Medio Regeneracién: 17
Tipo de movimiento: 14/12 Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 180, Intimidar 180, Liderazgo 120,
I| Persuasion 150, Advertir 230, Buscar 180, Ocultismo 230, Valoracién Mdgica
130, Proezas de Fuerza 100, Resistir el Dolor 120.

EL NINO QUE LO VIO

El hijo de los propietarios de una posada rural tuvo la desgracia
de ver hace unos dias a un observador espectral recogiendo restos |
de almas. El nifio lo ha contado a todo el mundo, pero nadie
parece creerle. Casualmente, esa misma noche los personajes
han ido a descansar a la posada de los padres del chiquillo,
coincidiendo con el momento que la criatura ha decidido
acabar con el testigo a cualquier precio. Pronto la diminuta

L]

aldea se llenard de muerte y caddveres andantes. Turno: 125 Natural, 110 Longinus

LUCIFER

Nivel: 16 Clase: Entre mundos 40
Puntos de Vida: 5.050

Categoria: Guerrero

Fue: 17 Des: 15 Agi: 10 Con: 18 Pod: 18 Int: 15 Vol: 16 Per: 15
RF 195 RM 195 RP 190 RV 195 RE 195

Habilidad de ataque: 340 Longinus + 320 Cabezas de Dragdn (x6); o 340
Longinus + 270 Coletazo; o 320 Cabezas de Dragén (x6) + 270 Coletazo.
Habilidad de defensa: Acumulacién
Daiio: 230 Longinus (Fil / Con), 175 Cabezas de Dragén (Pen),
Especial Aliento, 140 Coletazo (Con)
TA: Natural 10

Habilidades esenciales:  Caracteristicas  Fisicas  Divinas,
Caracteristicas Animicas Divinas, Exencion Fisica, Zen.
Poderes: Armas Naturales: Cabezas de Dragdn (6 Ataques Adicionales
-20, -3 a la TA Defensora) y Cola, Aliento (Distancia 500 Metros, Area
50 Metros, Ataque Elemental, Especial), Dafia Energia, Resistencias
Divinas (Resistencia Fisica +50, Resistencia Mistica +50, Resistencia
Psiquica +50), El Nucleo de Omega, Ver lo sobrenatural.

Tamaiio: 35 Colosal Regeneracion: 11
Tipo de movimiento: 13 Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 200, Intimidar 200, Liderazgo 140,
Persuasion 150, Advertir 250, Buscar 200, Ocultismo 250, Valoracién
Madgica 150, Proezas de Fuerza 120, Resistir el Dolor 140.




EL SEROR DEL INFINITO

Nivel: 16 Clase: Entre mundos 40
Puntos de Vida: 490

Categoria: Tecnicista

Fue: 15 Des: 19 Agi: 16 Con: 15 Pod: 19 Int: 15 Vol: 16 Per: 15
RF 185 RM 195 RP 190 RV 185 RE 185

Turno: 190 Natural, 130 Longinus
Habilidad de ataque: 350 Longinus
Habilidad de defensa: 350 Longinus
Daiio: 200 Longinus (Fil / Con)

TA: Ninguna

Ki: Fue 20 Des 58 Agi 22 Con 20 Pod 58 Vol 52 Total: 230
Acumulaciones de Ki: Fue 2 Des 6 Agi 2 Con 2 Pod 6 Vol 6
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki, Deteccién del Ki,
Erudicién, Extrusion de Presencia, Extensién del Aura al Arma, Aura de
Combate, Forzar Técnicas, Caos Magister.

Técnicas: Unus Pandemonium, Alpha Obscuritas, Depravate Alae,
Sigma Drepranos, Ordo Mundus, Goétterdimmerung, Inocentius
Terminis, Abel Crux.

Habilidades esenciales: Tamafio Innatural, Caracteristicas Fisicas
Divinas, Caracteristicas Animicas Divinas, Exencion Fisica, Zen.
Poderes: Ataque Existencial, Vuelo Mistico 16, Regeneracién 17,
Resistencias Divinas (Resistencia Fisica +50, Resistencia Mistica +50,
Resistencia Psiquica +50), Existencia Absoluta, Conocimiento Absoluto,
Al Limite, Regeneracién de Ki Superior, Alma Absoluta, Ver lo
Sobrenatural.

Tamafio: 22 Medio
Tipo de movimiento: 16 /16

Regeneracién: 17
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 200, Intimidar 200, Liderazgo 140,
Persuasion 150, Advertir 250, Buscar 200, Ocultismo 250, Valoracion
Mdgica 150, Proezas de Fuerza 120, Resistir el Dolor 140.

Omega es la Gltima letra del alfabeto de Sélomon, la palabra que
desde tiempos inmemoriales se ha usado para designar el término de las
cosas. Pero es mucho mas que eso.

Es el nombre del ser que trae consigo el fin de los tiempos.

Su primera aparicién coincidié con la muerte del Mesias, una
casualidad que muchos han tachado de fatidica. Hay infinidad de
historias, leyendas y teorias sobre él, desde quienes lo consideran
un dios caido hasta los que piensan que es el Aeon que encarna la
destruccion absoluta. No obstante, todas se equivocan. Su verdadero
origen estad sumido en las tinieblas, un secreto que ha permanecido
oculto a cuantos pueblan el mundo. Porque nadie, salvo los poderes que
rigen el destino de la humanidad, sabe que hubo un tiempo en el que la
aberracién definitiva no era mas que un hombre.

Todo se inicié alrededor de un simple capitan de los ejércitos de
Sélomon que vivié durante la época del Mesias. Su nombre, ya olvidado,
apenas tiene importancia, pero lo que si la tiene es que era uno de los
Gltimos descendientes del Emperador Andromalius, por cuyas venas
corria la mas pura de las sangres antiguas. Fue él quien, por érdenes de
Rémulo, cerré el pacto con el Apéstol Iscariote para traicionar a Abel
asf como el encargado de capturarle en la Colina de los Lamentos. Pero,
por encima de todo, lo que verdaderamente cambié su existencia fue
que su mano seria la que asestara las trece heridas que horas mas tarde
se cobrarifan la vida del Mesfas.

Naturalmente, todo aquello tuvo lugar conforme al guién que
los Poderes en la Sombra habian escrito, un teatral e irénico fin
perfectamente orquestado para su obra maestra. No obstante,
nuevamente ocurrié algo que escapd a sus designios. Sin que ellos
lo percibieran, el capitdn usé para quitar la vida de Abel un arma
llamada Longinus, uno de los Pilares de Almas que la propia Imperium
habia creado milenios atras. El artefacto, que tenfa la capacidad de
absorber el poder existencial de todo aquello que mataba, absorberia
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en el momento de la muerte del Mesias una parte de su Gnosis. No
hay ni que decir que el propio capitan no era consciente de nada;
simplemente, usé Longinus sin sospechar ni un instante que aquel dia el
destino estaba a punto de quebrarse. Al morir Abel, su asesino sintié
un dolor desgarrador que lo carcomfa, como si su mismo cuerpo y alma
estuvieran siendo destrozados y corrompidos.

Y sélo entonces, cuando las murallas de Sélomon cayeron y el
capitan estaba cara a cara con los Apéstoles, ocurrié.

De alglin modo, el fragmento del Gnosis residual de Abel que habfa
quedado atrapado dentro del Pilar de Almas resoné con Longinus y las
nanomaquinas quesu portador habfaheredado de Andromalius. El cuerpo
del capitan, incapaz de contener el poder que acababa de recibir, cambid.
Las nanoméquinas, imbuidas de algo cercano a la divinidad, trataron de
asimilar la informacién recibida y alteraron su forma fisica y espiritual.
Y asf, entre las gotas de lluvia y el cielo iluminado por los rayos, el
Ultimo Ser nacié.

El silencioso grito bautismal de Omega resoné en el mundo entero.
Toda entidad dotada de poder se estremecié y miles de nifios no natos
murieron en el vientre de sus madres antes de ver la luz del sol. Aquella
cosa no tenia ya nada ni remotamente humano. Era poder, dolor,
muerte, locura... y mucho mas.

Déndose cuenta de lo ocurrido, los Poderes en la Sombra trataron
de detener la aberracién que habfan provocado. No obstante, temiendo
que una actuacién directa podria revelar su existencia a Shajads y
Beryls (quienes observaban con minuciosidad todo lo que acontecia
en aquellos momentos), y atraer su atencién sobre el proyecto Pilar
de Almas, decidieron actuar mas sutiimente de lo que deberian. Antes
de que ocurriese algo irreparable, crearon un vértice existencial que
arrastré a Omega en el interior de una realidad llamada La Torre del
Fin, una especie de imagen reflejo de un fragmento de Yggdrasyl en la
que todo se repite en un bucle eterno. Alli, la entidad permanece sellada
por miles de cadenas cargadas con la fuerza existencial necesaria para
contener a un dios, impidiendo a su cuerpo adaptarse a su poder.

Desde entonces, Omega ha permanecido aprisionado a la espera
de encontrar un método de destruir sus grilletes. No obstante, ni atin
eso le ha impedido actuar en el mundo. Dos veces a lo largo de la
historia ha sido capaz de reunir suficiente poder para proyectar su
Sombra en el mundo, una especie de avatar con el que ha interactuado
con los hombres, aunque nunca ha logrado sus objetivos.

Pese a ser una fuerza destructiva inigualable Omega no es en
absoluto un ser necio o carente de inteligencia. Sabe como planificar
cada uno de sus actos, y es incluso capaz de manejar a las personas
como titeres para obtener todo aquello que necesita. Se comporta
como una divinidad, que susurra promesas vanas en los oidos para
confundir y engatusar a los hombres. Este aspecto de su personalidad
lo explota principalmente cuando acttia como la Sombra, un avatar de sf
mismo que contiene Unicamente un pequefio fragmento de su poder. Si
estuviera libre, poca o ninguna necesidad tendria de interactuar lo mas
minimo con la humanidad.

No obstante, pese a que a menudo es frio y racional, tiene continuos
ataques de locura e ira desenfrenada, durante los cuales pierde por
completo la nocién de lo que le rodea y es incapaz de contener su
deseo de exterminar la creacién entera.

Ahora, tras los acontecimientos conocidos como la Ruptura de los
Cielos, aparentemente va a volver a proyectar su Sombra en el Mundo,
dando nuevamente comienzo a su interminable bisqueda de una “llave”
apropiada para su calabozo.

Mobpus QPERANDI

Probablemente no exista nada sobre la superficie del mundo capaz
de hacer frente a Omega de un modo directo, ni siquiera un Aeon o
el propio Filisnogos. Para muchos, es la monstruosidad mas destructiva
que ha puesto sus pies en Gafa.

Como la Sombra, Omega es considerablemente cuidadoso, pues
sabe que pese a tener vastos poderes no es del todo imparable. Por el
contrario, si pudiera estar libre de las cadenas que lo aprisionan, es una
fuerza aniquiladora que podria propiciar el fin todas las civilizaciones.
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La Lanza de Longinus: Omega enarbola como arma Longinus, uno
de los once Pilares de Almas creados por Imperium para destruir a los
dioses y absorber su poder. También conocida como la Lanza del Destino,
es la pica que se usé para acabar con la vida de Abel en las murallas de
Sélomon. Aunque se la llama generalmente “Lanza”, la verdad es que
Longinus puede adquirir cualquier forma o tamafio, adaptindose a
las necesidades de Omega. Por ello, en forma del Sefior del Infinito se
considera un mandoble, mientras que como Lucifer es equivalente a una
alabarda gigante. Tome la forma que tome, Longinus es siempre equivalente
a un arma de calidad +20 en lo que respecta a velocidad, resistencia y
dafio, aunque su verdadera capacidad es practicamente incalculable. Si
bien originariamente sus poderes no eran superiores a los de otros Pilares
de Almas, estos crecieron exponencialmente cuando tomé una parte del
Gnosis del Mesfas. Ahora, es un arma de metal rojo, carne y venas que
surgen del propio acero. Como Pilar de Almas, puede dafiar a cualquier
criatura, sin importar sus protecciones, Gnosis o inmunidades especiales.
Dado que ha sido creada para absorber energfas divinas y sobrenaturales,
cualquier entidad que sea dafiada por ella debe superar un control de
Presencia Base contra 120 o perdera una de sus capacidades especiales
(poderes magicos, psiquicos, habilidades del Ki, habilidades de monstruo o
poderes divinos) mas una adicional cada 10 puntos por lo que
haya fallado el control. La pérdida es permanente, siempre
y cuando Omega no sea destruido y el Pilar de Almas se
aparte de sus restos. La Sombra de Omega es incapaz
de usar Longinus, aunque la imagen que proyecta
de ella acta igualmente como un mandoble de
Calidad +20. i

Quasi Divinidad: Gracias al poder que le proporciona Longinus,
Omega no puede obtener ningln resultado de pifia, dado que
esencialmente es incapaz de errar. Ademas, cada vez que obtenga en
un lanzamiento de dados dos ndimeros iguales (como 11, 66, 88...) se
considera que ha obtenido una tirada abierta. Del mismo modo, durante
cualquiera de sus formas es completamente inmune a efectos que
provoquen muerte automatica o alteraciones fisicas e ignora los criticos.

Inmunidad: Omega, en todas sus formas, es inmune a los ataques
incapaces de dafiar energia.

LA SOMBRA DE OMEGA

Los poderes de la entidad le permiten crear un avatar de si mismo.
Esta manifestacién de su presencia, generalmente conocida como La
Sombra de Omega, es una version de la forma el Sefior del Infinito
con mucho menos poder que la original. La Sombra tiene un aspecto
similar al del propio Omega, una especie de ser humano de piel azulada,
tatuajes extrafios y pelo rojo como el fuego. Es extremadamente
hermoso, y cada uno de sus movimientos esta cargado de una presencia
apabullante, quienes lo observan creen estar frente a un dios.

Avatar: Cada cierto tiempo, Omega puede proyectar su
Sombra libremente en el mundo incluso encerrado en la Torre.
Lamentablemente para él, si esta resulta destruida es
* incapaz de recrearla hasta que no hayan transcurrido
siglos enteros. La Sombra carece de Longinus vy,
aunque enarbola una proyeccién de su presencia de

aspecto similar, esta no tiene ninguna de sus ventajas.
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FORMA INICIAL: LUCIFER

Lucifer es la forma natural de Omega, la inmensa monstruosidad
que ha hecho eco en las leyendas. Contemplarla es mirar cara a caraala
bestia del Apocalipsis, la aberracién final que anuncia el fin de todo. Se
trata de una descomunal criatura draconiana de siete cabezas; un torso
humano de aspecto muy similar al de la Sombra, y seis monstruosas
cabezas de dragones no muertos. Esta cubierto de ornamentos, alas
y otros detalles ostentosos que le dan una apariencia ceremoniosa a la
par que aterradora.

Cuando lucha bajo esta forma realiza hasta siete ataques por asalto,
uno con la Lanza de Longinus y otros seis con sus restantes cabezas
de dragén. Cada una de ellas puede optar entre usar su aliento o
morder, aunque dadas las colosales medidas del ser, sélo es capaz de
usar tres de ellas para impactar a blancos de tamafio Grande o inferior.
Normalmente cada asalto usa uno de sus alientos mientras muerde con
el resto, ya que al necesitar cinco para reponerse, puede utilizar cada
asalto uno diferente.

Las Seis Cabezas de Dragoén: En su forma de Lucifer, las seis
cabezas de dragén que componen el cuerpo de Omega actan como
criaturas independientes. Cada una de ellas estd ligada a un elemento
diferente y dispone de sus propios poderes especiales. Una cabeza
puede elegir entre atacar fisicamente o emplear su aliento cada asalto
(aunque de usarlo, requiere al menos esperar cinco turnos antes de
poder volver a lanzarlo). Cada una también posee su propia cantidad
de Puntos de Vida, del todo separados de los de Lucifer. A la hora
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Lucifer

de ser blancos de ataques, sélo una de las cabezas puede ser dafiada
por asalto y es Omega quien determina cual se vuelve temporalmente
vulnerable antes de determinar su iniciativa. Por ello, los ataques en
area que puedan afectar a mas de una son del todo inefectivos. Es
posible “percibir” que cabeza es la que pierde su proteccion existencial
superando un control de Advertir contra Casi Imposible o uno de
Buscar contra Muy Dificil. Si una cabeza es destruida, tarda entre dos o
tres horas en recuperarse completamente.

Lux

Afinidad Elemental: Luz

Puntos de Vida: 1.200

Aliento: Este aliento es una descarga de luz sagrada con un radio
de 10 metros. Ademas de un ataque como tal, genera un enorme
destello que deslumbra a cualquiera que esté a menos de 50 metros del
punto de impacto si no supera un control de RF contra 140.

Dario del Aliento: 150

VENnTUS

Afinidad Elemental: Viento

Puntos de Vida: 1.000

Aliento: Este aliento no produce dafio como tal, sino que
desencadena un potente vendaval que hace volar por los aires lo que
encuentre a su paso en una linea de 50 metros de ancho y 250 metros
de longitud. Cualquiera que sea golpeado por él recibe un impacto
automatico de Fuerza 14.

Daiio del Aliento: Especial

Llustrado por Wen Yu Li



Inis
Afinidad Elemental: Fuego
Puntos de Vida: 1.000
Aliento: Es un poderoso chorro de fuego sobrenatural que estalla
4 con un radio de 50 metros. Cualquiera que reciba dafios de él, por minimo
que sea, queda inmediatamente prendido y en el estado En Llamas.
Daiio del Aliento: 120

TERRA
Afinidad Elemental: Tierra
' Puntos de Vida: 1.000
Aliento: Terra lanza una descarga de gravedad que aplasta y comprime
todo lo que se encuentra en un radio de 50 metros. Aunque no produce
dafio como tal, todo aquel que sea impactado por ella ha de superar un
control de RF contra 180 o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso.
Dario del Aliento: Especial

CRYSTALIS
Afinidad Elemental: Agua
Puntos de Vida: 1.000

Aliento: Esta descarga hiela todo cuanto toca en un radio de
50 metros como un ataque basado en Frio. En caso de producir
dafio, los afectados incrementan 40 puntos la dificultad de la RF a
superar para evitar los efectos de la congelacion.

Dario del Aliento: 120

OBSCURITAS

Afinidad Elemental: Oscuridad
Puntos de Vida: 1.200
Aliento: Es una descarga cargada de energia impfa con un radio
de 10 metros. Cualquiera que sea impactado por ella ha de superar
un control de RM contra 140 o quedard afectado por el estado de
Miedo un nimero de asaltos equivalentes al que fall6 la tirada.
Daiio del Aliento: 150

El Nucleo de Omega: El cuerpo central de Omega,
en el que reside su verdadera esencia y fuerza existencial, no puede ser
dafiado de ninguna manera mientras sus cabezas de dragén no hayan sido
previamente destruidas. Mientras una sola de ellas siga con vida, Lucifer
no puede perder Puntos de Vida o ser blanco de efectos sobrenaturales o
psiquicos que le obliguen a superar controles de Resistencia. Las divinidades
con Gnosis 45 o superior pueden ignorar esta regla.

Coletazo: Similar al golpe que emplean los dragones, si lo desea
Omega puede usar su formidable cola para barrer todo lo que haya
en una inmensa zona. El coletazo abarca hasta 50 metros de radio,
dentro de los cuales Lucifer no puede seleccionar blancos. Cualquier
individuo que sea golpeado por este ataque recibe ademas un impacto
de Fuerza 14, que habitualmente lo lanza por los aires siguiendo las
reglas generales. Cuando usa su coletazo Omega debe de elegir si deja
de atacar con sus Cabezas de Dragén o con Longinus.

FORMA FINAL: EL SENOR DEL INFINITO

Si la forma de Lucifer es destruida, la descomunal energfa existencial
que compone a Omega deberia regresar al interior de la Torre del
Fin, atrapada de nuevo en su bucle eterno. No obstante, si encontrase
un método de canalizar correctamente su poder, pese a la derrota
controlaria las descomunales energfas que habitan su cuerpo. Ello le
permitiria adoptar su forma definitiva, la pesadilla final que el mundo
nunca ha contemplado hasta ahora; el Sefior del Infinito. Por ello,
en el momento en el que Lucifer cayese, de entre su energfa residual
apareceria el verdadero Omega, descendiendo por escalones invisibles
para enfrentarse a los artifices de su transformacion.

El Sefior del Infinito tiene una apariencia similar a La Sombra,
pero al mismo tiempo, su mera presencia es completamente diferente.
Posee diez alas, algunas angelicales y otras demoniacas, y su cabeza est4
decorada con ornamentales cuernos que le dan un porte solemne. Las
personas normales son incapaces incluso de mirarlo de cerca, porque

1 sus ojos estallarian abrasados.

Como Sefior del Infinito, Omega lucha de un modo radicalmente
diferente a Lucifer, pues incluso sus estadisticas son distintas. Cada
asalto de combate varfa sus estrategias entre los poderes y técnicas que
conoce, dependiendo de la cantidad de Puntos de Vida que le queden.
Normalmente, empieza utilizando sus técnicas de primer nivel; Unus
Pandemonium cuando gana la iniciativa o logra un contraataque y Alpha
Oscuritas cuando es obligado a ir a la defensiva (lo que précticamente
le permite atacar todos los asaltos). En caso de que llegue a perder mas
de 200 Puntos de Vida, activa inmediatamente Depravate Alae para
incrementar su turno, y sustituye el uso de Unus Pandemonium por
Sigma Drepranos o, si le conviene, Gétterdammerung. Sélo cuando esta
cerca de entrar Al Limite empieza a emplear sus técnicas de nivel 3.

Ataque Existencial: Omega no necesita estar en combate
cuerpo a cuerpo para atacar a sus enemigos; le basta con rasgar el
aire con Longinus para alcanzar directamente cualquier objetivo que
se encuentre en su rango de visién. Eso no representa que ataque a
distancia, pues usa brechas en la realidad directamente entre él y su
contrincante. Alguien que sea blanco de esta clase de ataques debe de
ser capaz de ver lo sobrenatural y superar un control de Advertir contra
Muy Dificil para no aplicar el penalizador de Sorpresa a su habilidad
de defensa y perder cualquier Armadura que tenga como proteccién
(ya que el tajo se manifiesta directamente en el interior de su cuerpo).
Naturalmente, es imposible realizar una contra de un Ataque Existencial
si el adversario no se encuentra a la distancia adecuada. Si quiere
emplear esta habilidad, durante ese asalto Omega Unicamente puede
desplazarse utilizando su movimiento pasivo.

Control del Destino: Omega domina el Magnus Chaos Magister
(Ver Dominus Exxet) y puede hacer uso de cualquiera de sus habilidades
con libertad.

Existencia Absoluta: No importa cual sea la fuente del ataque,
el Sefior del Infinito no puede perder mas de 200 Puntos de Vida por
asalto. Las entidades con un Gnosis igual o superior al del Omega
pueden ignorar esta regla.

Conocimiento Absoluto: Omega no puede sufrir dafio o ser
afectado dos veces por el mismo ataque especial, conjuro o poder
psiquico cuando son lanzados por un mismo individuo. Las técnicas o
conjuros que estén compuestos por multiples ataques cuentan como
una sola técnica (es decir, hasta que no finalizan sus golpes no se activa
la habilidad de Conocimiento Absoluto). Las entidades con un Gnosis
igual o superior a suyo ignoran esta regla.

Alma Absoluta: Omega siempre concentra Ki utilizando los
maximos valores de sus atributos de Acumulacién, sin importar que
realice acciones activas o sea blanco de Habilidades del Némesis. Las
entidades con un Gnosis superior a suyo ignoran esta regla si emplean
Némesis contra él.

Vuelo: Si lo desea, el Sefior del Infinito puede moverse por el aire a
Velocidad 16.

Defensa Contra Proyectiles: Longinus es capaz de detener
proyectiles como si se tratase de un escudo.

Al Limite: Cuando los Puntos de Vida de Omega quedan reducidos
a 125 o menos, obtiene un bono de +20 a Toda Accién.

Regeneracioén: El Sefior del Infinito recupera 25 Puntos de Vida
por asalto.

Regeneracién de Ki Superior: Omega recupera cinco Puntos de
Ki por asalto en cualquier circunstancia.

Técnicas de Ki: El Sefior del Infinito posee conocimientos innatos
del Ki y varias técnicas Unicas. A continuacién hay un listado con ellas;

UNus PANDEMONIUM

Nivel: 1 CM: 25
Omega sostiene Longinus con ambas manos y realiza un Unico ataque
cargado de una fraccién de su poder. Pese a su aparente simpleza,
el golpe deja tras de si una estela de energia impia aparentemente
imparable. Pandemonium es un ataque especial que incrementa en +90
la habilidad ofensiva de Omega.

DES 6 POD 6 VOL 6

Efectos: Habilidad de Ataque +90




ALPHA OBSCURITAS

Nivel: 1 CM: 30
Cuando Omega hace uso de esta técnica un segundo cuerpo del Sefior
del Infinito aparece tras su enemigo, atacando a este mientras su “otra
forma” se desvanece en un vértice de tinieblas. Esta técnica permite
a Omega recuperar la accién en un asalto que haya sido puesto a la
defensiva, confiriéndole ademas la capacidad de realizar un ataque
adicional (es decir, puede atacar nuevamente incluso si ya ha realizado
todos sus ataques ese asalto).

DES 5 VOL 6

Efectos: Recuperar Accién, +1 Ataque Adicional Limitado

DEePRAVATE ALAE

Nivel: 1 CM: 30
Omega extiende un brazo hacia los cielos y decenas de relojes se
manifiestan a su alrededor, quebrandose segundos después cual
cristales rotos. Desde ese momento, la velocidad de sus movimientos se
multiplica, como si el tiempo a su alrededor funcionara més lentamente
para todos menos para él. Depravate Alae, las Alas Depravadas, es una
técnica mantenida que otorga a Omega un bono de +100 a su Turno
mientras pague un mantenimiento de 3 Puntos de Ki por asalto.

AGI 2 (Mant. 1) DES 6 (Mant. 1) POD 6 (Mant. 1)

Efectos: +100 al Turno, Mantenido

SiIGMA DREPRANOS

Nivel: 2 CM: 80

El Sefior del Infinito desaparece y se manifiesta espalda contra espalda
con el adversario que ha seleccionado. Entonces, realiza tres pasadas
con Longinus, ejecutando seiscientos sesenta y seis golpes encadenados
en cada una de ellas. Estd técnica permite a Omega realizar tres ataques,
sumando un +75 a su habilidad ofensiva al primero de ellos.

DES 6 POD 6 VOL 6

Efectos: Habilidad de Ataque +75, +2 Ataques Adicionales Limitados
Ventajas: Reduccién de Ki 5

ORrpo MuNDuUS

Nivel: 2 CM: 40
Omega se envuelve con sus diez alas, creando una esfera perfecta llena
de arboles cabalisticos que le protegen de cualquier ataque, incluso si
son de magnitud divina. Est4 técnica permite a Omega incrementar su
Habilidad de Parada hasta 450.

DES 6 POD 6 VOL 6

Efectos: Habilidad de Parada +100

GOTTERDAMMERUNG

Nivel: 2 CM: 40

El Sefior del Infinito levanta Longinus sobre su cabeza, mientras deja
fluir a través de ella todo su poder impio. En un instante, el arma crece
y cambia de forma, convirtiéndose en un filo de destruccién pura que
desintegra el cuerpo y el alma de cuanto golpea. Gotterdimmerung
permite a Omega triplicar el Dafio Base de su ataque, o lo que es lo
mismo, le proporciona un Dafio Base de 600 puntos.

FUE 2 DES 6 POD 6 VOL 6

Efectos: Multiplicador al Dafio x3

INocENTIUS TERMINIS

Nivel: 3 CM: 60

Con un gesto insultantemente simple, El Sefior del Infinito realiza
un inofensivo tajo en el aire con Longinus. Entonces, una fracciéon de
segundo después, un silencio absoluto parece envolverlo todo mientras
una ola de energia oscura arrasa cuanto se encuentra en kilémetros de
distancia. El Fin de la Inocencia es un ataque especial con un radio de 5
kilémetros y tiene un Dafio Base de 250 (el doble de la presencia base
de Omega mas su bono de Poder).

DES 6 POD 6 VOL 6

Efectos: Ataque con Area 5 Kilémetros

Ventajas: Reduccién de Ki 1

ABseL CRuUX

Nivel: 3 CM: 60

El ataque final del Sefior del Infinito es Abel Crux, la Cruz de Abel.
Cuando lo utiliza, el mundo entero parece quedarse paralizado y
se oscurece, mientras constelaciones y estrellas se manifiestan a su
alrededor. En ese momento, Longinus desaparece de sus manos y se
manifiesta con su forma de lanza original descendiendo de los cielos a
toda velocidad contra la cabeza del objetivo de Omega. Tras atravesarlo,
decenas de espadas mas aparecen alrededor de su objetivo Y,
respondiendo a un gesto de su sefior, se clavan desde todas partes en su
victima, borrandola por completo de la existencia. Esta Técnica permite
a Omega ejecutar dos ataques contra un adversario determinado con
una Habilidad de Ataque de 500.

DES 12 POD 12 VOL 12

Efectos: Habilidad de Ataque +150, +1 Ataque Adicional

Pese a no tener verdaderamente relacién alguna con los demonios (de
hecho, incluso los propios seres infernales sienten un atroz miedo hacia él), la
Iglesia de Abel equipara muchas veces a Omega con “El Diablo” (de ahi que
su primera forma recibiera el nombre de “Lucifer”). A lo largo de la historia,
las apariciones de la Sombra han sido consideradas por la Inquisicion como
las manifestaciones de El Adversario tratando continuamente de provocar el
Apocalipsis biblico.

Los artefactos llamados Pilares de Almas son uno de los mds ancestrales
proyectos de Imperium en activo, iniciado hace ya mds de diez mil afios por
la sociedad. Su objetivo era crear armas evolutivas que, llegado el momento,
pudieran causar dafio a Beryls y Shajads. Sus creadores nunca tuvieron
mucha fe en que funcionasen, pero siguiendo la filosofia de los Poderes en la
Sombra, al menos valia la pena probar.

Los Pilares de Almas son originariamente once armas de apariencia
comun y mundana que Imperium dispersé por el mundo hace milenios.
Ninguna tiene grandes poderes en si misma, salvo por el hecho de que no
pueden ser destruidas de ningtin modo; ni siquiera una deidad podria llegar a
dafiarlas minimamente. No obstante, cada una de ellas absorbe los poderes
residuales de todo aquello que mata, alimentdndose poco a poco de su
presencia y aumentando exponencialmente su nivel existencial. Llegado el
momento, con el paso de las eras podria darse el caso de que fueran tan
poderosas que, en las manos apropiadas, llegasen a destruir a un dios.

Sin embargo, incluso todo eso no es mds que una parte de lo que
Imperium planifico para ellas.

En realidad, cuando las armas ya han adquirido un considerable poder
influyen psicologicamente en su portador haciendo que, en el caso de que se
cruce con otro individuo que emplee a su vez un Pilar de Almas (aunque no
los obligan en absoluto en buscar activamente a nadie), sientan una necesidad
primaria de acabar con él. De ocurrir dicho enfrentamiento, el Pilar vencedor
absorbe al perdedor, aiiadiendo todos los poderes de este a los suyos propios.
Asi, milenio tras milenio, al final tan sélo quedard uno de los once.

Irénicamente, serd entonces cuando Imperium dé por terminada la
primera parte del proyecto, y baje a “recoger” el arma usando el duodécimo
Pilar de Almas, el “origen” que dio nacimiento a los demds y al que todos los
otros estdn programados a regresar. Por supuesto, Imperium nunca daria la
oportunidad a ninguna de sus armas de volverse contra ellos.

A espaldas de los poderes que rigen el destino del hombre, la persona
que le entregé a quien se convirtiera en Omega el Pilar de Almas que causé
las heridas mortales al cuerpo de Abel fue una extrafia mujer que respondia
al nombre de Millenium. Es imposible determinar si se trata de la misma
persona que afios mds tarde formaria parte de la Cofradia de Rah o
meramente es una curiosa coincidencia.

LA SOMBRA TRAS LA SOMBRA
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ONI_ASHURA 1

ENCARNACION DE LA VIOLENCIA

ONI MENOR

Nivel: 4

Puntos de Vida: 295
Categoria: Maestro en armas
Fue: 11 Des: 10 Agi: 7 Con: 11 Pod: 8 Int: 5 Vol: 7 Per: 6
RF 85 RM 55 (75) RP 55 (75) RV 85 RE 85

Clase: Entre mundos 20

Turno: 90 Natural

Habilidad de ataque: 150 lkusaguruma
Habilidad de defensa: 155 Ikusaguruma

Dafio: 85 / 125 Ikusaguruma (Con), o como arma
TA: Tanko Fil 4 Con 2 Pen 3 Cal 1 Fri 1 Ene O Ele O

Habilidades naturales: Tabla de Tipologia (Variable), Tabla de Area.
Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Tamafio Innatural, No Respira, No Duerme, Inmune a Venenos
Naturales, Inmune a Enfermedades Naturales, Inmunidad Psicolégica,
Resistencia al Cansancio.

Poderes: Armas Naturales: Ikusaguruma (+50 al dafio, Condicionado),
Dafia Energia, Ola de Violencia, Espiritu Imperturbable (Resistencia
Mistica +20, Resistencia Psiquica +20, Condicionada), Cuerpo de Guerra
(Resistencia Fisica +20, Barrera de Dafio 100), Kanshakudama.

Tamaiio: 16-27 Variable
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 4
Cansancio: 19

Habilidades Secundarias: Intimidar 75, Advertir 25, Buscar 15,
Proezas de Fuerza 85, Resistir el Dolor 150.

ONI MAYor

Nivel: 8

Puntos de Vida: 440
Categoria: Maestro en armas
Fue: 13 Des: 12 Agi: 8 Con: 13 Pod: 10 Int: 5 Vol: 7 Per: 6
RF 130 RM 80 (120) RP 70 (110) RV 130 RE 130

Clase: Entre mundos 25

Turno: 110 Natural

Habilidad de ataque: 220 |kusaguruma
Habilidad de defensa: 225 Ikusaguruma

Dafio: 85 / 125 Ikusaguruma (Con), o como arma
TA: Tanko Fil 4 Con 2 Pen 3 Cal 1 Fri 1 Ene O Ele O

Habilidades naturales: Tabla de Tipologia (Variable),
Tabla de Area.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas
Sobrehumanas, Tamafio Innatural, No Respira, No  #*
Duerme, Inmune a Venenos Naturales, Inmune a +f
Enfermedades Naturales, Inmunidad Psicolégica,
Resistencia al Cansancio.

Poderes: Armas Naturales: lkusaguruma (+50 al
dafio, Condicionado), Dafia energia, Ola de Violencia
(RM 120, Condicionado), Espiritu Imperturbable
(Resistencia Mistica +40, Resistencia Psiquica +40,
Condicionada), Cuerpo de Guerra (Resistencia Fisica
+40, Barrera de Dafio 100), Kanshakudama.

Tamario: 18-30 Variable
Tipo de movimiento: 7-8 Variable

Regeneracion: 6
Cansancio: 19

Habilidades Secundarias: Intimidar 90, Advertir 30, Buscar 25,
Proezas de Fuerza 85, Resistir el Dolor 180.

El enfrentamiento, el combate, la guerra... esos son los conceptos que
dan sentido a los Oni Ashura. Estas criaturas son poderosos espiritus nacidos
en el Ashura-gati, la realidad de la guerra eterna del Samsara, a partir de los
reflejos de todos los seres violentos que fallecieron en Varja. Curiosamente,
los Oni son especiales y se diferencian de otros habitantes de su plano
de existencia por el hecho de que, pese a ser originariamente sombras
incorpéreas de difuntos, sus emociones se han solidificado convirtiéndolos
en seres de carne y metal; encarnaciones fisicas de la violencia de su mundo.

Dado que cada uno es una entidad diferente, su aspecto, asi como su
tamafio, son muy variables, pero su piel es siempre negra como el ébano
y esta recubierta de mantras tatuados con la sangre de sus enemigos.
Ademas, normalmente llevan decoraciones o partes de armadura de
origen oriental, lo que les da un aspecto de samurais o shoguns oscuros.

Los Oni Ashura son relativamente inteligentes y tienen la capacidad
de hablar, si bien estdn siempre tan cegados por la violencia que
Unicamente usan monosilabos para expresar sus emociones. A veces,
incluso conservan atisbos de su antigua personalidad, pero son meros
retazos de quienes fueron antes de convertirse en espectros de La Vigilia.

Por supuesto, el combate es todo cuanto les importa; desean
luchar con la misma ansia que un gourmet espera el mas exquisito de
los platos. Dan la bienvenida a cualquier enfrentamiento, pero son las
grandes guerras y los retos personales con adversarios poderosos lo
que verdaderamente les deleita. No dafian a los seres inofensivos o
incapaces de defenderse, aunque no por piedad, sino porque acabar
con ellos no les despierta ninguna emocién.

Estos Onis actdan independientemente o al servicio de alguno de
los Kami Ashura, los sefiores de la guerra que dominan la realidad en la
que residen. Alli estdn en lucha continua los unos contra los otros, pero
ansfan entrar en el mundo real y medirse con los mortales. A menudo,
consiguen llegar hasta Gaia coldndose a través de alguna de las brechas
que se forman en la isla de Varja, pero dltimamente se han dado casos
inexplicables en los que han llegado a manifestarse en otros lugares
atraidos por el “fervor” de una batalla.

Ashura Menor




MoDbUs OPERANDI
Un Oni buscara el combate por encima de todo y, nada mas

manifestarse en el mundo, atacara sin dudarlo a todo aquel con el que
se encuentre, empezando por aquel que aparente ser mas poderoso.
Sélo hay una cosa que puede detenerle; la posibilidad de luchar contra
un adversario mejor. Sin embargo, su paciencia es tan limitada que a
estos seres no les sirven vagas promesas de enfrentamientos futuros.
Si sus adversarios no estdn practicamente delante de ellos, primero
lucharan con quienes estan presentes y luego buscaran a esos “grandes
enemigos” por su cuenta.

Un Oni tiene como punto vulnerable su corazén, que esta situado
en el mismo centro de su pecho.

CLAses DE ONI ASHURA
Los poderes de los Oni alcanzan escalas muy diferentes, por

lo que estan diferenciados en dos apartados diferentes, menores y
mayores, dependiendo de si se trata de una sola alma poderosa o esta
ha incrementado sus capacidades alimentandose de otros espiritus
similares.

Cuerpo de guerra: La forma fisica de un Ashura es una perfecta
maquina de muerte forjada en infinitos combates en el interior del
Ashura-gati. Cualquier ataque convencional cuyo dafio base sea inferior
a 100 simplemente es inGtil contra él; los golpes rebotan inofensivamente
como si el Oni fuera un muro intranspasable.

Ola de Violencia: El espiritu de un Ashura estd puramente
enfocado a la guerra y el combate. Cualquiera que intente manipular
su voluntad o su alma descubrira no sélo que el Unico sentimiento
de la criatura es ira, sino que corre el peligro de ser afectado por la
infinita violencia de su interior. Todo aquel que lance un conjuro de
esencia contra el Oni o emplee un poder mental sobre este, ha de
realizar autométicamente un control de RM contra 120 o su hechizo o
poder se dispersa inofensivamente sin afectar al Ashura, mientras que
el lanzador queda sometido a un estado de Ira. Si el nivel de fracaso de
dicho control es superior a 20, la rabia es tan intensa que no le permite
distinguir entre amigos y enemigos.

Espiritu Imperturbable: El Ashura puede usar las Resistencias
entre paréntesis contra cualquier poder sobrenatural que afecte su
estado de 4nimo o pueda provocarle penalizadores a la accién.

Ikusaguruma: Los Ashura se alimentan de la esencia del mismo
combate, lo que refuerza sus energias cuando luchan contra rivales
poderosos. Cuanto mas combatan y mas fuertes sean sus adversarios,
el poder de estos Onis crece exponencialmente. Cada turno que la
criatura luche contra un rival cuyas habilidades igualen o superen la suya,
obtiene un +5 a su Ataque o Parada, o un +10 a su Dafio Base (hasta un
maximo de +25 en sus habilidades de combate y de +50 a su dafio). A
consideracién del Director de Juego, es posible que el Ashura también
obtenga estos bonos si se enfrenta a un conjunto de enemigos cuyas
habilidades combinadas sean rivales para la suya. En el momento en el
que el Oni deje de encontrarse en combate, pierde automaticamente
todos estos modificadores.

Armas: Los Ashura pueden usar tanto sus manos como cualquier
clase de arma con la que se sientan afines (si bien normalmente eligen
las mas grandes y destructivas). Por lo general, son siempre de calidad
+5 0 +10 y dafian energia como una extensién del poder del Oni. Estas
armas también obtienen los bonos al dafio del Ikusaguruma, pero
su incremento se ve reducido a sélo +5 por asalto (hasta el mismo
maximo de +50). En ocasiones, aunque sélo en el caso los Oni mayores,
es posible que utilicen artefactos sobrenaturales dotados de poderes
especiales.

Kanshakudama: Cuando los Puntos de Vida de un Ashura se
reducen por debajo de la mitad en un combate, entran en un estado
de euforia violenta que les otorga un bono de +30 a su Habilidad de
Ataque y su Turno, aunque a la vez aplican un -20 a su defensa.

lustrado por Wen Yu Li
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ONI MENOR

DEMONIO ORIENTAL

Nivel: 5 Clase: Entre mundos, Elemental 20
Puntos de Vida: 2.735 Acumulacién

Categoria: Guerrero

Fue: 14 Des: 8 Agi: 6 Con: 12 Pod: 9 Int: 6 Vol: 8 Per: 8

RF 70 RM 60 RP 60 RV 70 RE 70

Turno: 65 Natural 15 Kanabou

Habilidad de ataque: 165 Kanabou / 160 Garras, Cuernos y Dientes
/ 140 Onibi / 140 Onikaminari

Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 145 Kanabou (Con), 80+ Onibi (Cal), 60 Garras, Cuernos y
Dientes (Pen), 60 Onikaminari (Ele)

TA: Natural 6

Ki: Fue 28 Des 7 Agi 5 Con 20 Pod 28 Vol 8 Total: 96
Acumulaciones de Ki: Fue 3 Des 1 Agi 1 Con 2 Pod 3 Vol 1
Habilidades del Ki: Uso del Ki, Control del Ki

Técnicas: Bakuretsu (CM 20) Ishigaki (CM 35)

Habilidades Naturales: Uso del Kanabou.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Resistencia al Cansancio, Zen, Inmunidad Natural a un Elemento (Mitad
de Dafio), Cuernos de Oni.

Poderes: Armas Naturales; Garras, Cuernos y Dientes, Kanabou,
Dafia Energfa, Onibi, Onikaminari, Barrera de Dafio 80, Cataclismos
Menores, Cuernos de Oni (Punto Vulnerable).

Regeneracién: 5
Cansancio: 14

Tamaiio: 26 Enorme
Tipo de movimiento: 7

Habilidades Secundarias: Atletismo 35, Saltar 60, Intimidar 50,
Advertir 30, Buscar 30, Proezas de Fuerza 200.

Dentro de las creencias orientales de Varja, Oni es el nombre que
se le da a las criaturas asociadas con los demonios del Samsara que
proceden del Naraku-gati, el Infierno. Se cree que surgen de la fuerza
residual de almas malignas que van a parar a ese plano de existencia
tenebroso, renacidas en carne y hueso como monstruos diabdlicos.

Hay incontables tipos de Oni con formas, personalidades y objetivos
tan sumamente variados que resultan casi imposibles de unificar.
Cada uno suele ser una criatura Unica, cuyos poderes y capacidades
son considerablemente diferentes. No obstante, por lo general se les
representa como monstruos humanoides extremadamente grandes
y musculosos ataviadas con pieles de tigre y portando armas de gran
tamafio. Lo Unico que siempre tienen en comin son cuernos en la
cabeza, pues es el origen de su fuerza y poder.

Los Oni menores no son ni demasiado estpidos ni enormemente
inteligentes. Por lo general son obtusos y violentos, pero a veces
demuestran una picardia y un ingenio sorprendentes. Algunos hablan el
Yamato y, por lo tanto, son capaces de comunicarse con los hombres,
aunque la mayoria hace poco més que grufir y chillar palabras
incomprensibles.

La mayoria de ellos son independientes, pero acuden por lo general
a la llamada de Onis mas poderosos o en Ultima instancia de la sefiora
del Naraku Tsukiyomi, la Diosa de la Luna Negra. No les importa actuar
en grupo, y por lo general se coordinan bien siempre que no sean mas
de cuatro o cinco.

Generalmente los Oni residen en el Naraku-gati, pero se cuelan con
frecuencia en el mundo a través de las brechas en la existencia y hacen
de Gaia su hogar. Les gusta mucho mas estar en el plano de los hombres
que en el suyo propio, ya que estan muy hastiados de la monotonia de
torturar pecadores en el Infierno. Pueden esconderse en practicamente
cualquier paraje apartado y, si bien Varja es su ubicacién favorita, los hay
que han logrado cruzar el océano.

MoDpus OPERANDI

Un Oni es un ente cruel que disfruta devorando seres humanos
(sobre todo nifios) y satisfaciendo su lujuria con mujeres humanas.
También le gusta la lucha, aunque solamente contra aquellos adversarios
débiles con los que puede abusar de su fuerza (a la mayoria de Onis, el
concepto de un combate justo es algo que les horripila). Generalmente
reservan el Onibi y el Onikaminari para momentos en los que estén
verdaderamente en problemas; hasta entonces, les basta con sus
Técnicas de Ki y su descomunal potencia destructiva.

Un Oni tiene como punto vulnerable su corazén, aunque nunca se
sabe con seguridad donde puede estar situado este.

CLAses DE ONI
Aunque hay innumerables clases de Oni menores (algunos

folkloristas aseguran que alrededor de 100.000 tipos diferentes sélo
en Varja), sélo dos de ellos pueden ser considerados propiamente
verdaderas “categorias”. Se trata de los Aooni (oni azul) y los Akaoni
(oni rojo), pues son los mas comunes y los Unicos que no son “criaturas
Unicas”. Aunque ambos son practicamente idénticos fisicamente (la
Unica diferencia evidente es el color de su piel) y comparten las mismas
estadisticas, los primeros son espiritus de las tormentas basados en
electricidad y los segundos espiritus de los volcanes con poderes sobre
el fuego.

Kanabou: Mitolégicamente los Oni poseen un arma llamada Kanabou
con la que comparten su esencia destructiva. Se trata de un enorme
tetsubo de metal gigante lleno de pinchos que, al golpear, desgarra
carne y rompe huesos con gran facilidad. No sélo es un arma de Calidad
+5 (con todo lo que ello conlleva), sino que si el Oni produce un Critico
con ella incrementa en +20 su resultado final.
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Onibi (Sélo los Akaoni): Alrededor de estos Oni vuelan llamas
(también llamados fuego fatuos o lamparas de Oni) que utilizan para
atacar. Estos Onibi reaccionan a la voluntad de su portador y pueden
ser proyectados contra un objetivo como una accién automatica
(es decir, no cuentan como un ataque o accién adicional, aunque el
demonio ha de tener la capacidad de actuar para usarlos). Cada Oni
posee un maximo de ocho Onibi, aunque sélo puede activar cuatro por
asalto. Cada Onibi cuenta como un ataque independiente si se utiliza
en contra de objetivos diferentes, pero en caso de que se concentren
hacia un enemigo o lugar cada llamarada adicional incrementa en +20
el Dafio Base del ataque y le otorga un radio de accién de +5 metros.
No obstante, los Akaoni jamas usan los Onibi a la ligera, ya que las
recuperan a un ritmo de uno al dia.

Onikaminari (Sélo los Aooni): Los Oni del rayo tienen sobre
la cabeza unos pequefios nubarrones que producen continuamente
chisporroteos eléctricos. A voluntad, el demonio puede desatar una
gran tormenta (que se sitGia a sélo unos metros por encima de él) que
lanza descargas durante un minuto entero (aproximadamente unos 20
asaltos) electrocutando cuanto lo rodea. Al final de cada asalto, todo
aquel que encuentre a menos de 10 metros del Oni sufre un ataque
procedente del Onikaminari (es decir, independientemente de si el Oni
es capaz o no de actuar). Lamentablemente para la criatura, una vez
activado este poder no puede volver a usarlo hasta que vuelva a haber
una tormenta natural, ya que hasta entonces no se vuelven a formar sus
pequefios nubarrones.

Barrera de Dafio: Las armas normales que no son capaces de
producir un dafio de 80 o superior no pueden atravesar la dura piel
del Oni y en consecuencia son indtiles contra él. Naturalmente, aquellas
que pueden dafar energia ignoran esta capacidad.

Técnicas de Ki: Los Oni son maestros en el uso del Ki y dominan
sus propias Técnicas de combate. A continuacién hay un listado de las
dos mas comunes que pueden utilizar;

Oni Obeso

BAKURETSU

Nivel: 1 CM: 20

Con esta Técnica, los Oni cargan de fuego o electricidad (dependiendo
de la naturaleza del demonio) su Kanabou, provocando una explosion
elemental que causa serios dafios a sus enemigos.

AGI 5 CON 2 POD 5

Efectos: Dafio incrementado +50, Critico Incrementado +50.

IsHIGAKI

Nivel: 1 CM: 30

El cuerpo del Oni se recubre de un aura sobrenatural y absorbe
cualquier dafio que sufra durante unos segundos. A términos de juego
otorga 600 Puntos de Vida adicionales e incrementa su TA 2 puntos
hasta el final del turno.

AGI 5 CON 4 POD 5

Efectos: Acumulacién 600 PV.

Cataclismos Menores: Miticamente los Oni se asocian a los
desastres naturales, como los incendios o las tormentas fuertes que
arrasan pequefios hogares. La verdad es que si el demonio permanece
mucho tiempo en una determinada regién (al menos, cuatro o cinco
meses) su influencia destructiva empieza a producir incendios y
tormentas. El alcance de su influjo no suele superar nunca los cuatro o
cinco kilémetros y, al contrario que los Onis mas antiguos y poderosos,
los cataclismos nunca alcanzan proporciones exageradas.

Inmunidad: Los ataques basados en Electricidad (solo los Aooni) y
Fuego (sélo los Akaoni) causan la mitad de dafio a estos seres, siempre
y cuando el atacante no tenga mayor Gnosis que ellos.

Cuernos del Oni: Los cuernos de los Oni son la fuente de toda su
fuerza. Sin ellos, su potencia fisica y sus poderes se reducen hasta el
punto de ser casi incapaces de enarbolar incluso su propia arma. La
perdida de uno de sus dos cuernos le produce un penalizador de -20 a
Toda Accién y un -2 a su Fuerza, y la perdida del segundo incrementaria
este negativo hasta un -50 a Toda Accién y un -5 a su Fuerza. Un Oni
puede unir automaticamente un cuerno cercenado si pone en contacto
con su cabeza, ya sea suyo o de otro demonio. Un luchador puede
realizar un ataque al cuerno de un Oni menor aplicando un -60 a su
Habilidad de Ataque; cada uno aguanta 400 Puntos de Dafio (que no se
descuentan del total de la criatura) antes de ser rotos.

Los CUERNOS DEL ONI .

La rumoreada “fuente de poder” de los Oni es algo muy valorado en el
submundo ocultista. Aunque cargados de malevolencia, estos objetos sirven
para muy variados fines, desde incrementar la fuerza de alguien que se los
ponga en la cabeza hasta reforzar conjuros y rituales elementales.

Una persona que se ponga un cuerno de Oni Menor en la cabeza
obtiene un incremento de +1 a su Atributo de Fuerza, pero, en caso de
perderlo posteriormente, su Fuerza quedaria reducida en -2 para siempre.
De incrustarse ambos el bono se incrementaria en +2 y sufriria mitad de dafio
de los ataques provenientes de Fuego o Electricidad (dependiendo de la clase
de Oni al que pertenecieran), pero su usuario se convertiria de inmediato en
un Ser Entre Mundos.

Los efectos en los conjuros son mas variados, pero por lo general pueden
ser usados como un Potenciador sobrenatural de +5 al ACT de los conjuros
eléctricos o basados en calor.

Lamentablemente, en cualquier caso su uso continuado corrompe la esencia
de quien lo emplea, haciendo que se vuelva violento e irremisiblemente cruel.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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ORBE DEL INFINITO . i

EL FRAGMENTO DEL MUNDO

Nivel: 14 Clase: Entre Mundos 40
Puntos de Vida: 5.000 Acumulacién

Categoria: Convocador

Fue: - Des: 5 Agi: 5 Con: 15 Pod: 18 Int: 12 Vol: 18 Per: 15

RF 175 RM 185 RP 185 RV 175 RE 175

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: Ninguna
Habilidad de defensa: Acumulacion
Daiio: Ninguno

TA: Natural 10

Act: 90
Zeon: 3.500

Convocar: 440
Dominar: 440

Habilidades Esenciales: Caracteristicas Animicas Divinas, Exencion
Fisica, Inmunidad Psicolégica, Inmune al Dolor, Don, Recuperacién
Superior de Magia x3.

Poderes: Realidad Compacta, Inamovible, Inalterable (Resistencia
Fisica +50, Resistencia Mistica +50, Resistencia Psiquica +50, Especial),
Absorcion Existencial, Datos Genéticos, Absoluto, Capas de Defensa,
Andlisis Ofensivo, Sistema Telos, Sistema Techne, Vuelo Mistico 4, Ver lo
Sobrenatural, Visidon Extrasensorial.

Tamafio: 4 Pequefio
Tipo de movimiento: 0/4

Regeneracion: 8
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 200, Ocultismo 380, Valoracion
Mégica 380.

La Unica cosa que puede rivalizar con el aberrante poder de aquello
a lo que se conoce como El Orbe del Infinito es el absoluto misterio que
envuelve todo lo relacionado con él. No hay artefacto en Gaia mas extrafio;
se ignora quién lo construyd, e incluso es dificil asegurar que realmente
sea “la obra” de alguien, pues su poder podria ser codiciado hasta por los
dioses. Hay quienes lo relacionan con las treinta piezas de metal negro, los
que lo consideran una llave hacia un vacio existencial absoluto e incluso
quienes teorizan que no es mas que una prisién creada para contener la
mayor de las pesadillas. Sea lo que sea, lo cierto es que el extrafio Orbe del
Infinito es una de las principales potencias en la faz del mundo.

Ante los ojos de los mortales no es mas que una opaca esfera
cristalina de unos cuarenta centimetros de didmetro. Sin embargo, aquellas
entidades divinas que lo han observado lo perciben como una colosal masa
de cristal en continuo movimiento. Crece y cambia sin parar, reflejando
esas alteraciones en la fina superficie de su diminuta forma terrenal.

El Orbe no es un ser sentiente ni esta verdaderamente vivo, pero
posee un avanzado “programa” de defensa que impide que se acerquen
a él. Siguiendo sus directrices, el artefacto busca un lugar alejado
en el que pueda “estar seguro”, y destruye por completo a quienes
tratan de poseerlo. Se desconoce el motivo por el que actia asi, mas
dicho sistema prioriza por encima de todo su seguridad. Tedricamente
es posible desconectar el programa de defensa produciendo graves
dafios al Orbe, aunque no anularlo completamente. Incluso si llegase
a desconectarse, es cuestion de tiempo que se vuelva a activar, si bien
puede tardar afios en hacerlo.

Como la més vasta biblioteca sobrenatural de la creacién,
aparentemente el Orbe contiene informacién genética y animica de
todas las clases de seres que existen, por lo que practicamente puede
invocar y controlar cualquier criatura sin importar lo poderosa que sea.
Por ello, aunque carece de verdaderas capacidades combativas, se sirve
de otros para cumplir sus objetivos.

.. -
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La actual ubicacién del Orbe es desconocida, pues si considera
que ha sido descubierto cambia de escondite antes de que otros lo
encuentren de nuevo. La Gltima vez que fue localizado por la Orden
de Yehudah hace algo menos de un siglo estaba en Nanwe, pero tras
exterminar a sus perseguidores desaparecié completamente de la faz
de Gaia sin dejar rastro.

MoDpus OPERANDI

Mientras se encuentra activo el sistema de defensa del Orbe
considera un “enemigo” a cualquier tipo de ser. Su programa tiene la
capacidad de analizar automaticamente el peligro que representan sus
antagonistas y, en consecuencia, el artefacto desencadena siempre una
fuerza proporcionada para eliminar la amenaza del modo més efectivo
posible. Por lo general tratard de destruir a sus contrincantes antes
incluso de que se le acerquen utilizando criaturas convocadas para la
ocasién. En caso de llegar al cuerpo a cuerpo, nada mds iniciarse el
combate suele emplear algin arcano defensivo para protegerse mientras
atrae y controla a varias criaturas con las que eliminar la amenaza que
suponen los atacantes. Los asaltos posteriores simplemente invoca
a nuevas entidades que se adapten al sistema de combate de sus
adversarios, buscando siempre una combinacién ideal para anularlos.

Realidad Compacta: Pese a que su tamafio real no es mayor que
el de una esfera de 20 centimetros de radio, esa apariencia no es mas
que una visién sesgada de su verdadero forma; el Orbe es un objeto
de proporciones colosales contenido por su propio poder divino. Por
ello, incluso si en las estadisticas su Tamafio se refleja como Pequefio,
en realidad obtiene los beneficios de una criatura Colosal, y nunca sufre
doble dafio por recibir ataques de area.

Inamovible: Si alguien intenta mover al Orbe de una posicién en la
que se encuentre fijo, descubrird que es imposible desplazarlo, ya que en
realidad pesa miles de toneladas. En cualquier clase de control enfrentado
que requiera fuerza, el Orbe utiliza su caracteristica de Poder.

Inalterable: Debido a su poder espiritual y como efecto de la
Realidad Compacta, el Orbe es practicamente inmune a cualquier
efecto que intente alterarlo tanto fisica como espiritualmente. No sélo
obtiene un considerable incremento a sus resistencias, sino que ademas
ignora cualquier clase de efecto que produzca su destruccién o muerte
automatica. Igualmente, al carecer propiamente de mente, es inmune a
toda clase de poder telepético o sentiente.

Absorcién Existencial: Cuando la forma fisica del Orbe del Infinito
es dafiada, éste es capaz de absorber la existencia de sus invocaciones
a través del vinculo que mantiene con ellas. A voluntad, el Orbe
puede destruir a una criaturas que controle recuperando diez veces
la Presencia de dicho ser en Puntos de Vida. El Orbe ha de esperar al
menos 5 asaltos cada vez que quiera usar esta habilidad.

Datos genéticos: El Orbe del Infinito tiene a su disposicién la base
genética de toda criatura conocida sobre Gaia con Gnosis 35 o menor,
por lo que es capaz de convocar cualquier ser sumando automaticamente
los bonos de la Tabla 63 del Libro Basico por conocer su nombre y
tener una parte de él. Asi pues, obtiene autométicamente un bono de
+40 a sus tiradas para Convocar o Dominar. Del mismo modo, el Orbe
puede invocar a todos los Arcanos, tanto puros como invertidos, sin la
necesidad de tener un Pacto con ellos.

Absoluto: El Orbe no puede ser destruido de ninguna manera
conocida. Los Puntos de Vida de sus estadisticas no hacen mas que
representar la resistencia de su sistema de defensa. Consecuentemente,
cuando estos quedan reducidos a cero el Orbe se desconecta, lo que lo
reduce a una simple esfera inanimada. Tedricamente, las entidades con
un Gnosis superior al del Orbe pueden ignorar esta regla y fragmentar
su forma fisica.

Capas de Defensa: El Orbe no puede perder mas de 1.000 Puntos de
Vida por asalto, sin importar cual sea la fuente del ataque. Las entidades
con un Gnosis igual o superior al del Orbe pueden ignorar esta regla.

Analisis Ofensivo: El Orbe del Infinito tiene la capacidad de analizar
los poderes y debilidades de sus contrincantes, lo que le permite
determinar que clase de criaturas son las mas apropiadas para acabar
con cualquier clase de amenaza a la que se enfrente.
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Sistema Telos: Cuando los Puntos de Vida
del Orbe quedan reducidos a %.OOO 0 menos,

Factiva un protocolo de combate que incrementa

exponencialmentelas habilidades de las criaturas que
tiene coptroladas. A partir de ese momento, los seres
aplican un bono de +20 a toda a‘cuon y son completamente f
inmunes a cualquier penalizador provocado por el dolor o el
cansanci

Sistema Techne: Cuando los Puntos de Vida del Orbe quedan
reducidos a 1.00070 menos, activa automaticamente su protocolo de
defensa final. Esta habilidad le permite invocar a una criatura aplicando
un bono equivalente a realizar un ritual de un dia entero. Dicha entidad
puede actuar-en el mismo instante en el que aparece, al contrarlo de lo
que indican las reglas generales.

b

b
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EL ORBE

Si su programa de defensa no se encuentra activo, el Orbe del Infinito puede ser
considerado un artefacto de poder divino. Tales son las capacidades que contiene que
hay pocas cosas en Gaia que ni tan siquiera se le acercan. A continuacién hay una
referencia a sus capacidades mds conocidas, aunque se desconoce si son las dnicas.

Datos Genéticos: El propietario del Orbe suma automdticamente un bono
de +40 a Convocar, Atar, Controlar y Desconvocar por conocer el nombre de
las criaturas y tener una parte de ellas (Tabla 63 del Libro Bdsico). Ademds,
se considera que el invocador posee ‘Gnosis 40 a la hora de determinar las

‘limitaciones de sus habilidades de convocatoria.

Sistemas de Invocacién: Un individuo sin habilidades de convocatoria
ptiede usar los sistemas del Orbe para Convocar, Atar, Controlar y Desconvocar
libremente como si tuviera una habilidad base de 240 en todas ellas (se considera
que los bonos de Datos Genéticos ya se encuentran incluidos en dicho valor).

Generador Sobrenatural: La energia sobrenatural que genera el Orbe
incrementa la regeneracién mdgica de su propietario. En consecuencia, dobla
el indice de regeneracién zednica de quien lo posea.

Contenedor llimitado: Si se usa como contenedor para criaturas
invocadas, no hay limite a la presencia que se puede introducir en su interior.

Lazo Existencial: Mientras el Orbe esté en su posesion, el mantenimiento
de todos los lazos de atadura que tenga el invocador queda reducido a la mitad
de su valor.

Inmunidad: Los seres entre mundos o dnimas que posean el Orbe son
inmunes a cualquier clase de habilidad de convocatoria.

Conocimientos Absolutos: El Orbe actiia como una guia sobrenatural
que introduce conocimientos en la mente de quien lo utiliza. En consecuencia,
otorga una base de 200 a la habilidad secundaria Ocultismo del persongje o, en
caso de que este ya tuviese un valor superior, un bono de +40.

Nivel de Poder: 5+
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QUIMERA ARTICA

GRAN BEsTIA DE LAS NIEVES

Nivel: 6

Puntos de Vida: 160
Categoria: Sombra
Fue: 12 Des: 12 Agi: 13 Con: 10 Pod: 8 Int: 5 Vol: 7 Per: 13
RF 70 RM 65 RP 60 RV 70 RE 70

Clase: Entre mundos 15

Turno: 145 Natural

Habilidad de ataque: 190 Garras y Fauces o 190 Colas de Serpiente,
170 Rayo

Habilidad de defensa: 195 Esquiva

Daiio: 60 Garras (Fil) y Fauces (Pen), 50 Colas de Serpiente (Pen), 100
Tormenta de agujas (Pen), 60 Rayo (Fri)

TA: Pelaje Fil 0 Con O Pen O Cal O Fri 4 Ele 2 Ene O

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Inhumanidad, Vulnerable a un
Elemento (Mitad de Dario, Fuego).

Poderes: Armas Naturales: Garras, Fauces y Colas de Serpiente,
Mordiscos Encadenados, Rayo de Hielo (Ataque Adicional -20, Distancia
50 Metros, Dafio Base 60, Sin Limite, Ataque Elemental), Pilares de Hielo
(Requiere 2 Turnos de Preparatoria), Tormenta de Agujas (Dafio Base
100, Independiente, Area Especial, Retardo de 5 turnos, Condicionada),
Ojos de Serpiente (Vision Radial), Camuflaje Artico.

Tamaiio: 22 Grande
Tipo de movimiento: 13

Regeneracion: 3
Cansancio: 10

Habilidades Secundarias: Atletismo 30, Saltar 25, Trepar 30,
Ocultarse 105, Sigilo 180, Advertir 180, Buscar 100, Rastrear 55.

Una Quimera Artica es una antigua creacion innatural de los hijos
de Fenrisulf, una de las Tres Bestias, a partir de la sangre que estos
heredaron de su padre. Los nortefios los llaman Hati, que significa “aquel
que devora”, por su desmesurado apetito y su aficién a la carne fresca.
Durante siglos estas fieras de leyenda han aterrado los Yermos Gélidos y
a sus habitantes, convirtiéndose en una de las mayores preocupaciones
de aquellos que se atreven a adentrarse en zonas inexploradas.

Las Quimeras Articas son grandes criaturas felinas con tres cabezas
(dos de lobo y una de tigre), asi como tres sinuosas colas acabadas
en serpientes. Su piel es blanca y azulada, y tienen en la espalda unas
protuberancias de hielo parecidas a alas de cristal.

Aunque la mayorfa del tiempo su comportamiento es practicamente el
de un animal salvaje, las Quimeras son bastante astutas y pueden facilmente
tramar planes extremadamente complejos para acabar con sus presas.
Cazan solas o en pareja (en este segundo caso, siempre un macho y una
hembra), pues jaméas forman manadas o se mueven en grupos numerosos.

Aparecen siempre en territorios con temperaturas muy bajas y, por
desgracia, son més frecuentes de lo que nadie desearfa en la Cordillera
de los Hielos Eternos y en zonas inhabitadas del Pico del Mundo.

MoDUs OPERANDI
Las Quimeras Articas son depredadores con un gusto desmedido

por la sangre. No temen al hombre (al que ven como poco mas que
una presa) y no se amedrentan demasiado ante adversarios poderosos;
a veces, solo dos de ellas han llegado a atacar a grupos de hasta
cincuenta o més personas. Cuando detectan a una o varias presas
analizan instintivamente el grado de amenaza que estas representan. De
considerar que no son un peligro, emplean sus habilidades de subterfugio
para acercarse sigilosamente y acabar con ellas de un modo simple y
efectivo. En caso contrario, primero crean un “escenario” apropiado
para ellos usando sus Pilares de Hielo e inician una combinacién
de ataques furtivos con rayos de hielo. Unicamente en caso de que
consideren que estan en serio peligro y deben escarpar de la lucha usan
la maniobra de Tormenta de Agujas.

e

Colas de Serpiente: Disimuladas en sus colas las Quimeras Articas
poseen cabezas de serpiente que advierten a la bestia de cualquier
enemigo que se les acerque por la retaguardia o sus laterales. Eso no
sélo le proporciona visién radial, sino que su coordinacién en combate
le permite defenderse sin penalizador de los ataques que reciba por los
flancos, mientras que los que vengan por su espalda aplican el de flanco.

Mordiscos Encadenados: Como ataque especial, la Quimera
puede renunciar a usar sus garras y fauces para que las serpientes de
sus colas hagan una sucesién de acometidas contra todos los enemigos
con los que se encuentren trabados en combate.

Rayo de Hielo: Aparte de la principal, la Quimera esta dotada de
un par de cabezas adicionales capaces de lanzar conjuntamente una
potente descarga de hielo que congela todo lo que toca. Este ataque
tiene un alcance de 50 metros y la bestia puede usarlo en combinacién
a cualquier otra accién ofensiva que realice ese asalto. No tiene limites
de uso ni requiere preparacién alguna.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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Pilares de Hielo: Como medida defensiva la Quimera puede
modificar el terreno helado que la rodea creando decenas de pilares
de hielo. Estas columnas aparecen del suelo en un drea aproximada de
100 metros, formando una zona que permite a la criatura ocultarse de
sus enemigos y confundirles gracias a las imagenes distorsionadas que
se reflejan. Las Quimeras son auténticas expertas aprovechando este
“campo de batalla” personal, por lo que mientras luchen en su interior
aplican un bono situacional de +10 a su Habilidad de Ataque y Esquiva
asi como incrementan en +40 sus habilidades secundarias de Sigilo y
Ocultarse (valores entre paréntesis en sus estadisticas). Adicionalmente,
la criatura obtiene la capacidad de esconderse a la vista de sus enemigos
aplicando sélo un -40 a su habilidad, gracias al uso magistral que le
da a las columnas. Los pilares tampoco perjudican lo mas minimo su
capacidad de lanzar Rayos de Hielo, pues la descarga se refleja a través
de estos a voluntad de la criatura (lo que le permite atacar a distancia sin
exponer su verdadera posicion). Crear los pilares requiere dos turnos
de preparacion y activarlos se considera una accién completa; la quimera
no puede realizar otras acciones activas ese asalto. Naturalmente, sélo
funciona en un terreno helado lo suficientemente amplio (al menos,
mayor a los 30 metros de radio), y la criatura necesita esperar un dia
entero antes de activar nuevamente esta capacidad.

Tormenta de Agujas: Produciendo un aullido ultrasénico la
Quimera provoca una reacciéon en cadena que destruye en miles de
pedazos todos los pilares de hielo, lo que forma una lluvia de esquirlas
afiladas que acribillan cuanto se encuentra en su interior. Tras el aullido
inicial todos los pilares empiezan a resonar, vibrando cada vez con mas
fuerza hasta que transcurridos 5 turnos su estructura no es capaz de
soportarlo més y estalla. Todo aquel que se encuentre dentro de la zona

de los pilares o a menos de 10 metros de esta (incluyendo a la propia
Quimera, si no le ha dado tiempo a escapar), sufre un ataque con una
Habilidad de Ataque final prefijada de Inhumano (320).

Camuflaje Artico: Las habilidades secundarias de Sigilo y Ocultarse
de la Quimera estan condicionadas a que esta se encuentre en una zona
helada o llena de nieve a causa de su pelaje. El cualquier otro ambiente,
la bestia ve reducidas ambas habilidades a la mitad.

Vulnerable: Pese a no ser estrictamente un elemental, su afinidad al
frio hace que todo dafio basado en calor se incremente un 50%.

PIELES VALIOSAS

En el norte las pieles de Hati son extremadamente valiosas. Ademds de
proporcionar una estupenda proteccién contra las bajas temperaturas (TA 4
en Frio incluso sin haber sido tratadas como armaduras), los habitantes de los
Yermos creen que aquel que sea capaz de llevar una ostenta una posicion de
poder y respeto, pues implica que de alglin modo ha sido capaz de acabar
con uno. Consecuentemente, sus precios alcanzan cifras desorbirtadas (que,
dependiendo del estado y ejemplar), llegan a rondar entre los 500 y los
3.000 Escudos de Oro en zonas donde los nobles consideran que pueden
conseguir ambas cosas gracias a su dinero. Lamentablemente, incontables
son los codiciosos cazadores que han acabado sus dias presa de estas
monstruosidades pensado que podrian hacerse ricos con ellas.
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Clase: Natural 0

RANA GLOBO

ANFIBIO ANURO

Nivel: 1

Puntos de Vida: 65

Categoria: Guerrero acrébata
Ly Fue: 4 Des: 6 Agi: 6 Con: 4 Pod: 5 Int: 3 Vol: 4 Per: 6
| § RF 25 RM 30 RP 25 RV 25 RE 25

Turno: 60 Natural

é Habilidad de ataque: 60 Pinzas o 60 Golpe de aire
Habilidad de defensa: 30 / 60 Esquiva

‘ Daiio: 25 Pinzas (Fil), 40 Golpe de aire (Con)

| TA: Ninguna

A Poderes: Armas Naturales; Pinzas, Inflarse, Balén de Aire (Vuelo
li Natural 6, Condicionado), Golpe de Aire (Distancia 25 Metros, Impacto
|I 12, 4 Veces Adicionales, Requiere 1 Turno de Preparatoria), Esquiva Aérea.

Tamaiio: 8 Pequefio
Tipo de movimiento: 4/6

Regeneracion: 1
Cansancio: 4

Habilidades Secundarias: Nadar 30, Saltar 65, Ocultarse 35,
Advertir 25, Buscar 20.

’! De cuantos animales naturales habitan en Gaia la rana globo es, muy
1§ probablemente, el més estrambético. Este inusual anfibio de la familia de los
i\ h anuros no sélo es el mas grande de su especie (llegan a medir entre 35 y 50

1 centimetros), sino que se ha vuelto muy famoso por su capacidad de volar.
.} Tal y como sugiere su nombre este animal puede aspirar con la

boca grandes cantidades de aire, hinchdndose en pocos segundos hasta

cuadruplicar su tamafio, a la vez que adquiere su caracteristica forma

oval. A continuacién, su elevada temperatura interna calienta el aire

i ingerido mientras expulsa por la espalda diferentes gases, lo que le

permite flotar como si fuera un verdadero globo.

Las ranas globo estan extendidas por todo Gaia; alli donde haya agua es

posible encontrarlas. No obstante, su habitat preferente son los pantanos,

th | donde a menudo es posible hallarlas en grandes cantidades. Lo habitual es

1 que vayan en parejas o grupos de cuatro o cinco, aunque a veces hay decenas

o centenares en un sélo sitio. Curiosamente, suelen dormir mientras flotan

un par de metros por encima del suelo

‘-"{"3,-_._ f‘_:.‘.5-\_ en lugares tranquilos; ver a un grupo de

A ranas globo descansando sobre la

; superficie de un pantano es a

la vez tan espectacular
como turbador.

Mopus OPERANDI
Las ranas globo no son animales agresivos, pero cualquier

movimiento brusco o ruido fuerte puede sobresaltarlas haciendo que
ataquen al instante a aquello que las haya inquietado. Mientras alguien
se mueva muy lentamente y en silencio no tendra problema alguno
con ellas, pero en caso contrario corre el riesgo de que los anfibios lo
consideren un enemigo y le ataquen en masa.

Pese a todo, las ranas globo evitan siempre enfrentarse a seres
de gran tamafio (cualquier cosa por encima de un oso es para ellas
“descomunal”), pues sienten un respeto ante todo aquello que no
puedan “mandar por los aires” con sus ataques.

Al luchar, las ranas globo siempre tratan de tener compafieras
cercanas para hacer tandas de disparo; mientras la mitad de ellas dispara
las demas recuperan aire para efectuar nuevos impactos en el asalto
siguiente. De hecho, sélo luchan fisicamente como Ultima opcién.

Inflarse: Ya sea para volar o para usar su Golpe de Aire, la rana globo
precisa primero aspirar una gran cantidad de aire. Para hacerlo ha de invertir
un turno entero, durante el cual sélo podra efectuar acciones pasivas.

Balén de Aire: Cuando la rana aspira aire suficiente es capaz de flotar
como si se tratase de un globo. Ademas, gracias a los imperceptibles
orificios de su espalda, que expulsan diéxido de carbono a presion, y sus
extremidades palmipedas, que le sirven de alerones naturales, controla la
direccién de su desplazamiento con el equivalente a un Tipo de Vuelo 6.

Golpe de Aire: Inflarse tiene una doble funcién pues, ademas de
volar, la rana puede liberar por la boca todo el aire que tiene en su
interior, “dispardndolo” con una potencia desmesurada. La fuerza de
este ataque es del todo inesperada para algo de ese tamafio; hace saltar
por los aires objetos grandes y puede producir serios dafios fisicos a seres
vivos. Ademds de dafio, cualquiera que sea afectado por el Golpe de Aire
sufre un Impacto de Fuerza 12 si estd a menos de 10 metros de la rana,
o de Fuerza 10 si esta a menos de 25. Aunque el ataque estd hecho de
aire, la enorme presién con la que lo dispara hace que sea facil de ver
para cualquiera (es decir, no requiere controles de Advertir para percibir
su trayectoria). Usar esta habilidad es extenuante para la rana, por lo que
no puede usarla mas de 5 veces en una hora sin perder el conocimiento.

Pinzas: Cuando no dispone del Golpe de Aire, la rana posee dos
grandes pinzas con las que puede atacar saltando sobre sus victimas,
aunque es incapaz de usarlas de manera efectiva cuando no se encuentra

hinchada.

Esquiva Aérea: Si bien el cuerpo de las ranas globo no estd muy
preparado para esquivar, mientras flotan por el aire su capacidad
defensiva se incrementa exponencialmente, pues sienten el movimiento
del aire que producen la trayectoria de los ataques y se dejan llevar por
ellos para evitarlos. Mientras estén flotando, la Habilidad de Esquiva de
las Ranas se incrementa hasta 60.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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RAZIEL ARCHETYPUM
(Tyre-100)

PesapiLia No MUERTA

Nivel: 7 Clase: Entre mundos, No muerto (Creacién) 20
Puntos de Vida: 300

Categoria: Maestro en armas

Fue: 12 Des: 10 Agi: 6 Con: 12 Pod: 9 Int: 3 Vol: ¢ Per: 8

RF 100 RM 70 RP 65 RV 100 RE 100

Turno: 85 Natural, 35 Raxxor

Habilidad de ataque: 210 Raxxor + 190 Presa; o 200 Garra
Habilidad de defensa: 215 Raxxor, 215 Garra

Dafio: 125 Raxxor (Fil / Con), 80 Garra (Fil)

TA: Absodian + Natural Fil 10 Con 10 Pen 10 Cal 8 Fri 8 Ele 4 Ene 4

Habilidades naturales: Tabla de Defensa Contra Proyectiles.
Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Exencion Fisica, Ambidiestro, Inhumanidad, Inmunidad Natural a un
Elemento (Esp.), Inmunidad Psicolégica, Tamafio Innatural.

Poderes: Raxxor, Arma Natural: Garra, Resistencia Fisica +20, Placas
de Absodian (Barrera de Dafio 60, Armadura Fisica 4), Regeneracién
en Ataud (Regeneracién 5 Condicionada) Ojos Muertos (Visién radial),
Corazén (Punto Vulnerable).

Tamaiio: 22 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Trepar 25, Saltar 45, Advertir 60, Buscar
25, Proezas de Fuerza 125.

Los Raziel son las més poderosas armas nigromanticas de Sol Negro,
los “super soldados” no muertos definitivos cuyo potencial no conoce
parangén. De ellos, el modelo Archetypum es la piedra angular de su
produccién, el llamado “primer gran éxito” de los investigadores de la
organizacién. En mas de un sentido, son la base de todos los Raziel.

La creacién de estos seres es la obra de artesania nigromantica
definitiva. Primero, se construye un exoesqueleto de acero negro y
se “cria” en su interior un sistema nervioso a partir de un corazén
genéticamente cultivado con alquimia para tal fin. Pronto, venas y
musculos se van formando mientras un equipo de cientificos opera sobre
ellas incrustando ligamentos de acero flexible cargados con la energfa
residual de almas muertas. El proceso puede durar mas de un afio.
Entonces, antes de estar plenamente funcional, la criatura es introducida
en un contendor de cristal lleno de sangre y liquido amniético y se la
deja durante siete semanas en ese estado para que desarrolle por si
misma el resto de su cuerpo. Cuando finalmente “despierta”, es un
guerrero no muerto con una fuerza, velocidad y resistencia como no
se han visto antes.

Fisicamente un Raziel Archetypum es una especie de caballero
nigromantico sin piel y repleto de ojos. Tiene una armadura incrustada
directamente en sus musculos y oculta su cadavérico rostro tras un
yelmo de disefio caracteristico. Su brazo derecho a menudo desarrolla
mutaciones, haciendo que sea mucho mas grande y acabe en una
monstruosa garra.

Lamentablemente, el dominio de estos seres como armas resulta
extremadamente complejo, pues tienen una inteligencia limitada y su
comportamiento es, por base, muy agresivo. El equipo de investigadores
utiliza contenedores especiales llamados Ataldes para aletargarlios
cuando estan inactivos, pero la posibilidad de que pierdan el control
y empiecen a matar cuanto hallen a su paso en lugar de cumplir las
6rdenes asignadas es alin demasiado elevada.
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Mobpus OPERANDI

Los Raziel Archetypum son maquinas de destruccién que no se
detienen ante nada. Si alguien se interpone en su camino simplemente lo
matan, pues la muerte es la Gnica respuesta que conocen para cualquier
impedimento. Ignoran el concepto de “plan” o de “tactica”, pues su
habilidad es tal que esas cosas son para ellos conceptos obsoletos. Su
Unico punto vulnerable se encuentra en su corazén; pueden seguir
adelante incluso tras ser decapitados.

Raxxor: Las Raxxor son las armas nigromanticas que utilizan los
Raziel Archetypum. Lo mas normal es que tengan la forma de grandes
espadas bastardas o de mandobles, si bien a veces pueden ser hachas,
picos o mazas de gran tamafio. Las estadisticas reflejadas en la ficha
consideran que esta llevando una bastarda, pero esta puede ser sustituida
por otra arma similar sin problema alguno. Cada Raziel tiene su propia
Raxxor, pues es creado junto a ella y forma una parte indisoluble de su
ser. Cualquier dafio que produzcan estas armas, por pequefio que sea,
causa automaticamente desangramiento y, en caso que hagan un critico,
incrementan 30 puntos su resultado final. Una persona normal que trate
de utilizar esta arma ha de superar cada asalto que la toque un control
de RM contra 140 o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso.

Placas de Absodian: El cuerpo de los Raziel Archetypum esta
parcialmente cubierto con capas de metal sobrenatural llamadas Placas
de Absodian. Mas que una armadura como tal, se trata de piezas que
se unen perfectamente a la inusual fisonomia de estos no muertos. A
todos los efectos, actan como una armadura Completa pesada de
calidad +10, con la habilidad sobrenatural de incrementar hasta 60 la
barrera de dafio de sus monstruosos portadores. Por un problema de
disefio, la parte derecha del torso de los Archetypum no se encuentra
cubierta por esta armadura, asi que los ataques apuntados a dicha zona
(-20 a la Habilidad de Ataque) ignoran la armadura de la criatura.

Garra: La mano derecha de los Archetypum es una descomunal garra
monstruosa repleta de huesos y colmillos. Estas criaturas la usan como
un arma de mano adicional, permitiéndoles realizar un ataque extra
cada asalto que, o bien causa dafio normal, o presa a sus adversarios
con habilidad plena. En caso de que se use para agarrar a un enemigo,
lo habitual es que el Archetypum lo levante del suelo para rematarlo de
inmediato con su Raxxor sin darle la oportunidad de moverse.

Ojos Muertos: Muchas partes del cuerpo del Archetypum estin
recubiertas de ojos que proporcionan angulos de visién adicionales
a la criatura. En consecuencia, tienen un dngulo de vision de 360° y
no aplican penalizadores especiales por defenderse de ataques que
provengan de angulos muertos.

Inmunidad natural a los elementos: El Raziel es parcialmente
inmune al los efectos del calor y el frio, por lo que los ataques basados
en dichos elementos le producen sélo mitad de dafio.

Regeneracién en Ataud: Aunque el Raziel es incapaz de regenerar
el dafio por si mismo, cuando esté en reposo dentro de su Ataid su
nivel de Regeneracién aumenta hasta 5.

Corazén: El punto vulnerable de los Archetypum es su corazén,
oculto en la parte izquierda de su pecho tras las pesadas capas de metal
de las Placas de Absodian. Es el niicleo de la criatura y cualquier clase
de dafio en él, por minimo que resulte, la inutiliza por completo. Todo
ataque apuntado contra el corazén (-60 a la habilidad ofensiva) que
logre producirle un critico (tenga o no efecto), acaba inmediatamente
con el ser. Naturalmente, esta debilidad es el secreto mejor guardado
por los investigadores de Sol Negro.

ATAUDES DE COMBATE

Una de las tdcticas mds extremas de Sol Negro consiste en usar los
Atatdes de los Raziel (tanto los Archetypum como los NK-X) como proyectiles.
Ya sea desde alguno de los tres zeppelines de la organizacién o desde sus navios
de guerra, los atatides son disparados con enormes cafiones a kilometros de
distancia hasta alcanzar la zona donde los Raziel deben activarse. Para el horror
de los presentes, el contenedor se abre segundos después liberando al caballero
no muerto que inicia su misién con aterradora efectividad.

RAazIEL NK=X vir. 1.0
(TyrE-666)

PesapiLa No MUERTA

®y

Nivel: 9 Clase: Entre mundos, No muerto (Creacién) 25
Puntos de Vida: 355

Categoria: Maestro en Armas )
Fue: 13 Des: 10 Agi: 6 Con: 13 Pod: 10 Int: 5 Vol: 8 Per: 8 d
RF 115 RM 85 RP 80 RV 115 RE 115

Turno: 85 Garras, 25 Raxxor Zero.

Habilidad de ataque: 240 Raxxor Zero + 220 Presa; o 230 Garra.
Habilidad de defensa: 230 Raxxor Zero, 220 Garra.

Daiio: 180 Raxxor Zero (Fil / Con), 85 Garra (Fil).

TA: Absodian + Natural Fil 10 Con 10 Pen 10 Cal 8 Ele 4 Fri 8 Ene 4

Al IRl
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Habilidades naturales: Tabla de Defensa Contra Proyectiles.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,

Exencién Fisica, Tamafio Innatural, Ambidiestro, Inhumanidad,

Inmunidad Natural a un Elemento (Esp.), Inmunidad Psicolégica. f
Poderes: Raxxor Zero, Arma Natural: Garra (Presa Fuerza 13),

Resistencia Fisica +20, Placas de Absodian (Barrera de Dafio 60,

Armadura Fisica 4), Visién Extrasensorial, Regeneraciéon en Ataud )
(Regeneracién 5 Condicionada), Imparable, Aguante Imposible.

Tamario: 24 Grande
Tipo de movimiento: 4

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 120, Buscar 60, Proezas de
Fuerza 220, Trepar 120, Saltar 80.

El arma definitiva de Sol Negro, el Raziel NK-X (o Type-666) es la
Gltima evolucién de los Raziel Archetypum, una pesadilla no muerta con
un potencial de destruccién casi ilimitado. Entre los investigadores de la
organizacién hay incluso quienes lo consideran la creacién perfecta del
Libro de los Muertos, una criatura que podria desestabilizar facilimente
el equilibrio del Viejo Continente. Desde luego, vista su capacidad,
esta afirmacién no parece una necedad; una sola de estas aberraciones
extermina pequefias poblaciones o batallones enteros por igual.

Este modelo de Raziel tiene un aspecto ligeramente mas humano
que sus antecesores, aunque son incluso mas grandes (por lo general,
alrededor de tres metros y medio de altura) y siempre van recubiertos
por unas recargadas armaduras de metal recorridas por multitud de
venas y fragmentos organicos. Pese a que su cara no puede verse, lo
poco que se intuye debajo de sus inmensos yelmos son sus cadavéricos
rostros blancos y sus brillantes ojos rojos. 3

La creacién de los NK-X es el culmen de toda la ciencia higromantica
de Sol Negro, pero no por ello la organizacién ha sido capaz de
producirlos en masa como desearfa. El coste en tiempo y recursos que
es necesario invertir en uno sélo de ellos es tan extremo que incluso Sol
Negro Unicamente dispone de algo menos de una docena de Type-666.

Son extremadamente inteligentes en comparacién a otros
experimentos, pues entienden perfectamente varios lenguajes y, pese
a que no son capaces de hablar, al menos articulan palabras simples.

Como armas nigromdnticas que son, los Raziel se encuentran bajo
las 6rdenes de la organizacién. Su funcién suele ser salvaguardar sus
centros de investigacién més importantes o destruir aquello que sus y
sefiores determinen como objetivos. No obstante, el control que Sol
Negro tiene sobre ellos es, en el mejor de los casos, tenue. Las criaturas
no obedecen jamas ordenes directas; sus controladores necesitan
aletargarlos previamente en enormes contenedores de metal llamados
“Ataldes” para programar sus acciones durante las préximas horas.
Cada Rarziel tiene atribuido un Atadd determinado y regresa a él una
vez que ha terminado de realizar las érdenes que se le habian asignado.
Si por cualquier causa no pudieran hacerlo o el Ataid se perdiera, el :
NK-X se descontrolaria masacrando todo lo que se pusiera a su alcance. 3







Mobpus OPERANDI

Por lo general los Raziel no requieren nada més que su capacidad
destructiva natural para acabar con sus enemigos, pues pocas veces precisan
usar. tacticas mas complejas. Su increible aguante, su descomunal fuerza y
sus poderes sobrenaturales son mas que suficientes. Sélo si sus adversarios
son extremadamente habiles o cuando quieren prolongar el sufrimiento de
sus victimas optan por presarlas previamente con su garra izquierda para,
inmediatamente después, destrozarlos con su Raxxor Zero.

Raxxor Zero: Este el nombre que reciben las aterradoras armas de los
Raziel, unas descomunales monstruosidades nigromanticas creadas con
los mismos principios sobrenaturales que sus portadores. Habitualmente
tienen la forma de mandobles de metal, carne y hueso, casi tan anchas
como el propio torso de los Raziel. Cada uno tiene asociada su propia
Raxxor, de manera que siente donde se encuentra el arma en todo
momento. Ademas de su increible capacidad destructiva (su filo es
capaz de destrozar todo lo que toca), las armas tienen la capacidad de
redirigir la fuerza vital que arrebatan hacia su portador, asi que los Raziel
recuperan una cantidad de dafio equivalente a la presencia de aquellos
a los que mata con ella. Son equivalentes a armas de calidad +10, pero
disminuyen tres puntos la Armadura del defensor y obtienen un bono de
+20 a la hora de calcular su nivel de critico. Una persona normal que trate
de utilizar esta arma ha de superar cada asalto que la toque un control de
RM contra 140 o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso.

Presa: Usando su mano derecha como arma adicional, el Raziel
puede ejecutar un ataque de presa conjuntamente al de la Raxxor Zero
sin aplicar ningdin penalizador a su habilidad.

Inmunidad natural a los elementos: El Raziel es parcialmente
inmune al los efectos de los elementos naturales, por lo que el fuego, el
frio y la electricidad le producen sélo mitad de dafio.

Placas de Absodian: Pese a que el cuerpo de los Raziel NK-X
esta recubierto y reforzado por fibras de metal sintético, los
investigadores de Sol han disefiado unas descomunales armaduras

sobrenaturales a las que llaman Placas de Absodian. La armadura en sf
i tiene una forma inhumana, puesto que ha sido creada para acoplarse
al desproporcionado fisico de los Raziel. A todos los efectos, actdan
como una armadura Completa pesada de calidad +10, con la habilidad
sobrenatural de incrementar hasta 80 la barrera de dafio de sus
monstruosos portadores.

Imparable: Los Raziel tienen una increible capacidad de aguante ante
el dafio y los impactos que les permite resistir con facilidad casi cualquier
tipo de ataque sin que ello detenga sus acciones. Por tanto, si la criatura
lo desea antes de determinar la Iniciativa del asalto puede declarar que
aplica un penalizador de -80 a su Habilidad de Defensa y un -20 a la
de Ataque a cambio de no perder la Accién incluso si es puesto a la
defensiva (igual que si fuera una criatura con Acumulacién de Dafio).

Regeneracion en Ataud: Aunque el Raziel es incapaz de regenerar
el dafio por si mismo (salvo matando seres vivos con su Raxxor Zero),
cuando estd en reposo dentro de su Atadd su nivel de Regeneracién
aumenta hasta 5.

Aguante Imposible: Incluso cuando sus cuerpos estan rotos mas alla
de toda reparacion, los Raziel tienen la capacidad de seguir luchando hasta
lograr exterminar a todos sus enemigos. Por ello, aguantan en Puntos de
Vida negativos diez veces el valor de su caracteristica de Constitucion
(es decir, 130 puntos), y solo aplican un -20 a Toda Accién por luchar
en dicho estado. En caso de que se utilicen las reglas alternativas de
Entre la Vida y la Muerte, los Raziel obtienen un bono a su RF de +80
para superar los controles de Muerte y reducen a una cuarta parte los
penalizadores por entrar en Puntos de Vida negativos.

-

MODIFICACIONES

Existen diversos tipos de modificaciones en los Raziel de clase
NK-X, lo que ha creado cinco modelos diferentes que reciben los
nombres de Versién 1.1 a 1.4 (los modelos bésicos sin ninguna de
dichas habilidades son los llamados Versién 1.0). Es posible que algin
NK-X posea mas de una de ellas (o incluso todas), pero de momento,
los cientificos de Sol Negro no han sido capaces de conseguir crear una
obra maestra asi.

DEDOS-GARRA RECTATILES: El brazo izquierdo del Raziel estd equipado con
un sistema tecnomégico que le permite extender sus afilados dedos a altisima
velocidad. Las criaturas usan esta capacidad principalmente para acabar con
enemigos lejanos o bien atravesandolos o atrayéndolos posteriormente hasta
el cuerpo a cuerpo. Esta habilidad permite a los Raziel atacar con sus garras o
usar su ataque adicional de Presa adicional hasta una distancia de 30 metros. Si
consigue una presa con éxito, puede atraer a su victima (siempre y cuando su
peso se lo permita) en el siguiente asalto hasta distancia de cuerpo a cuerpo.

Forma EspecTrAL: Considerada por muchos una de las capacidades
més peligrosas de la criatura, permite a algunos Raziel adoptar
momentaneamente una forma espectral, lo que les otorga poderes
equivalentes a los del conjuro nigromantico del mismo nombre. Pese
a ello, los Raziel pueden seguir interactuando con su entorno como
si fueran aun fisicos, presando y atacando a sus contrincantes con
normalidad. Durante el tiempo que permanecen como espectros, son
ademads parcialmente invisibles para aquellos que no sean capaces de
ver espiritus. Cualquiera sin esa capacidad debe superar un control
de Advertir contra 120 o sufrird el penalizador de Ceguera Parcial al
enfrentarse al Raziel. Esta transformacién tiene una duracién limitada;
las criaturas no pueden permanecer en ella mas de un minuto seguido.

RaxxorR ZERO DUAL: Los modelos con esta capacidad sustituyen las
habilidades de su brazo izquierdo por una segunda Raxxor que llevan
acoplada en dicha extremidad. Por tanto, en lugar de la presa pueden
realizar un segundo ataque por asalto con la nueva Raxxor, de igual
forma a si empleasen un arma de mano adicional.

Nova: El NK-X es equipado con un sistema que acumula energia
nigromantica del ambiente y la concentra en sus extremidades. Esta
fuerza puede ser desencadenada a voluntad de la criatura de dos
maneras diferentes;

-Permite al Raziel lanzar poderosas descargas sobrenaturales usando su
Habilidad de Ataque. Las descargas usan la Tabla de ENErgia con un dafio
base de 100 puntos y alcanzan un mdximo de 500 metros de distancia. Estas
descargas son utilizadas en lugar del ataque adicional que la criatura realiza
con su garra. Tras usar esta habilidad, el Raziel requiere un turno de recarga
antes de poder volver a usar Nova.

-El Raziel puede desencadenar una ciipula destructiva a su alrededor. Todo
aquel que se encuentre a menos de 15 metros de la criatura sufre inmediatamente
un ataque de ENErgia que emplea la Habilidad de Ataque del NK-X con Dafio
base de 100. Para usar esta habilidad el Raziel tiene que renunciar a realizar otros
ataques ese asalto; después requiere cinco turnos de recarga antes de reactivarla.

Los CROSSRAIKERS

Los cinco principales miembros de la familia Delacroix tienen
a su disposicion personal un NK-X que hace las veces de ejecutor y
guardaespaldas. Estos modelos en concreto, apodados “Crossraikers”, han
sido extremadamente modificados para que a primera vista puedan ser
confundidos con seres humanos que portan pesadas armaduras negras. Son,
sin duda alguna, los mds adelantados y poderosos Raziels al servicio de Sol.

Raziel
modificado

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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REcorECTOR DE HUESOS

ABERRACION MONSTRUOSA

Nivel: 7 Clase: Entre mundos 20
Puntos de Vida: 400 / 50

Categoria: Maestro en armas

Fue: 13 Des: 12 Agi: 6 Con: 11 Pod: 10 Int: 7 Vol: 8 Per: 8

RF 75 RM 75 RP 70 RV 75 RE 75

Turno: 80 Natural, 70 Guadafia de Hueso

ad de ataque: 220 Guadafa de Hueso, 205 Garras
Habilidad de defensa: 220 Guadafia de Hueso, 205 Garras
Dafio: 85 Garras (Fil), 110 Guadafia +10 (Fil)
TA: Cuerpo de Huesos Fil 3 Con 3 Pen 3 Cal 3 Fri 3 Ele 3 Ene 3

Habilidades naturales: Uso de Guadafia.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas sobrehumanas,
Exencion Fisica, Inhumanidad

Poderes: Guadafia de Huesos (Critico Automatico, +40 al Critico), Armas
Naturales; Garras, Dafa Energia, Cuerpo de Huesos (Armadura Fisica 3,
Armadura Mistica 3), Vuelo Natural 4, Corazén (Punto Vulnerable), Forja.

Tamaiio: 24 Grande
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: Especial
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 50, Buscar i
35, Proezas de Fuerza 95, Resistir el Dolor 80, Forja
180 (Especial).

Nadie sabe a ciencia cierta cual es el origen de los Recolectores de
Huesos, pero estas poderosas monstruosidades llevan aterrorizando Gaia
en las sombras desde épocas inmemoriales. Se trata de enormes criaturas
de aspecto demoniaco (sus alturas rondan entre los tres y los cuatro
metros y medio) con cuerpos hechos exclusivamente de huesos grabados
con elaboradas runas. Pese a ser practicamente esqueletos, parte de sus
brazos, asi como las putridas alas de su espalda, tienen algunos tendones
y musculos que facilitan y potencian sus movimientos.

El nombre de Recolector se debe a la obsesion extrema de estos seres
por los huesos mortales. Son coleccionistas dvidos, que sienten una obsesién
innatural por cualquier parte de un esqueleto que les resulte Ilamativa.
Aparentemente, pueden percibir de alglin modo la “belleza” ésea que hay
bajo las capas de carne deleitdndose con sus formas y curvas. Asf pues, les
importa bien poco si los huesos que les gustan pertenecen a un cadaver
0 a un ser viviente; una vez que quieren uno, lo consiguen de la manera
que sea... incluso si es arrancandoselo a su duefio mientras atin respira.
Con dichos huesos hacen todo tipo de objetos, tanto armas como adornos
decorativos para sus cuerpos, con una sorprendente aptitud artistica.

Los Recolectores no tienen territorios preferentes, ni actlan en
grupo, o se relacionan con otros seres mas alld de lo necesario. Sus
“residencias” suelen estar construidas en subterrdneos bajo cementerios
u otros sitios relacionados con los muertos, pues eso les proporciona
acceso a mucho material con el que trabajar. Si bien son inteligentes
y capaces tanto de entender como de hablar varios idiomas, son muy
pocos los Recolectores que se molestan en hacerlo. Aln asf, en el raro
caso de que acepten un trato, suelen mantener su palabra si el pago esta
relacionado con huesos que les interesen. Si bien no es para nada habitual,

a veces tienen subordinados, entre
otras criaturas sobrenaturales de
bajo poder dispuestas a servirles,
especialmente gouls.
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MoDpuUs OPERANDI
Pese a su considerable poder, los Recolectores de Huesos

combaten con una aparente simpleza que no desmerece en absoluto
su descomunal habilidad marcial. Con su guadafia sobrenatural en
las manos, son maestros incomparables cuyos movimientos son tan
certeros y rapidos que los ojos humanos ni siquiera llegan a percibirlos.
Luchan usando estrategias avanzadas, realizando multitud de maniobras
de combate acordes a la dificultad de los enfrentamientos. Cuando su
forma fisica es destruida y se ven obligados a mostrar su corazén, suelen
ir a la defensiva para conseguir el tiempo necesario para recobrarse.

Guadaiia de Huesos: Los Recolectores portan habitualmente
un arma a traves de la que canalizan sus poderes impios, enormes
guadafias hechas con los huesos que recopilan. Mientras estén en sus
manos, estos poderosos artefactos se alimentan de la muerte de los
cadaveres que los componen y obtienen la capacidad de destruir la
estructura ésea de aquellos con los que entran en contacto. Por ello,
nada més golpear el esqueleto de su adversario se fragmenta en la
zona impactada, produciéndole peligrosos dafios internos que pueden
facilmente incapacitar o matar. La Guadafia de Huesos se considera
una guadaiia de guerra sobrenatural con calidad +10 y el poder de que
cualquier dafio que produzca causa un critico automatico que afiade
un +40 a la tirada para calcular sus efectos. Los poderes de la guadafia
estan vinculados directamente con su portador, por lo que pierde sus
capacidades especiales para producir criticos si es usada por cualquier
otro que no sea el Recolector (aunque sigue siendo de calidad +10).

Garras: En caso de que, por la causa que sea, el Recolector no sea
capaz de emplear su Guadafia de Huesos, utiliza sus garras en combate.
Sorprendentemente, pese a su tamafio son extremadamente habiles al
realizar ataques apuntados, por lo que aplican la regla de Precisas.

Vuelo: Con sus alas destrozadas los Recolectores pueden moverse
lentamente por el aire con un Tipo de Vuelo 4.

Corazén: La estructura ésea de los Recolectores es meramente una
carcasa que oculta su verdadero ser y, por ello, el dafio que reciben
sus cuerpos ho supone para la criatura perjuicio alguno. Para destruir
definitivamente a estas aberraciones de hueso es preciso primero
reducir sus Puntos de Vida a cero o causarle un critico en la zona del
pecho superior a 50. Es entonces cuando el Recolector abre su caja
toracica mostrando su forma real; un corazén demoniaco que no deja
de ‘bombear poder sobrenatural para recuperarse. En ese momento
la criatura empieza a reunir sobrenaturalmente a su alrededor todos
los huesos rotos que lo rodean, tratando de reparar por completo su
quebrado cuerpo. Requiere tres turnos enteros para lograrlo (durante
los cuales puede actuar con normalidad) y, de conseguirlo, recupera al
instante todos sus Puntos de Vida (es decir, los 400 que componen su
cuerpo). Para destruirlo completamente es necesario atacar al corazén
antes de que lo consiga (-20 a la habilidad ofensiva para realizar golpes
apuntados, aunque carece de armadura), causandole a este al menos 50
puntos de dafio.

Atacar Directamente al Corazén: Intentar atacar al corazén de un
Recolector mientras este aln permanece oculto en el interior de su pecho
es extremadamente dificil, pues esta protegido por las capas mas duras de
hueso y musculo. Por ello, realizar un golpe apuntado contra él tiene un
penalizador de -120 a la habilidad ofensiva (aunque cualquier dafio obtenido
se descuenta directamente de los Puntos de Vida del corazén).

Forja: Los Recolectores se especializan en desarrollar objetos
compuestos Unicamente con huesos, por lo que su habilidad de forja
esta especializada en realizar artesania con ellos.

Arma de hueso

RosA DE SANGRE

ELEMENTAL DE SANGRE

Nivel: 6 Clase: Entre mundos 20
Puntos de Vida: 250

Categoria: Guerrero

Fue: 11 Des: 13 Agi: 8 Con: 12 Pod: 10 Int: 8 Vol: 9 Per: 10

RF 75 RM 70 RP 65 RV 75 RE 75

Turno: 95 Natural, Variable Espinas

Habilidad de ataque: 180 Armas de Sangre
Habilidad de defensa: 180 Pantalla de Sangre
Daiio: Variable Armas de Sangre

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Inhumanidad, Necesidad Fisica, Vulnerable a un Elemento (Doble Dafio,
Fuego), Vulnerable a un elemento (Frio).

Poderes: Armas Naturales: Armas de Sangre, Municién de Sangre,
Dafa Energfa, Sanguinius (Control, Muerte, RF 120, Condicionada),
Esclavo de Sangre, Movimiento Mistico (Vuelo Mistico 8 Limitado),
Cuerpo de Sangre (Forma Elemental, Metamorfismo).

Tamaiio: 23 Grande
Tipo de movimiento: 8/8

Regeneracion: 5
Cansancio: 12

Habilidades Secundarias: Persuasién 25, Disfraz 80, Liderazgo 80,
Venenos 35, Advertir 70, Buscar 20, Frialdad 25, Estilo 100, Resistir el
Dolor 25.

De la destruccién, a la belleza. De la belleza, a la sangre. Esas son
las maximas que rigen la existencia de las Rosas de Sangre o Reinas
Rojas, aberraciones elementales que, haciendo honor a su nombre,
estan hechas completamente de sangre.

Estos terribles seres son criaturas femeninas de origen incierto. Se
cree que existen latentemente como un desconocido virus sobrenatural
en el interior del flujo sanguineo de ciertas mujeres. Si en el instante en el
que la portadora muere su sangre se mezcla con la de otros seres vivos,
la conciencia de la Rosa despierta, dando como resultado el nacimiento
de la criatura. No se sabe con seguridad donde surgié dicha toxina (que
recibe el nombre de Virus Rojo), aunque quizas la teoria mas interesante
es la que la relaciona con vampiros carentes de cuerpo fisico.

Las formas de las Rosas, hechas sélo de liquido, cambian
continuamente adoptando miles de “disefios” distintos, aunque siempre
suelen mezclar hermosos elementos florales con partes femeninas. Por
lo general son bastante grandes (en su conjunto casi el doble de un oso
adulto), aunque a menudo “compactan” sus fluidos para reducir sus
dimensiones hasta las de una mujer humana.

Las Rosas de Sangre son criaturas altamente inteligentes, capaces
de comunicarse en todos los idiomas que conocen las personas de cuya
sangre se alimentan. Les fascina mandar y ser adoradas, por lo que es
habitual que se rodeen de siervos que las adulen y cumplan sus deseos.
Se sienten particularmente atraidas por la belleza... en especial la suya
propia. Les gusta todo aquello que consideran hermoso, pero también
detestan cualquier cosa que las supere estéticamente. Si algo puede
llegar a ser mas atractivo que ellas, lo destrozan sin compasién. Su Gnica
necesidad conocida asi como su principal debilidad es que, cada cierto
tiempo, requieren beber la sangre de una mujer virgen y hermosa para
mantener su cuerpo sano. Por ello, secuestran o exigen a sus siervos
que les consigan un sacrificio apropiado para mantener sus poderes.

Antafio muchas dominaban pequefios territorios mediante el terror y
la intimidacién, hecho del que proviene el titulo de “Reinas Rojas”. Ahora,
condenadas a ocultarse de la sociedad, detestan no poder mostrarse
abiertamente para ser nuevamente “elogiadas”. Por esa razén muchas se han
refugiado en La Vigilia, otras se han unido a Samael, y unas pocas controlan
secretamente mintsculas zonas rulares de territorios poco avanzados.
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Mobus opPERANDI
Un Rosa de Sangre suele a menudo mantenerse a distancia usando

a sus subordinados sobrenaturales para hacer el trabajo sucio por ella,
pero no duda en usar directamente la violencia en muchas ocasiones.
Ser ofendidas de cualquier manera o encontrar algo que les atraiga lo {
suficiente como para pensar que es mas hermoso que ellas son razones

suficientes para desear destrozarlo por completo. -

Armas de Sangre: A partir de su cuerpo una Rosa de Sangre crea las
mas diversas y estrambéticas armas, como tentaculos, cuchillas o espinas.
Con la excepcién de mecanismos complicados, la criatura puede generar
practicamente cualquier cosa que imagine y emplearla como medio
de ataque. En ese sentido, imita el perfil de cualquier arma existente
en el sistema aunque, dado su tamafio, se considera Grande (es decir,
incrementa un 50% su Dafio Base). Curiosamente, en realidad la mayor
parte de las veces las “armas” se parecen bien poco a las originales; un
mandoble puede ser una inmensa ala afilada y una lanza una inmensa
espina que sale de su tallo. La Rosa de Sangre debe decidir que clase
arma quiere usar cada turno antes de determinar las iniciativas del asalto.

Municién de Sangre: Dado que las armas que la Rosa crea estan
hechas con su propio cuerpo, si dispara con armas de proyectiles pierde
10 Puntos de Vida por cada ataque que efectte.

Sanguinius: La criatura tiene la posibilidad de infectar la corriente
sanguinea de sus adversarios inyectandoles su propia sangre. Para poder
realizar este proceso primero debe de, o bien estar en contacto con
una herida abierta durante un turno entero, o realizar un ataque que
cause, de un solo golpe, al menos un dafio de 50
puntos. En ese momento, la Rosa elige sacrificar 20
de sus propios Puntos de Vida (en representacién de
la sangre que introduce en el cuerpo) para obligar
a su victima a superar un control de RF contra 120
o quedar bajo su control absoluto; a partir de ese
momento, no es mas que un simple esclavo de la
elemental.

Esclavo de Sangre: Una vez la Rosa de sangre
consigue el control de una persona gracias a Sanguinius no
sélo la maneja como a una marioneta, sino que puede tratar de hacerla
estallar acabando con su vida de inmediato. En caso de que lo intente,
su victima tiene derecho a un nuevo control de RF contra 120
para, o bien morir, o librarse definitivamente de la sangre =
impfa que lo controla. Una persona también puede librarse <l
de los efectos de Sanguinius si recibe una transfusion de /
sangre o en el momento en el que la elemental muere.

Movimiento Mistico: Las Rosas de Sangre se
desplazan por el aire de manera sobrenatural con el
equivalente a un Tipo de Vuelo 8, si bien son incapaces
de alzarse mas de tres metros por encima del suelo.

Cuerpo de Sangre: La Rosa de Sangre no posee
una forma fisica definida; va cambiando de aspecto
continuamente. Su cuerpo estd formado por sangre
animada que se endurece o se licua segin le interesa, asi
que es capaz de colarse por rendijas y orificios por los
que pasen liquidos. Ademas, todas las armas convencionales
que ataquen en FlLo o PENetrante son incapaces de dafarla,
pasando a través de ella como si cortaran inofensivamente agua. Los
ataques CONtundentes si les afectan, pero ven reducidos su dafio a
la mitad. Naturalmente, todos los ataques capaces de dafiar energia
si pueden herirlas con normalidad.

Vulnerabilidad Elemental: En caso de sufrir un ataque basado
en CAlor el dafio se duplica, puesto que la sangre de la Rosa hierve
haciendo que su cuerpo se evapore. De sufrirlo basado en FRio, la
dificultad del control de congelacién a superar se incrementa 20 puntos,
a causa de la facilidad que tiene su cuerpo a quedarse helado. !

Necesidad Fisica: Las Rosas necesitan reponer la sangre de sus
cuerpos absorbiendo la de mujeres virgenes cada cierto tiempo ¥ | r
(dependiendo de cuan vieja sea el elemental, el periodo puede variar -
entre un mes y un afio). De no conseguirlo, sus cuerpos se van’
pudriendo hasta que mueren.
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RUDRASKHA

RUDRASKHA

AEON DE LAS TORMENTAS

A%

Nivel: 15 Clase: Entre mundos, Elemental 40
Puntos de Vida: 10.500 Acumulacién

Categoria: Warlock

Fue: 20 Des: 10 Agi: 7 Con: 18 Pod: 18 Int: 15 Vol: 16 Per: 13
RF 140 RM 160 RP 155 RV 140 RE 140

Turno: 95 Natural

Habilidad de ataque: 300 Garras de la Tormenta; o 300 Torrente
Eléctrico; o 270 Coletazo; o 300 Portador de las Tormentas (de 1 a 10
Ataques); o 320 Exodus Void Nova.

Habilidad de defensa: Acumulacién

Dafio: 200 Garras de la Tormenta (Fil / Ele), 150 Torrente Eléctrico
(Ele), 140 Coletazo (Con / Ele), 100 Portador de las Tormentas (Ele),
300 Exodus Void Nova (Ele).

TA: Natural 10

ACT: 180

Zeon: 1.800

Proyecciéon magica: 270 Ofensiva
Nivel de Via: 90 Aire

Habilidades naturales: Proyeccion Magica como Ataque.
Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Fisicas Divinas,
Caracteristicas Animicas Divinas, Magia Innata Mejorada, Inutilidad
Somatica, Inutilidad Oral, Exencién Fisica, Inmunidad Critica, Zen.
Poderes: Armas Naturales: Garras de la Tormenta (-4 a la TA
Defensora, +20 al Dafio), Cola y Torrente Eléctrico (Ataque Elemental),
Exodus Void Nova (Distancia 10 Km., Area 2 Km., Dafio Base 300,
Mantenido 2 Turnos, 10 Asaltos de Preparatoria), Portador de las
Tormentas, Dafa Energfa, Electricidad Estatica, Vuelo Natural 12, Batir
de Alas, Resistencia Existencial (Inmunidad Fisica Presencia Inferior
a 120, Ithunidad Mégica Valor Zeénico Inferior a 100, Inmunidad
a Matrices Potencial Absurdo), Resistencia Mistica +20, Resistencia
Psiquica +20, Estado de Transformacién, Magia.

Tamaiio: 38 Colosal Regeneracién: 11
Tipo de movimiento: 10/12 Cansancio: 18

Habilidades Secundarias: Persuasion 95, Advertir 80, Buscar 30,
Ciencia 35, Historia 95, Memorizar 95, Navegacién 35, Ocultismo 125,
Valoraciéon Magica 280.

Si los dioses surcaran los cielos de Gaia serfan como Rudraskha. El
Gran Aedn... el concepto personificado de las tempestades, creado a partir
de la idea primordial del poder desatado de la fuerza de las tormentas. Se
trata de una entidad Unica, venerada con terror desde que el primer ser
consciente empezé a temer los rayos que iluminaban el oscuro firmamento.

Rudraskha es uno de los mayores Aeones conocidos, por lo
que hay algunos eruditos han optado por llamarlo su “Rey”. Si bien
es algo del todo incierto, ya que dichas entidades carecen de nada
remotamente parecido a una organizacién, la verdad es que su poder
es tan descomunal que podria tener cierta base de verdad.

El Sefior de las Tormentas es ligeramente similar a un titanico
dragén de metal de varios kilémetros de longitud. Tiene cuatro colosales
alas, tan grandes que si las extiende es capaz de bloquear el sol en
toda una ciudad. Ademas, todo su cuerpo estd lleno de ornamentales
espirales y aros que le dan un aspecto augusto y casi divino. Alld donde
se manifiesta aparece rodeado de tormentas y su cuerpo desprende
descargas eléctricas sin cesar.

Como un ser creado a partir de conceptos, Rudraskha ha residido
siempre en el circulo exterior del Flujo de Almas, y sélo en raras
ocasiones ha tenido la necesidad de manifestarse en Gaia. No obstante,
durante la Gran Guerra de los Deva una de las facciones de la ancestral
raza de invocadores concibié un sistema para atraer y controlar las
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RUDRASKHA

acciones de Rudraskha con la intencién de que encabezara sus fuerzas.
Para ello concibieron unas descomunales instalaciones de metal llamadas
Rudra Sampradaya, o Templo de las Tormentas; el mayor de los circulos
de convocatoria conocidos, que edificaron sobre una interseccién de las
lineas de poder de la tierra para alimentarla continuamente de energia.
Por ello el Aeén quedé atado al mundo, incluso después de que el
colosal conflicto de los Deva hubiera tocado a su fin.

Como entidad, Rudraskha es tan impredecible como una tormenta.
Normalmente es un ente sosegado y sereno, pero a veces pierde el control
y devasta el mundo a su antojo... sélo para volver a calmarse poco después.
No habla ninglin idioma pero, en el muy improbable caso de que quiera
decir algo, se comunica mediante ideas y conceptos directamente con la
mente de sus interlocutores que estos interpretan como “palabras”.

Rudraskha también es considerado uno de Los Durmientes, un
grupo de criaturas de poder tan desigual que su aparicién en el mundo
podria suponer una catastrofe de proporciones inimaginables o incluso
el fin de la civilizacién humana. En estos momentos el Aedn atin descansa
sumido en un profundo suefio dentro del Templo de las Tormentas en
Baho, aunque su consciencia es capaz de sentir vagamente lo que hay a
su alrededor. Si alguien consigue llegar hasta él y prueba de alglin modo
su valfa, el Aedn es capaz de firmar un pacto con él que le permite usar
su poder como Invocacién.

Mobus OPERANDI

A todos los efectos, tratar de enfrentarse a Rudraskha es equivalente a
desafiar el poder de un dios. El Sefior de las Tormentas es capaz de destruir
ejércitos y ciudades con la facilidad e indiferencia con la que un nifio pisotea
hormigas. No por nada en el pasado devasté principados enteros.

Como Aeoén, Rudraskha emplea un sistema de combate muy
definido, que pasa por diferentes etapas segtin su poder se va desatando.
Por su naturaleza casi divina, no tiene ninglin punto vulnerable.

Garras de la Tormenta: Rudraskha ataca principalmente con
sus garras, que disminuyen cuatro puntos la armadura del defensor y,
debido a su tamafio, tienen un drea natural de 50 metros de diametro.

Torrente Eléctrico: En lugar de usar ataques fisicos Rudraskha
puede optar por desencadenar una enorme explosion eléctrica cargada
con su energfa espiritual. Son equivalentes a ataques cuerpo a cuerpo,
pero cubren un radio de 50 metros alrededor del punto que ha sido
declarado como epicentro.

Electricidad Estatica: Quienquiera que se acerque a menos de 10
metros de cualquier parte del cuerpo de Rudraskha mientras el Aedn
estd luchando (o meramente en un estado de irritacién) debe superar
un control de RF contra 100 al inicio de cada asalto o perderd una
cantidad de Puntos de Vida equivalente al nivel de fracaso a causa de la
electricidad estatica ambiental.

Portador de las Tormentas: La misma presencia de Rudraskha
provoca grandes tormentas alla a donde va y, como su sefior, el Aedn
puede controlarlas a voluntad desatando cadenas de rayos sobre la zona
que determine. Si desea usar esta habilidad como ataque, cada asalto puede
desencadenar hasta un D10 rayos sobre blancos que no estén a mas de
1 kildbmetro de su posicién. Un objetivo de tamafio medio o grande sélo
puede recibir un sélo rayo, mientras que los enormes y los gigantescos tres
y cinco respectivamente. Naturalmente, para poder realizar este ataque, sus
objetivos deben de encontrarse en un espacio donde puedan ser alcanzados
por los rayos eléctricos. Es importante puntualizar que, pese a ser manejados
por la voluntad del Aeén, los rayos siguen siendo completamente naturales y,
consecuentemente, incapaces de dafiar energfa o seres inmateriales.

Batir de Alas: Batiendo sus cuatro alas con toda su fuerza Rudraskha
levanta un tifén que desmenuza todo lo que hay en una zona de 500
metros de radio. Cualquiera que se encuentre dentro del area sufre
automaticamente un ataque de habilidad Imposible que causa un impacto
de Fuerza 12. Asimismo, toda construcciéon cuya barrera de dafio sea
inferior a 60 simplemente es arrollada por la fuerza desatada del aire.

Coletazo: Rudraskha puede usar su cola para realizar un barrido que
destroza todo cuanto se encuentre en una zona de 150 metros. Al usar un
coletazo es incapaz de emplear en el mismo asalto otros ataques fisicos o
el Torrente Eléctrico, aunque si lanzar conjuros con normalidad.

Exodus Void Nova: Sin lugar a dudas, este es el mayor de los ataques
de cuantos Rudraskha tiene a su disposicién. Su abyecto poder es tal que,
al menos en lo que a potencial destructivo se refiere, es posible que ningtin
otro Aeén o Gran Bestia pueda tan siquiera acercarsele. Al utilizarlo
Rudraskha extiende sus alas Y, tras quedarse completamente quieto, crea
con su esencia un vértice al flujo de almas. Es entonces cuando, con la
energia que extrae de alli, desencadena a través de sus fauces un titdnico rayo
de electricidad y almas. Exodus Void Nova es equivalente a una descarga
de energfa sobrenatural con un alcance méaximo de diez kilémetros y uno
de radio. Tras el impacto inicial, el imparable rayo se mantiene fijo en su
blanco durante los dos asaltos siguientes, por lo que cualquiera que esté
dentro del area afectada debe volver a defenderse de Exodus Void Nova.
En cada uno de estos sucesivos turnos el drea del ataque también se dobla,
creando una clpula cada vez mayor a consecuencia del poder desatado.
Salvo cuando Rudraskha entra en su estado final (Ver Armagedom), usar
este ataque requiere diez asaltos de preparacién, durante los cuales el
Aedn no puede realizar ninguna otra accién. Naturalmente, en los dos
asaltos en los que mantiene activo el rayo, la entidad tampoco puede
realizar accién alguna. Tras usar esta descarga Rudraskha necesita esperar
al menos un dia antes de volverla a lanzar.

Resistencia Existencial: El Aeén es una criatura cuyo poder
existencial es tan descomunal que la mayorfa de ataques o efectos
sobrenaturales resultan inGtiles en su contra; simplemente las armas no
son capaces de alcanzarlo, la magia lo ignora y las matrices psiquicas se
deshacen antes de tan siquiera tocarlo. Por ello Rudraskha es inmune a
cualquier ataque fisico cuya presencia no sea superior a 120 e ignora los
hechizos cuyo valor zeénico no sea mayor a 100 asi como los poderes
psiquicos de potencial menor a Absurdo.

Inmunidad Critica: Por su condicion de Aedn, Rudraskha es
completamente inmune a los dafios criticos, salvo aquellos producidos
por entes cuyo Gnosis sea superior al suyo.

Estados de Trasformacion: Rudraskha tiene diferentes pautas de
combate dependiendo de la cantidad de dafio que haya sufrido. Como
cualquier Aedn, cuanto mas dafiado se encuentre su cuerpo fisico, el lazo
que la une al flujo de almas es mayor y, consecuentemente, sus poderes se
incrementan. Por ello, una vez que el Aeén recibe dafio suficiente como para
pasar a su siguiente estado, no puede hacer nada hasta que no haya terminado
el asalto. No obstante, durante su transformacién es completamente
invulnerable e ignora cualquier clase de Resistencia. Cada estado tiene una
cantidad de Puntos de Vida prefijada y, mientras se encuentre en uno, no
puede recibir més dafio del que ese estado en concreto aguante. Por ejemplo,
si durante un turno en su primera etapa recibiera ataques que le quitasen
4.600 Puntos de Vida, ignoraria 600 de ellos y pasaria a la segunda etapa.
Esta misma capacidad impide que sea destruido directamente por conjuros
o ataques que causen muerte automatica de alglin tipo; en cualquiera de
esos casos, simplemente pasarifa al su siguiente etapa. Un ser cuyo Gnosis sea
superior al de Rudraskha puede ignorar todas estas reglas.

Magia: Por su afinidad natural con la energfa eléctrica, todos los
conjuros del Aedn que produzcan efectos eléctricos son lanzados con
tres afiadidos adicionales.

PrRIMERA ETAPA EL SENOR DE LAS TORMENTAS

Al inicio del combate el Aedn usa mayoritariamente ataques
fisicos y magicos convencionales, especialmente Garras de la Tormenta
y Torrente Eléctrico. En caso de verse frente a hordas de enemigos,
también tiene a su disposicién sus coletazos o su batir de alas.

Pasadas de Ataque: Rudraskha se mueve continuamente por
el aire mientras combate, haciendo vuelos rasos para atacar a sus
objetivos. En caso de que sus contrincantes traten de luchar con él
desde el suelo, Unicamente uno de cada tres asaltos podran atacarle
fisicamente (y viceversa). El resto del tiempo se considera que la criatura
se estd reposicionando en el aire para hacer otra pasada. Naturalmente,
los ataques de largo alcance y conjuros si pueden usarse continuamente,
tanto por parte del Aeén como por la de sus rivales. Aquellos individuos
que vuelen o sean capaces de alcanzarle de algin modo innatural (por
ejemplo, poseyendo una agilidad mas que inhumana) pueden ignorar
estas reglas y luchar con él con normalidad.
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Luchar Sobre el Aeén: Dado el tamafio de Rudraskha, es
relativamente posible que sus contrincantes obtén por subir sobre él
para combatirle. En este caso pueden ignorar las reglas de Pasadas
de Ataque y luchar con normalidad todos los asaltos. No obstante, a
causa del continuo contacto fisico con la entidad, la RF de la habilidad
Electricidad Estdtica se incrementa hasta 120. Ademas, los veloces
movimientos del Aedn obligan a cualquier combatiente a realizar cada
dos turnos un control de Agilidad (aplicando un penalizador de -4 a su
atributo) o a superar un control de Acrobacias contra Absurdo, si no
quieren ser derribados y arriesgarse a caer de la criatura. Rudraskha no
puede atacar con su cola o con sus Garras de la Tormenta a enemigos
que estén subidos sobre él, aunque si puede lanzar conjuros, rayos y
usar Torrente Eléctrico.

SEGUNDA ETAPA LA TORMENTA VIVIENTE

Tras perder los primeros 4.000 Puntos de Vida, Rudraskha se rodea
de nubes de tormenta, dejando visibles Gnicamente pequefias partes de
su cuerpo asi como la gema de su frente. Durante esta etapa, sélo ataca
con conjuros y generando rayos gracias a la habilidad Portador de las
Tormentas.

Uno con el Rayo: Durante esta etapa las descargas eléctricas
generadas por Portador de las Tormentas doblan su dafio base y son
capaces de dafar energia.

TERCERA ETAPA La BesTiA DEFINITIVA

Tras perder 6.000 de sus Puntos de Vida (es decir, cuando sélo
le queden 4.500) Rudraskha vuelve a manifestarse abiertamente y
reanuda la metodologia de combate de la primera etapa, aunque las
nubes de tormenta que lo rodean son ahora mas fuertes que nunca.
No obstante, usar en esta etapa la habilidad Portador de las Tormentas
es para el Aedn una accién innata, por lo que puede emplearla y
atacar fisicamente (o con Torrente Eléctrico) todos los asaltos sin sufrir
penalizador alguno a su habilidad.

ULTIMA ETAPA ARMAGEDOM

Tras perder 10.000 de sus Puntos de Vida (es decir, cuando sélo
le queden 500), la esencia de Rudraskha se encuentra al borde de su
destruccién, pero también es cuando su poder alcanza su maximo
apogeo. En ese momento se envuelve existencialmente en una
dimensién generada con su propia alma, mientras se prepara para
lanzar Exodus Void Nova. Aunque perfectamente visible, el Aeén es del
todo inalcanzable, y por tanto inmune a cualquier ataque o habilidad
sobrenatural. Tras cinco asaltos de preparatoria, al inicio del sexto turno
dispara Exodus Void Nova sin la necesidad de salir de su dimensién.

Los Cuatro Prismas: Al entrar en Armagedom, alrededor del
cuerpo de Rudraskha surgen cuatro formas geométricas cristalinas que
ayudan al Aeén a generar la dimensién en la que se oculta. Si todas
ellas son destruidas, la entidad deja de estar protegida por su escudo
dimensional y reaparece en el mundo fisico, siendo de nuevo vulnerable
a los ataques. Cada uno de los prismas, que estan separados en
formacién a 500 metros entre si, se considera una criatura con 1.000
Puntos de Vida que se defiende con las reglas de acumulacién de dafio.
Son inmunes a los criticos, pero en caso de que se empleen efectos
sobrenaturales contra ellos, tienen el equivalente a 120 puntos de RM
y RP. Los prismas atacan usando los rayos generados por la habilidad
Portador de la Tormenta con la misma habilidad ofensiva que el Aedn.

EL DEsSPERTAR DEL ARMA FINAL

Lo cierto es que nadie tiene ni una remota idea de cémo manejar el
sistema que los Deva crearon para atraer y controlar a Rudraskha, ni
tampoco el poder suficiente para intentarlo. Pese a ello, Jigoku no Kami, uno
de los Angeles Caidos de Samael mds radicales, lleva décadas manejando a
la familia Dhanyata, una de las pocas estirpes de Deva que sigue con vida,
para descubrir el método mds apropiado de liberar a la criatura y sumir el
mundo en la destruccion.

En caso de que alguien logre realizar un pacto con Rudraskha, a
continuacion se exponen las habilidades a las que puede tener acceso.

Voip Nova

Dificultad: 280 Coste: 450

H. Ataque: 250 H. Defensa: NA

Accién: Activa

Efecto: Void Nova proyecta una descarga sobrenatural que
ataca en la tabla de Electricidad. Al impactar, crea una clpula con una
extension de 50 metros de radio y un Dafio Base de 120 puntos. Este
ataque es capaz de dafiar energia y permanece estatico en el lugar en
el que fue lanzado. Dependiendo de la dificultad alcanzada, Void Nova
se repite en el inicio de los asaltos siguientes (antes de que nadie haga
ninguna otra accién), en representacién de que el rayo de energia sigue
cayendo sobre su objetivo. El invocador no sufre dafios proveniente de
este ataque.

Duracion: 1 turno de ataque adicional cada 20 puntos que supere
la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Al ser invocado, Rudraskha se manifiesta
sobre los contendientes, aunque su forma y su tamafio son inferiores
al verdadero Aeén. Salvo por eso, la apariencia del ataque es idéntica a
la que toma el Sefor de las Tormentas cuando utiliza su propio Exodus
Void Nova.

Exopus Voip Nova

Dificultad: 380 Coste: 800

H. Ataque: 320H. Defensa: NA

Accién: Activa

Efecto: Exodus Void Nova proyecta una descarga sobrenatural que
ataca en la tabla de Electricidad. Al impactar, crea una enorme clpula
con una extensién de 200 metros de radio y un Dafio Base de 220
puntos. Este ataque es capaz de dafiar energia y permanece estético en
el lugar en el que fue lanzado. Dependiendo de la dificultad alcanzada,
Exodus Void Nova se repite en el inicio de los asaltos siguientes (antes
de que nadie haga ninguna otra accién), en representacién de que el
rayo de energfa sigue cayendo sobre su objetivo. El invocador no sufre
dafios proveniente de este ataque y, mientras el rayo permanezca activo,
es también inmune a los efectos de la electricidad.

Duracién: 1 turno de ataque adicional cada 20 puntos que supere
la dificultad requerida.

Apariencia habitual: Igual que Void Nova, salvo porque
Rudraskha se manifiesta en todo su descomunal tamafio y dispara
practicamente desde el limite de la estratosfera.

Los PacTos DE RUDRASKHA
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B4 SALAMANDRA IGNEA g
Y ELEMENTAL MENOR
f L Nivel: 0 Clase: Entre mundos, Elemental 10
% Puntos de Vida: 580 Acumulacién

. 1- & Categoria: Guerrero

b ¥ Fue: 6 Des: 8 Agi: 6 Con: 5 Pod: 5 Int: 3 Vol: 4 Per: 5

‘ RF 20 RM 20 RP 15 RV 20 RE 20

_ “ Turno: 55 Natural

't Habilidad de ataque: 60 Mordisco

Habilidad de defensa: Acumulacién
i Daiio: 50 Mordisco (Pen), 40 Llamaradas (Cal)
TA: Natural + Escamas Fil 4 Con 4 Pen 4 Cal 4 Fri 4 Ele 4 Ene 3

Habilidades esenciales: Crecimiento Innatural, Inhumanidad,
Inmunidad Natural a un Elemento Especial (Completa, Fuego),
Vulnerabilidad Elemental (Doble Dafio, Agua, Frio).

Poderes: Armas Naturales (Mordisco, +10 al Dafio), Llamaradas
(Distancia 25 Metros, Dafio Base 40, Area 1 Metro, 2 Veces Adicionales,
Ataque Elemental), Escamas (Armadura Fisica 2).

Tamafio: 11 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 1
Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Rastrear 15, Advertir 20, Buscar 10.

Las Salamandras son los més bésicos de todos los elementales de
fuego, espiritus menores de las llamas que nacen erraticamente cuando
una gran acumulacién de magia se mezcla con algiin incendio o fogata. A
primera vista no son mas que grandes lagartos de piel roja cuya cola acaba
en una gran bola de crepitantes llamas. Normalmente miden algo més un
metro de pies a cabeza, si bien a veces llegan hasta a triplicar ese tamafio.

Su inteligencia es bastante limitada (similar a la de un simple
animal) y en ocasiones incluso bastante est(ipidas. Se desorientan con
facilidad y no saben cémo regresar por donde han venido, algo que les
causa muchos problemas tanto a ellas como a aquellos con quienes se
| encuentran mientras deambulan sin rumbo.
1y Tienen la costumbre de reunirse en grupos numerosos en
I' lugares donde hace mucho calor. Su hébitat predilecto son las
L]

i.
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zonas volcanicas llenas de lava, donde en ocasiones puede
haber més de una decena “descansando” debajo del ardiente y
magma. Instintivamente obedecen a cualquier elemental de
fuego mas poderoso, por lo que es relativamente comun
ver a varias como hueste de algin Ifrit.
Lo cierto es que, pese a ser espiritus menores, las
Salamandras tienen una gran capacidad de evolucion y
i no tardan demasiado en convertirse en alguna clase de
elemental intermedio. En ese sentido, es facil verlas como un
1. estado larvario de criaturas igneas mayores.

. Mobus OPERANDI
Las Salamandras tienden a ser seres cobardes, pero como su manera

| de responder ante el miedo y la presién es atacar frenéticamente todo
| lo que se mueva, llegan a ser criaturas bastante peligrosas. Lo habitual

es que empiecen todas sus luchas lanzando primero una llamarada con
{1 la cola mientras corren contra sus adversarios profiriendo chillidos
i amenazantes. En realidad, lo Unico que esperan es que sus enemigos
huyan, pero ya que creen que acabaran haciéndolo una
vez estén sobre ellos y les muerdan, pronto acaba siendo
' demasiado tarde para que ninguno de ellos se eche atras.

Llamaradas: Utilizando su cola, la Salamandra crea pequefias bolas de

fuego que lanza a distancia haciéndolas estallar al llegar a su blanco. Este

/ ataque tiene una distancia maxima de 25 metros y, cuando impactan, forman
| una llamarada que abarca hasta 1 metro de radio. Debido al esfuerzo que

le conlleva producir estas esferas, la Salamandra es incapaz de lanzar mas de
tres bolas de fuego sin descansar primero unas pocas horas.

(LI IR

Crecimiento Innatural: Las Salamandras igneas crecen y aumentan
su fuerza conforme van ganando poder. A veces, pueden incluso llegar
a multiplicar por diez su tamafio. Por ello, cada vez que suben de nivel
obtiene un bonificador especial de +1 a su Fuerza y su Constitucién
aparte del bono a las caracteristicas que reciben todos los seres cada
nivel par. Esta evolucién se detiene al alcanzar el nivel 5.

Inmunidad al Fuego: El fuego natural no produce dafio alguno a
las Salamandras. De hecho, son incluso capaces de caminar bajo la lava
sin sufrir perjuicio alguno. No obstante, el fuego sobrenatural (incluso
si este no es capaz de dafiar energia, como es el caso de una Bola de
Fuego), podria dafiarlas automaticamente.

Vulnerabilidad al Frio y al Agua: El fuego es la base de la vida
de las Salamandras, lo que las hace incapaces de sobrevivir en climas
helados o de sumergirse bajo el agua. Dado que en el caso de que
la llama de su cola se extinga mueren autométicamente, los ataques
basados en frio o agua no sélo les producen doble dafio, sino que si
entran en contacto con algo que pueda apagar el fuego han de realizar
un control de RF contra 140 o sufrir un dafio equivalente al doble del
nivel de fracaso.

lustrado por Wen Yu Li




SENOR DE LAS ﬂ
PEsADILLAS DEMENTIA

EL PORTADOR DE LA LOCURA

Nivel: 8 Clase: Anima 30,40
Puntos de Vida: 215

Categoria: Mentalista

Fue: 5 Des: 5 Agi: 5 Con: - Pod: 13 Int: 13 Vol: 13 Per: 13

RF 90 RM 90 RP 90 RV 90 RE 90

Turno: 80 Natural

Habilidad de ataque: Ninguna
Habilidad de defensa: Ninguna
Daiio: Ninguno

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Caracteristicas Animicas Sobrehumanas,
Exencién Fisica, Miembros Atrofiados.

Poderes: Alteracion Existencial, Vuelo Mistico 6, Invisible a los Ojos del
Hombre (Invisibilidad Espiritual, No Funciona Ante Una Situacién), Aura
de Demencia (Aura Variable, RP Variable, Locura, Condicién adicional),
Cambio de Lugar, Sombras, Hoces de la Locura, Sefior de los Locos,
Estigma de Locos, Sabiduria de los Locos, Sefior de las Pesadillas.

Tamaiio: 12 Medio
Tipo de movimiento: 0

Regeneracion: 1
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Ninguna (Especial).

Dementia es el extrafio Sefior de las Pesadillas que rige sobre la
locura, un espiritu enigmatico y monstruoso totalmente imprevisible.

Se cree que fue originariamente un renombrado psicélogo que, de
alglin modo, entré en sincronizacién con el mismo concepto de la demencia
(aunque hay quienes piensan que nunca fue un mortal para empezar).

Si bien no posee una capacidad combativa equiparable a los
Sefiores de las Pesadillas mas importantes, lo cierto es que sus poderes
son terrorificos; al contrario que sus iguales Dementia se manifiesta
en el mundo real con asiduidad. Cuando aparece toma el aspecto de
un angel macilento de alas de hueso, atado con vendas y cadenas que
simulan ser una especie de camisa de fuerza. Ademas, siempre cuelga
bocabajo de alglin techo, en una burda parodia que trata de desafiar
todas las reglas de la l6gica.

La personalidad de la entidad esta determinada por las emociones
que la sustentan; tal y como se puede presuponer, esta completamente
desquiciado y no se comunica con nadie méds que con otros locos y
psicépatas. No tiene interés por incrementar su poder ni en competir con
sus iguales. Extender la locura por el mundo es lo Unico que le hace feliz.

Dementia carece en estos momentos de una zona de influencia
propia en La Vigilia. Por el contrario, se traslada continuamente de un
lugar a otro alimentdndose de espacios donde la locura es notablemente
elevada. Finalmente, cuando ha obtenido suficiente fuerza como para
abrir una brecha hacia el mundo real, se manifiesta en Gaia. Sus
apariciones en este sentido son bastante imprevisibles, si bien suele
sentirse atraido por los lugares mas extremos; sitios donde la locura es
muy elevada (como manicomios o instituciones psiquiatricas), o por el
contrario parajes extremadamente pacificos.

Mobus oPERANDI

Dementia siempre sigue las mismas pautas de actuacion.
Normalmente elige un gran edificio como residencia temporal,
apareciendo en el desvan o en el sétano, y comienza a extender su
presencia por toda la construccién sumiendo lentamente en la locura
a sus habitantes. A veces puede incluso tardar una semana en lograrlo,
pero mientras la gente va sufriendo pesadillas y tiene visiones extrafias
que presagian su triste sino.

Cuando alguien pierde finalmente la cordura, Dementia manipula
sus emociones para extender, si cabe aln mas, la sensacién de
desasosiego entre los demas. De ser necesario, la entidad puede incluso
crear avatares suyos en otros edificios cercanos o en diferentes sitios de
la construccién para acelerar el proceso.

Finalmente, en lo que la entidad denomina “la noche del delirio”,
Dementia empuja a todos los locos a matarse mutuamente o a quitarse la
vida, dando comienzo a una orgia de locura y sangre. Naturalmente, si aiin
quedan personas “cuerdas”, son las primeras victimas de los psicopatas.
Sélo en raras ocasiones hay supervivientes; individuos trastornados de
por vida que vagan por el mundo como asesinos en serie.

Puesto que la gente no suele ser capaz de verle, el Sefior de las
Pesadillas no tiene la necesidad de protegerse pero, en caso de que
haya alguien que trate de hacer pesquisas sobre lo que ocurre, empuja a
alguno de los locos a asesinarlo. De considerar que existe algin peligro
serio, usa sus Hoces de la Locura para otorgar poderes sobrenaturales
a algunos de los locos potencialmente mas peligrosos. Con ellos, trata
de acabar con la posible molestia y se protege al mismo tiempo de un
posible contratiempo inesperado, como el ser encontrado por alguien
capaz de verle.

Alteracion Existencial: Dementia existe entre la realidad y La
Vigilia, fluctuando como una sombra inalcanzable entre ambos mundos.
Esta inusual capacidad le permite ser practicamente inmune ante
cualquier tipo de ataque convencional; incluso permaneciendo inmévil
en todo momento, los golpes, conjuros y poderes que lo tienen como
objetivo simplemente son incapaces de alcanzarle. A términos de juego,
Dementia no se defiende de manera convencional (es decir, nunca
trata de parar o esquivar los ataques), pero todo aquel que inicie una
accién ofensiva en su contra ha de restar autométicamente 250 puntos
a su habilidad de ataque final. Este modificador no se altera negativa
o positivamente bajo ninguna circunstancia, ya sea por sufrir multiples
ataques, impactos por sorpresa o situaciones similares. Seres con
Gnosis 35 o superior ignoran esta capacidad, por lo que podrian acabar
facilmente con el Portador de la Locura mientras estd en el mundo real.

Cambio de Lugar: La forma real de Dementia permanece siempre
quieta en el mismo lugar en el que se ha manifestado originariamente,
pero si lo necesita es capaz de cambiar de ubicacién creando un bucle
en el espacio y “saltando” hasta otro sitio cercano. Para hacerlo, es
necesario que haya una persona afectada por la locura que produce la
entidad y que esté a menos de 150 metros de su posicién actual. A todos
los efectos, este movimiento actlia como un teletransporte, aunque en
contra de lo que es habitual, puede pasar a través de lugares protegidos
sobrenaturalmente. Sélo las barreras mas poderosas son capaces de
detener este transporte. El salto dura un turno completo; una vez que
lo declara, no tiene lugar hasta que el asalto ha finalizado por completo.
En La Vigilia este poder no tiene limite de distancia alguno, pues se
traslada con libertad alld donde sienta una fuerte locura.

Aura de Demencia: Cuando se manifiesta en un lugar Dementia
comienza a extender su presencia, expandiéndola poco a poco como
una maléfica sombra que carcome la cordura de las personas. El tiempo
que tarda en llevar a cabo este proceso es muy aleatorio; a veces no
requiere nada més que unos minutos y otras dias enteros. Curiosamente,
el aura no tiene un alcance determinado por el espacio, pues sus
limites se fijan siempre en una construccién; puede ser que afecte sélo
a un hospital, una aldea amurallada, un complejo subterraneo... Sea
como sea, cualquiera que se encuentre en su interior ha de superar
cada diez minutos un control de RP contra 80, cuya dificultad se ira
incrementando paulatinamente 5 puntos (hasta un méaximo de 140)
cada vez que alguien la supere. Cuando un individuo falla cualquiera de
los controles empieza a ser afectado sin darse cuenta por la demencia
de la entidad, empezando a tener visiones, escuchar voces extrafias y
a alterar su percepcion de la realidad hasta que entra en un estado de
psicosis compulsiva. Esto sigue asi hasta que falle el control de RP por
una diferencia superior a 60 puntos, en cuyo caso la persona se hunde
por completo en la locura mas absoluta por el resto de sus dias.

T,

k-

-




Sombras: Tras aparecer en el mundo material Dementia puede
i proyectar varias imagenes de si mismo a diferentes lugares a no mas de
un kilémetro de distancia. Cada una de estas “sombras” tiene los mismos
poderes que el original, pero la dificultad de la RP que producen es siempre
20 puntos mas baja y sélo requieren sufrir un punto de dafio para ser
destruidos. El méximo niimero de imégenes que la criatura puede generar

& cada vez que se manifiesta nunca puede ser superior a tres.

Invisible a los Ojos del Hombre: Dementia es invisible a los ojos
de personas normales, y sélo aquellos que pueden ver espiritus tienen
una oportunidad de percibirlo (aunque igualmente, han de superar un
control de RM contra 120 para lograrlo). Sin embargo, cualquiera que
se encuentre en un estado cercano a la locura puede ver la forma, mas
o menos clara dependiendo de lo demente que este, de la entidad.

Hoces de la Locura: Aunque durante sus manifestaciones en la
realidad no tiene ninguna habilidad que le permita atacar directamente
a nadie, la entidad posee dos extrafios artefactos que, a falta de una
denominacién mejor, se han dado a llamar Hoces de la Locura. Se trata
de dos cuchillas unidas a las cadenas que rodean a Dementia, quien
puede desplazarlas libremente dentro de su zona de influencia. No se
sabe si son objetos independientes al ser o forman parte de su cuerpo
(siendo asi poco mas que una extrafia representacién de su poder).
Sea como sea, el Portador de la Locura puede conectarlas a cualquier
persona que se encuentre sumida en una profunda psicosis (mas
exactamente, se clavan en su nuca), alterando su cuerpo y otorgandole
tanto poderes sobrehumanos como una apariencia monstruosa.
Cada persona cambia de un modo diferente dependiendo del origen
y naturaleza de su locura, pero siempre sus poderes y habilidades
dependen de su oscuridad innata. Las Hoces de la
Locura se benefician también de la regla Invisible a
los Ojos del Hombre y de la Alteracién Existencial,
en caso de que alguien quiera atacar la cadena
que une al loco con Dementia para poner fin a la
transformacién.

Sefior de los Locos: Dementia puede
influenciar sutilmente las visiones y sensaciones
que tienen los locos, haciéndoles ver y escuchar
aquello que la entidad desee. Normalmente,
simplemente explorard los recuerdos mas oscuros
de las personas para que se adentren aln mas
en su espiral de demencia, pero también puede
empujarlos psicéticamente a atacar a aquellos
que no hayan sido afectados por la locura y estén
siendo una molestia para sus planes.

Estigma de Locos: Una persona afectada por
un grado de locura extremo (como el de alguien que
ha fallado el control de RP de Aura de Demencia
por mas de 60 puntos) es completamente incapaz
de dafiar a Dementia de ningin modo conocido.
Agquellos que sélo estan parcialmente trastornados
le causan Unicamente la mitad de dafio.

Sabiduria de los Locos: Dementia puede
hacer uso del valor de cualquier habilidad
secundaria que posea una persona demente
dentro de su zona de influencia.

Sefior de las Pesadillas: En La Vigilia, dentro
de una zona que se encuentre mayoritariamente
dominada por oscuridad y locura, el Gnosis de
Dementia se incrementa hasta 40 (obteniendo
todos los poderes que ello le proporciona).
Adicionalmente, alli no puede ser destruido
por ninguna entidad que, ‘como minimo,
iguale dicho valor gnéstico.

e in

3§
Aparentemente hay una relacién directa entre
Dementia y el enigmdtico Mensajero XVIII El Primer
Caos, sin bien se ignora hasta donde llega su unién.
Se especula que el objetivo del Portador de la Locura
podria ser atraer al Mensajero al mundo mermando
tanto la cordura de las personas que llamase la
atencion de la hermética entidad.

\ i < RELACION coN EL PRIMER CAos

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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SERAPHIM POTESTAS @
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Furia Divina

Nivel: 12 Clase: Entre Mundos, Elemental 35 | f
Puntos de Vida: 450 (200 / 200 / 50) ’
Categoria: Maestro en armas Vs

Fue: 12 Des: 15 Agi: 12 Con: 14 Pod: 13 Int: 10 Vol: 10 Per: 9
RF 110 RM 110 RP 100 RV 110 RE 110

Turno: 150 Natural, 115 Sacta Ensis
Habilidad de ataque: 290 Sacta Ensis, 320 Diffrengo Divas
Habilidad de defensa: 290 Sacta Ensis

Dafio: 120 Sacta Ensis (Fil), 200 Diffrengo Divas (Ene)
TA: Metal Estelar Fil 6 Con 6 Pen 6 Cal 6 Fri 6
Ele 6 Ene 6

Habilidades naturales: Tabla de Area (Especial),
Tabla de Segundo Arma: Estilo Defensivo.
Habilidades esenciales:  Caracteristicas  Fisicas  Divinas,
Caracteristicas Animicas Sobrenaturales, Tamafio Innatural, Zen,
Exencién Fisica, Inmune al Dolor, Miembros Atrofiados.
Poderes: Sacta Ensis, Dafia Energia, Inmunidad Critica,
Metal Estelar (Armadura Fisica 6, Armadura Mistica
6, Regeneracion Cero), Vuelo Mistico 8, Ensis
Circlum, Liberate Me, Diffrengo Divas
(Distancia 500 Metros, Dafio 200, Area
100 Metros, -5 a la TA Defensora,
Sin Limite, Condicionado), Estados de
Transformacién, Defensa Absoluta,
Deflagracién Final, Ver lo Sobrenatural.

Tamaiio: 24 Grande Regeneracion: 0
Tipo de movimiento: 6/ 8 Cansancio:
Incansable

Habilidades Secundarias: Estilo 200, Liderazgo
50, Advertir 200.

Hay cosas que incluso las propias tinieblas
temen. Los Seraphim Potestas, la mas alta
jerarquia conocida de elementales luminosos,
son una de ellas; el poder puro de la luz encarnado
en formas de metal. Sus cuerpos son ancestrales obras maestras de la
artesanfa tecnomagica, animadas por un fragmento de poder divino.

Gnosis en estado natural contenido en formas terrenales.

Existen referencias a apariciones de estos entes en casi todas las
culturas de Gaia y cada una tiene su propia teorfa sobre ellos. Por regla
general se les asocia la funcién de ejecutores divinos; armas ancestrales
creadas por los dioses para detener las tinieblas donde fuese necesario.
El mito més extendido es que son creaciones de la Beryl Azrael, Reina de
las Espadas, quien traté de erigir con ellos sus propios caballeros, pero
del mismo modo también se ha asociado su nacimiento a otras deidades
diferentes. Sea como sea, los Seraphim son independientes de todas las
fuerzas de la creacién, pues no obedecen orden alguna (ni lo necesitan).

El cuerpo de un Seraphim Potestas es una gran masa cénica de brillante
metal, ornamentada con alas y un hermoso rostro angelical. Normalmente
flota a pocos metros del suelo rodeado de una decena de espadas que
vuelan a su alrededor como si fueran sus Unicas extremidades. Estas armas
son su principal medio de ataque y defensa; las desplaza a voluntad formado
un vertiginoso torbellino en continuo movimiento.

Sélo tienen dos objetivos; asegurar la “salvaciéon” del mundo y
destruir la “maldad” alla donde esta se manifieste en grados peligrosos.
Sin embargo, no por ello hay que considerarlos seres absolutamente
benignos; son meros ejecutores divinos. Los Seraphim poseen un don
natural para presentir cualquier cosa que en el futuro pueda convertirse
en una semilla de gran maldad que ensombrezca el destino del mundo.
Permanecen aletargados en diversas ubicaciones de La Vigilia y, cuando
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uno de ellos detecta una posible amenaza para Gaia, despierta. Se
desconoce los motivos exactos, pero sélo uno se activa cada vez, sin
importar lo seria que sea la amenaza.

Los Seraphim carecen de sentimientos y no suelen comunicarse
con otras entidades salvo en muy raras circunstancias. No dejan que
absolutamente nada se interponga en su objetivo, incluso si para ello deben
de exterminar a inocentes (aunque, en tal circunstancia, primero darfan una
ecléctica advertencia a sus contrincantes para que se apartaran del camino).

No se conoce su nimero exacto, pero se sabe con seguridad que
son al menos cuatro.

MobUs OPERANDI

Es dificil determinar el aberrante poder destructivo que puede llegar
a desatar un Seraphim Potestas cuando entra en combate. La entidad,
dotada parcialmente de poderes gnésticos de inverosimil magnitud, es
adversario para ejércitos enteros o criaturas del mas elevado poder
espiritual. En més de un sentido, es casi un verdadero semidios.

Un Seraphim tiene un estilo de lucha muy definido; va pasando
por diversas formas de combate incrementando progresivamente sus
capacidades. Cuanto més se dafia su carcasa fisica, se libera una mayor
cantidad de energia existencial y, consecuentemente, su poder se
multiplica. Por su naturaleza Unica, no tiene ninglin punto vulnerable.

Sacta Ensis, Espadas Sagradas: Aunque forman parte de su ser,
todas las armas de la entidad tienen el perfil de una Espada Bastarda de
calidad +15, por lo que reducen 3 puntos la TA del defensor y tienen
una Entereza y Rotura de 45 y 20 respectivamente. Cuando las esgrime,
el Seraphim tiene un alcance maximo de veinte metros; cualquiera que
esté a esa distancia se considera que estd trabado en combate. Los
ataques de Sacta Ensis dafian energia.

Inmunidad Critica: Como un ser de pura energfa existencial, el
Seraphim Potestas es completamente inmune a los dafios criticos, salvo
aquellos producidos por entes cuyo Gnosis sea superior al suyo.

Metal Estelar: El cuerpo del Seraphim estd creado a partir de una
aleacion de Metal Estelar y otros metales Gnicos, como Acero Blanco
o Electra, por lo que es incapaz de regenerarse por medios naturales.
Consecuentemente, para recuperarse requiere que su forma fisica sea
reconstruida por alguien con la suficiente habilidad tecnomégica y con
acceso a Metal Estelar. No obstante, por la misma razén el cuerpo del
Seraphim es excepcionalmente resistente al dafio; su TA nunca puede
ser reducida por debajo de 3, sin importar el tipo de ataque que reciba.

Vuelo Mistico: El Seraphim es capaz de moverse libremente por el
aire utilizando el equivalente a un Tipo de Movimiento 8.

Estados de Trasformacion: El Seraphim Potestas tiene tres
metodologias de combate diferentes que dependen de la cantidad de
dafio que haya recibido. Cuando la entidad pierde cierta cantidad de
Puntos de Vida adopta un estado existencial superior, incrementando
exponencialmente sus poderes. Una vez que el Seraphin recibe dafio
suficiente como para pasar a su siguiente estado, no puede hacer
nada hasta que no haya terminado el asalto. No obstante, durante
su transformacién es completamente invulnerable e ignora cualquier
clase de Resistencia. Cada estado tiene una cantidad de Puntos de Vida
prefijada y, mientras se encuentre en uno, no puede recibir mas dafio
del que ese estado en concreto aguante. Por ejemplo, si durante su
primera forma el Seraphin recibiera un tnico impacto que le produjese
240 puntos de dafio, simplemente perderfa 200 de ellos (ignorando
completamente los 40 puntos sobrantes) y pasaria a su segunda forma.
Un ser cuyo Gnosis sea superior al de Seraphim puede ignorar esta
regla; serfa capaz de destruir a la entidad incluso de un Unico golpe.

PRIMERA FORMA ANGELUS CIRCLUM

El Seraphim Potestas siempre emplea su primera forma cuando
inicia un combate. En este estado se encuentra rodeado de espadas
que se mueven a su alrededor a gran velocidad y Gnicamente utiliza el
ataque Ensis Circlum.

Ensis Circlum: Este ataque emplea las espadas que rodean
al Seraphim. Al inicio del asalto (antes de calcular la iniciativa de los
contendientes) lanza un D10 y la cifra obtenida determina la cantidad
de armas que puede activar. Cada espada puede ser utilizada para
atacar (en cuyo caso cuenta como un ataque adicional que emplea la
habilidad plena del Seraphim) o como una defensa, habilidad que elimina
los negativos de un ataque adicional dirigidos contra él. Por ejemplo,
si durante un turno dispone de seis espadas podria realizar 3 ataques
y anular los penalizadores de hasta 3 ataques adicionales (sufriendo el
negativo de -30 en el cuarto ataque que recibiese, un -50 en el quinto...).

SEGUNDA FORMA SERAPTH

Cuando el Seraphim Potestas recibe 200 puntos de dafio (es decir,
sus Puntos de Vida quedan reducidos a 250) entra en su segundo estado.
Su cuerpo empieza a llenarse de lineas de luz en continuo movimiento y
las espadas que le rodean empiezan a crecer y deformarse. Durante esta
forma, la entidad utiliza los ataques Ensis Circlum Sigma y Liberate Me.

Ensis Circlum Sigma: Esta habilidad funciona exactamente igual
que Ensis Circlum, salvo que para determinar él nimero de espadas que
desencadena el Seraphim lanza dos dados y se queda con el resultado
mas elevado.

Liberate Me: Al ejecutar Liberate Me las espadas de la entidad
se multiplican y se esparcen en todas direcciones, realizando un Unico
ataque contra todos los contrincantes que se encuentren dentro de su
radio de accién. Para usarlo el Seraphim debe declarar lo que pretende
antes de determinar su iniciativa y al hacerlo actuard automaticamente en
Gltimo lugar, sin importar que resultado obtenga en su turno. Incluso si el
Seraphim es puesto a la defensiva o pierde la accién por cualquier causa
este ataque sigue llevandose a cabo al finalizar el asalto (salvo en el caso
de que reciba dafio suficiente como para entrar en su tercera forma).

FORMA FINAL SeraPHIC IRAE

Cuando el Seraphim Potestas recibe 400 puntos de dafio (es decir,
sus Puntos de Vida quedan reducidos a 50) entra en su forma final. Las
espadas dejan de moverse a su alrededor y se sitdan tras él, formando lo
que aparentan ser dos inmensas alas de cuchillas. Durante esta forma, la
entidad utiliza el ataque Diffrengo Divas y Deflagracién Final.

Diffrengo Divas, Disrupcion Divina: Este ataque desata todo
el poder divino del Seraphim, proyectando una descomunal descarga de
energia en forma de cruz que destruye todo lo que se encuentre a su
paso. Diffrengo Divas se considera un ataque a distancia con un alcance
maximo de 500 metros y un area de 100 metros, aunque el Seraphim
puede usarlo centrado en si mismo sin sufrir dafio alguno. Diffrengo
Divas ataca en la tabla de ENErgfa y reduce 5 puntos la TA del defensor.

Defensa absoluta: Durante este estado, el Seraphim no sufre
penalizadores a su habilidad defensiva por recibir ataques adicionales.

Deflagracion Final: Cuando el cuerpo del Seraphim entra en el
estado de Entre la Vida y la Muerte su esencia se colapsa y, con el poder
restante que le queda, produce una Gltima Disrupcién Divina centrada
sobre él, destruyéndose en el proceso.

EL VALDISSA’R

No todos los Seraphim Potestas han mantenido siempre su absoluta
pureza. Uno de ellos, conocido como El Valdissa’r, fue corrompido por
una gota de la sangre de Zemial convirtiéndose en una entidad oscura y
demoniaca. Aunque por fuera mantiene la misma apariencia angelical
que sus hermanos, es una criatura violenta e imparable que se encuentra
encadenada en las tinieblas mds profundas de La Vigilia.
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SENOR DE LOS MUERTOS

No MUERTO SUPREMO

Nivel: 10 Clase: No muerto 30
Puntos de Vida: 300

Categoria: Warlock

Fue: 13 Des: 10 Agi: 9 Con: 15 Pod: 13 Int: 13 Vol: 10 Per: 8

RF 105 RM 100 RP 90 RV 105 RE 105

Turno: 95 Natural

Habilidad de ataque: 240 Segadoras de Vida
Habilidad de defensa: 240 Segadoras de Vida
Dafio: 125 Segadoras de Vida (Fil)

TA: Necrod Fil 3 Con 3 Pen 3 Cal 3 Fri 3 Ele 3 Ene 2

Act: 60

Zeon: 800

Proyecciéon magica: 190 Ofensiva
Nivel de magia: 90 Nigromancia

Habilidades naturales: Proyeccion Magica como Ataque.
Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrenaturales,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Don, Inhumanidad, Exencién
Fisica, Inutilidad Oral, Inutilidad Somatica.

Poderes: Armas Naturales: Segadoras de Vida, Las Alas de la Muerte
(Vuelo Natural 8, Aura Especial, RM 100, Dolor, Condicionado), Necrod
(Armadura Fisica 3, Abierta, Armadura Mistica 2), Marionetero de los
Muertos, Ver lo Sobrenatural.

Regeneracién: 0
Cansancio: Incansable

Tamario: 28 Enorme
Tipo de movimiento: 10

Habilidades Secundarias: Advertir 90, Buscar 120, Ocultismo 175,

. Valoracién Magica 225.

Los Sefiores de los Muertos, conocidos en tiempos remotos como
las “Grandes Bestias de Beleth”, son monstruosidades nigroménticas
de colosal fuerza sobrenatural. Entre los ocultistas siempre se les ha
considerado el mas poderoso tipo de no muerto conocido, los reyes
supremos de todos aquellos seres que han superado la muerte. Su
nacimiento esta directamente relacionado con la existencia del Libro
de los Muertos, pues se cree que fueron concebidos por aquel que lo
poseyera milenios antes de que acabara en manos de Sol Negro. No
se sabe con seguridad cual podria ser su funcién en esa época (o si ni
tan siquiera tenfan una), si bien lo més probable es que actuaran como
comandantes supremos de las huestes nigromanticas.

Los cuerpos de las Bestias de Beleth son enormes monstruosidades
esqueléticas dotadas de grandes alas, cuernos y una cola que le dan
un aspecto demoniaco. Sus proporciones son también impresionantes;
de pies a cabeza llegan a medir entre seis y siete metros de altura.
También poseen una voz aterradora, pues al hablar parece que decenas
de criaturas gritasen a la vez.

Frios y terrorificos, estos seres ven la existencia de la vida como
una especie de aberracién que debe de ser erradicada a cualquier
precio. Su objetivo es extender la no muerte por el mundo entero, y no
descansaran hasta que todo lo que existe se suma en el mas absoluto de
los silencios. Pese a esta personalidad obsesiva, son listos y pacientes a
la hora de poner en marcha sus planes, pues para ello disponen de todo
el tiempo que puedan necesitar.

A lo largo de la historia se ha hablado de la existencia de once
posibles Sefiores de los Muertos, si bien actualmente sélo se puede
confirmar la presencia de tres de ellos en Gaia. Uno est4 al servicio de
Hringham El Inmortal, otro esta tratando de recuperar sus mermadas
fuerzas (pues casi fue destruido décadas atras en un enfrentamiento con
la Inquisicién), mientras que el tercero ha levantado un pequefio ejército
de muertos en los parajes mas remotos del mundo.
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Mobpus OPERANDI

Los Sefiores de los Muertos poseen grandes poderes magicos, una
colosal habilidad de combate y lo més peligroso de todo; la capacidad
de controlar a inmensas cantidades de criaturas nigromanticas. Si se
ven obligados a entrar en combate personal, una de sus tacticas mas
habituales es la de sobrevolar a sus enemigos atacandolos con sus
huestes mientras lanzan sortilegios y les cubren con la sombra de sus
alas. Sin embargo, pese a sus grandes poderes también poseen una
terrible debilidad; tienden a menospreciar a los seres vivos, lo que en
mas de una ocasién ha causado su destruccion.

Las Alas de la Muerte: El Sefior de los Muertos posee dos grandes
alas que le permiten surcar los cielos con un Tipo de Vuelo 8. No
obstante, tienen también otra capacidad mucho mas terrible; cualquier
ser vivo cuya sombra entre en contacto con la de las alas debe de
superar un control de RM contra 100 o quedara sometido al estado de
Dolor durante una hora entera. Naturalmente, en lugares muy oscuros
no tiene efecto alguno, pero tratar de luchar en un lugar iluminado
contra el Sefior de los Muertos sin entrar en contacto con la sombra
puede suponer aplicar un negativo de entre -20 y -40 a la Habilidad de
Ataque y Defensa de sus contrincantes (dependiendo, claro esta, de las
condiciones en las que se combata). Este efecto sélo funciona una vez al
dia, por lo que alguien que ha pasado el control no tiene que repetirlo
nuevamente hasta que no transcurran veinticuatro horas.

Necrod: El cuerpo de un Sefior de los Muertos estd compuesto por
huesos endurecidos por su descomunal poder sobrenatural. Toda su
estructura se encuentra recubierta de runas que emiten un fulgor rojizo
cuando recibe un impacto, anulando parcialmente el dafio recibido.
No solamente le proporcionan una armadura natural contra todo tipo
de ataque, sino que disminuyen diez puntos el Dafio Base de todos
los ataques que reciba. Lamentablemente esta proteccién Unicamente
estd inscrita sobre su estructura ésea, por lo que sus alas no tienen
proteccién contra ataques no basados en energfa. El maximo dafio
que pueden recibir sus alas antes de ser completamente destruidas
(impidiéndole asi volar) es de 75 Puntos de Vida.

Segadoras de Vida: Estas terribles cuchillas en forma de
guadana estan labradas con runas que roban el alma de sus victimas
convirtiéndolas en criaturas condenadas. Por ello, todos los seres
vivos cuyos Puntos de Vida sean reducidos a valores negativos por las
Segadoras de Vida fallecen automaticamente (sin controles de Entre la
Vida y la Muerte) y se levantan como zombis basicos al servicio de la
Bestia de Beleth. Los individuos cuya presencia base sea superior a 55
no son afectados por esta capacidad.

Marionetero de los Muertos: Cualquier criatura no muerta cuya
presencia base sea inferior a 60 es automaticamente controlada por la
Bestia de Beleth si se acerca a ella a menos de 100 metros y no supera
un control de RM contra 120. Este control sélo se lleva a cabo en una
ocasién, por lo que si una criatura es capaz de superar la Resistencia
queda para siempre libre de la influencia de la criatura.

Habilidades Metamagicas: Cada Sefior de los Muertos puede
invertir libremente hasta 30 niveles de magia para adquirir habilidades
Metamagicas cuyos requisitos previos hayan cumplido.

Gel’thusar, una de las Bestias de Beleth, estd tratando de recuperar
cinco fragmentos de su cuerpo que perdié hace casi un lustro en un combate
contra varios Altos Inquisidores. Puesto que sus poderes estdn mermados y
los restos se ocultan en cinco iglesias sagradas donde los seres no muertos son
incapaces de entrar, usa a uno de sus siervos (camuflado como una hermosa
mujer santa), para influenciar a diversas personas y convencerlas de que
deben reunirlos. Curiosamente, el engafio consiste en hacer creer a quienes
le estdn ayudando sin saberlo que agentes corruptos de la Iglesia quieren
destruir los huesos para que el poder que contienen se libere y regrese a
su maestro; para impedirlo, la tnica solucion es llevar los huesos a un lugar
donde puedan ser santificados (aunque naturalmente, dicho lugar no es otro
que la residencia de Gel’thusar).

TRraAs EL LiBRO MALDITO

Las tres Bestias de Beleth de las que se tiene constancia llevan casi
una década tratando de recuperar el Libro de los Muertos de las manos
de Sol Negro. Las ancestrales criaturas consideran blasfemo que semejante
artefacto haya caido en manos de seres vivos, y que el uso que le estdn dando
puede desencadenar consecuencias nefastas incluso para ellas. Se desconoce
si meramente lo hacen llenas de ira o porque conocen secretos del libro que
nadie mds haya atisbado a comprender. De un modo u otro, de momento
ninguno de sus intentos les ha permitido acercarse lo mds minimo al mayor

de los tesoros de la familia Delacroix.
\
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SHINIGAMI

KAMI DE LA MUERTE

SHINIGAMI MENOR

Nivel: 6 Clase: Anima 25
Puntos de Vida: 250

Categoria: Guerrero

Fue: 8 Des: 12 Agi: 9 Con: - Pod: 12 Int: 9 Vol: 11 Per: 10

RF 75 RM 75 RP 75 RV 75 RE 75

Turno: 105 Natural, 95 Tamashi no Buki
Habilidad de ataque: 210 Tamashi no Buki
Habilidad de defensa: 195 Tamashi no Buki
Daiio: 75 Tamashi no Buki (Fil)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Exencion Fisica, Inhumanidad, Caracteristicas
Fisicas Sobrehumanas, Caracteristicas Animicas Sobrehumanas.
Poderes: Tamashi no Buki (Ataque Sobrenatural, Destructora de
Espiritus, RM 140, Condicionada), Los Espiritus Sesgados, Saco de
Almas, Ojos de Shinigami, Vision de los Condenados, Imitacién de
Dafio (Aura, Area 20 Metros, RM 120, Dafio Variable), Forma de Sangre
(Manifestacién, Condicionada).

Tamarno: 15 Medio
Tipo de movimiento: 9

Regeneracion: 5
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 40, Buscar 30, Historia 35,
Ocultismo 35.

SHINIGAMI MAYOR
Nivel: 10

Puntos de Vida: 325
Categoria: Guerrero
Fue: 8 Des: 13 Agi: 10 Con: - Pod: 13 Int: 10 Vol: 12 Per: 11
RF 100 RM 100 RP 95 RV 100 RE 100

Clase: Anima 30

Turno: 130 Natural, 125 Tamashi no Buki
Habilidad de ataque: 285 Tamashi no Buki
Habilidad de defensa: 270 Tamashi no Buki
Daiio: 90 Tamashi no Buki (Fil)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Inhumanidad, Caracteristicas
Fisicas Sobrehumanas, Caracteristicas Animicas Sobrehumanas.
Poderes: Tamashi no Buki (Ataque Sobrenatural, Destructora de
Espiritus, RM 160, Condicionada), Los Espiritus Sesgados, Saco de
Almas, Ojos de Shinigami, Visiéon de los Condenados, Imitacién de
Dafio (Aura, Area 20 Metros, RM 140, Dafio Variable), Forma de Sangre
(Manifestacién, Condicionada).

Tamariio: 15 Medio
Tipo de movimiento: 10

Regeneracion: 6
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 60, Buscar 55, Medicina 150,
Historia 150, Ocultismo 150, Memorizar 50.
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Hay tantas historias en las tierras orientales acerca de las entidades Lo cierto es que los Shinigami son entidades muy enigmaticas en el
conocidas como Shinigami que es dificil determinar qué es mito y qué  folklore oriental, similares a las Valkyrias pero con matices mucho més
es realidad. En Varja se los considera los dioses de la muerte (de hecho,  oscuros. No habitan cuerpos fisicos, pues son espiritus cuasi divinos de alto
su propio nombre puede traducirse mas o menos como “deidad de  poder que se mueven por el mundo sin ser vistos por los hombres. Aunque
la muerte”), los espiritus oscuros que deciden la duracién de la vida  todos poseen siempre una apariencia casi humana, se dice que no hay dos
humana y protegen las puertas del mas alld. Hay relatos en los que se iguales; sus rostros, manera de vestir y su personalidad son siempre Unicas.
habla de ellos tanto como fuerzas benignas como malignas, que ayudan ~ Ademés de su naturaleza espiritual, cada uno adopta ademas algiin rasgo
de vez en cuando a los mortales a cumplir ciertas tareas para después  monstruoso que los caracteriza como Shinigami; placas quitinosas en ciertas
condenarlos de las més crueles maneras. partes de sus cuerpos, alas demoniacas, una mascara en lugar de rostro...

Son, esencialmente, criaturas muy inteligentes que han
pasado tanto tiempo observando a los mortales: que saben
utilizarlos a su antojo. Puesto que en raras ocasiones son
también capaces de tomar forma fisica y caminar como
personas normales, aprovechan estos breves momentos para
jugar con la gente y obtener todo lo que necesiten. Su Unica
aparente debilidad es su completa imposibilidad de incumplir una
promesa o pacto, razén por la que es raro que se comprometan
a algo si no estan del todo seguros de poder (o querer) hacerlo.

Es posible que haya alrededor de un centenar de
Shinigamis en Gaia. Su dmbito de actuacién habitual es Varja,
de donde rara vez salen.
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CLASES DE SHINIGAMI

Existen dos tipos de Shinigami diferentes, dependiendo de
si se trata de un espiritu creado por las deidades del Tengatti
o es en si mismo un Kami menor de la muerte. Los Shinigami
menores son en realidad agentes de las deidades que residen en el
Tengatti. Su funcién es la de capturar aquellas almas que escapan
a los designios de los Kami y a sus castigos, asi como asegurarse
de que los mortales no traten de abrir puertas al Samsara que
pueda poner en peligro la ya de por si fragil estructura del mas
alla. Siempre actGian por peticién de sus sefiores, siendo
poco més que marionetas que meramente obedecen
las 6rdenes que reciben. Si ejecutan con correccién
su labor durante largos periodos de tiempo (varios
siglos o incluso milenios), pueden ser recompensados
recibiendo el pleno estatus de Kami, y siendo puesto a
cargo de otros Shinigami menores.

Por el contrario, los verdaderos Kami de la Muerte
tienen un origen mucho mas ignoto. Son independientes
y actGan movidos Unicamente por sus propios caprichos,
que a menudo pueden llegar a parecer crueles a los ojos de
los mortales. Caminan por el mundo sin ser vistos por los
mortales, eligiendo de vez en
cuando a personas que deben
de perder la vida y llevandose
consigo sus almas por mero afan

de coleccionismo.

MoDbus OPERANDI
Los Shinigamis
suelen  caminar  entre
los hombres llevandose
consigo las almas que mas
les interesan. Normalmente, atacan a las
I% personas separando temporalmente
sus espiritus de sus cuerpos para
guardarlas en sus sacos. Les gusta
coleccionar almas poderosas, ya que
cuando las consumen sus habilidades
se incrementan mucho mas que
con las de personas normales. Si se
enfrentan a enemigos que pueden
verlos, hacen un cuidadoso uso de su
poder de imitar el dafio, lo que les otorga una
completa superioridad sobre sus rivales.
En la mayorfa de casos, o bien su corazén o bien su
cabeza son puntos vulnerables, aunque nunca ambos a la vez.
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Tamashi no Buki: El arma de un Shinigami es en realidad una
manifestacién de su poder espiritual, una representacién de su control
cuasi divino sobre la vida y la muerte. Con un solo golpe, pueden cortar
el lazo que une las almas de los mortales con sus cuerpos o incluso
destruir por completo un espiritu. Las Tamashi no Buki son siempre
armas de Calidad +10 o +15 (dependiendo de si se trata de un Shinigami
menor o mayor) hechas de energia inmaterial (y por tanto, Gnicamente
parables por armas sobrenaturales). Sus poderes son diferentes
dependiendo de si atacan a seres fisicos o espirituales. Cualquier criatura
Natural o Entre Mundos cuyo Gnosis sea inferior al del Shinigami que
reciba dafios procedente de una Tamashi no Buki debe ademas superar
un control de RM contra 140 o 160 (de nuevo, dependiendo de si se
trata de un Shinigami menor o mayor) o su espiritu queda separado del
cuerpo. Por el contrario, contra espiritus y seres no muertos el arma
incrementa su Dafio Base hasta 100 y 140 respectivamente.

Los Espiritus Sesgados: El alma de un ser natural que haya
sido separada de su cuerpo por una Tamashi no Buki responde de
manera diferente dependiendo del valor de su Natura. Aquellos que
tengan Natura O son directamente absorbidos por el saco de almas
del Shinigami sin resistencia posible, mientras que quienes posean un
valor mas elevado se encontraran temporalmente en un transitorio
estado espiritual durante el que seran plenamente conscientes de lo
que ocurre a su alrededor. A efectos de juego, estas almas conservaran
todas sus caracteristicas y habilidades especiales un nimero de asaltos
equivalente al valor de su Natura, e incluso podréan recrear sus armas
(aunque no asf los poderes Unicos de estas). Ademas, al ser espiritus
podran ver y tocar otros seres de su misma categoria (incluyendo al
Shinigami), siendo invisibles al ojo humano. De todos modos, al no estar
acostumbrados a ese estado, lo comUn es que sufran un penalizador de
entre -10 y -40 a toda accién. Durante todo este tiempo, el Shinigami
debera permanecer en las inmediaciones del cuerpo y del alma, ya que
en caso contrario, los efectos de Tamashi no Buki se desvaneceran. Una
vez transcurrido los asaltos que su Natura le permite estar en juego,
si el Shinigami sigue con vida puede encerrar en cualquier momento el
alma en su saco sin que esta pueda ejercer oposicién alguna.

Saco de Almas: Un Shinigami es capaz de absorber espiritus
introduciéndolos en un parasito llamado Saco de Almas. Mientras los
espiritus estén dentro de dicho contenedor son completamente inmunes
al Llamamiento y tampoco corren el riesgo de convertirse en seres no
muertos; virtualmente, se conservan en perfecto estado. El saco puede
contener como maximo hasta 110 puntos de Presencia en almas si es un
Shinigami menor, o 150 si es mayor (es decir, el doble de la Presencia
del propio Shinigami). Aunque el Shinigami no obtiene beneficio alguno
como tal por estar transportando las almas, este es capaz de consumir
completamente una de ellas para incrementar temporalmente sus
habilidades. La entidad obtiene un bono a toda accién equivalente a
la mitad de la Presencia del alma consumida (redondeada hacia arriba
en grupos de 5), pero sélo puede hacerlo con una de ellas por asalto.
Asi pues, si consumiera el alma de alguien con Presencia 30 ese turno
obtendrfa un bono de +15 a toda accién, mientras que si fuera una
poderosa alma con Presencia 70, el bono seria de +35 (pero no podria
consumir las dos a la vez).

Ojos de Shinigami: Un Shinigami es capaz de sentir la vida y la
muerte a su alrededor, percibiendo cuando alguien va a fallecer
pronto y el tiempo aproximado que les queda. No obstante, cuanto
mayor es la Natura y el Gnosis de dichas personas esta habilidad se
vuelve més inexacta, llegando incluso a ser completamente ineficaz.

Forma de Sangre: Si un Shinigami bebe o entra en contacto
con sangre de un mortal con Natura 10 o superior (algo que
resulta muy valioso para ellos), pueden volverse de carne y )
hueso durante un dia entero. r

Visién de los Condenados: Como espiritus, los Shinigami |
no pueden ser percibidos por personas normales salvo cuando
estas van a morir. Alguien que se encuentre en el estado de
Entre la Vida y la Muerte podra verlos incluso si no tiene
ninguna clase de visién sobrenatural.

Imitacion de Dafio: Esta capacidad permite al Shinigami
alterar la realidad y, a través de su poder, hacer que alguien

sufra un dafio equivalente al que otra persona esta recibiendo en ese
preciso momento. En el instante en el que el Shinigami o alguien que
se encuentre a menos de 20 metros de é| sufre una perdida de Puntos
de Vida, puede designar a un objetivo dentro de ese mismo radio de
accién para que sufra un dafio equivalente si no supera un control de
RM contra 120 (o 140 en caso de que sea un Shinigami mayor). En el
caso de los seres con Acumulacién de dafio el valor a imitar debe de
dividirse o multiplicarse (dependiendo de si la criatura es quien sufre
el dafio a imitar o el blanco de este) por su multiplo de acumulacién.
Aunque Imitacién de Dafio se activa de un modo pasivo, es también
equivalente a una accién de Ataque Completo; el Shinigami no puede
usarla si quiere atacar o ya ha atacado ese asalto.

SIERPE

LA SIMIENTE DESCARRIADA

A

Clase: Natural 15

MENOR

Nivel: 5

Puntos de Vida: 2.760
Categoria: Maestro en armas
Fue: 13 Des: 9 Agi: 6 Con: 12 Pod: 9 Int: 6 Vol: 8 Per: 8
RF 80 RM 70 RP 60 RV 80 RE 80

Turno: 90 Natural

Habilidad de ataque: 160 Garras + 160 Mordisco; o 135 Coletazo
Habilidad de defensa: Acumulacién

Dario: 125 Garras (Fil), 135 Mordisco (Pen), 125 Coletazo (Con).
TA: Natural + Escamas Fil 7 Con 7 Pen 7 Cal 7 Fri 7 Ele 7 Ene 6

Habilidades naturales: Tabla de Area.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Sentido Agudizado, Inhumanidad.

Poderes: Armas Naturales: Garras, Mordisco (Ataque Adicional, +10
al Dafio, -1 a la TA Defensora) y Cola, +30 al Turno, Armadura Fisica
2, Vuelo Natural 12, Batir de Alas, Resistencia Fisica +10, Resistencia
Mistica +10, Barrera de Dafio 80.

Tamaiio: 25 Enorme
Tipo de movimiento: 7,/12

Regeneracion: 5
Cansancio: 12

Habilidades Secundarias: Advertir 40 (Escuchar 70), Buscar 30
(Escuchar 60), Historia 10, Tasacién 15, Proezas de Fuerza 70, Resistir
el Dolor 40.

Sierpe menor
sin alas

llustrado por Wen Yu Li
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MAYOR

Nivel: 7

Puntos de Vida: 3.325
Profesion: Maestro en armas
Fue: 14 Des: 10 Agi: 6 Con: 14 Pod: 10 Int: 6 Vol: 8 Per: 8
RF 115 RM 95 RP 70 RV 115 RE 115

Clase: Natural 15

Turno: 105 Natural

Habilidad de ataque: 200 Garras + 200 Mordisco; o 175 Coletazo
Habilidad de defensa: Acumulacién

Daiio: 130 Garras (Fil), 160 Mordisco (Pen), 130 Coletazo (Con).
TA: Natural + Escamas Fil 8 Con 8 Pen 8 Cal 8 Fri 8 Ele 8 Ene 6

Habilidades naturales: Tabla de Area.

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Sentido Agudizado, Inhumanidad.

Poderes: Armas Naturales: Garras, Mordisco (Ataque Adicional, +40
al Dafio, -2 a la TA Defensora) y Cola, +30 al Turno, Armadura Fisica
4, Vuelo Natural 12, Batir de Alas, Resistencia Fisica +30, Resistencia
Mistica +20, Barrera de Dafio 100.

Regeneracion: 8
Cansancio: 14

Tamaiio: 28 Enorme
Tipo de movimiento: 7,/12

Habilidades Secundarias: Advertir 60 (Escuchar 90), Buscar 30 (Escuchar
60), Historia 15, Tasacion 20, Proezas de Fuerza 80, Resistir el Dolor 50.

Nada sobre la faz de Gaia ha sido tan envidiado o temido como el
poder de un dragén. Ancestrales como el recuerdo del hombre, estos
atemporales seres surcaron en el pasado los cielos como si fueran dioses
entre mortales. Sin embargo, hubo un momento olvidado en la historia
en el que incluso ellos perdieron su aparente omnipotencia. Una parte
de su esencia fue robada, dando nacimiento a una casta de criaturas
inferiores que Unicamente compartian un fragmento de la gloria de sus
padres; las sierpes.

Los seres conocidos como sierpes son considerados dragones
menores. Fisicamente se parecen mucho a sus “hermanos”, pues
mantienen practicamente todas sus caracteristicas basicas, incluyendo
su aspecto reptiliano y sus majestuosas alas. Sin embargo, lo cierto es
que a un nivel més animico hay grandes diferencias entre ambos. En
primer lugar, al contrario que los dragones las sierpes no son entes
inmortales. Envejecen como cualquier ser vivo natural y su Gnosis no
se incrementa con la edad. Simplemente, sus cuerpos crecen aunque
sin obtener por ello poderes especiales; sélo se vuelven mas grandes
y fuertes. En segundo, carecen de las capacidades sobrenaturales y el
caracteristico aliento de los dragones. Por Ultimo son también menos
inteligentes y, pese a que en raras ocasiones llegan a entender otros
idiomas, no tienen la capacidad fisica de hablarlos. Afortunadamente no
todas sus aptitudes son inferiores. Obligados a basar su supervivencia en
su potencial fisico, las sierpes han desarrollado una capacidad combativa
que llega a rivalizar, o a veces casi a superar, la de los dragones de un
tamafio similar.
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El comportamiento de estas criaturas es bastante primario, similar
muchas veces al de un mero animal depredador de gran tamafio. Ni
hacen planes complicados ni se relacionan entre si o con otros seres, y
su principal interés no es mas que saciar su descomunal apetito. Para
ello, anidan en una zona que consideran segura y cazan desde alli a su
antojo hasta que el territorio se queda sin presas (normalmente, porque
acaban devorandolas a todas). Cuando esto ocurre, simplemente se
marchan volando hasta encontrar un nuevo hogar en el que hospedarse.
Como los dragones, la mayorfa de las Sierpes quedaron aletargadas
por la activacién de la Maquina de Rah; un gran nimero de ellas han
permanecido como huevos hasta hace menos de una década y, sélo
recientemente, su presencia ha vuelto a ser perceptible en el mundo.

CLASES DE SIERPES
Puesto que los poderes de las Sierpes cambian dependiendo de

su edad, sus estadisticas estan recogidas en dos fichas diferentes. Las
menores son aquellas que no han llegado a cumplir més de trescientos
afios. Sus cuerpos, con las alas y la cola recogidas, miden entre cinco
y seis metros. Las mayores son mucho mas grandes; tienen mas de
trescientos afios y sus cuerpos llegan a alcanzar hasta los diez metros.

MODUS OPERANDI
Las Sierpes son mucho mas violentas por naturaleza que los

dragones, pues su comportamiento resulta mas animalesco y territorial.
Cazan otros seres para alimentarse y cualquiera que entre en sus
dominios se convierten automaticamente en su enemigo.

Las sierpes disponen de muchas armas a su disposicion cuando
entablan combate. Lo més habitual es que luchen desde el suelo empleando
a la vez sus garras y sus fauces para acabar rapidamente con sus enemigos,
o emplean la cola para barrer a multitud de adversarios a la vez.

Mordisco: Los afilados dientes de sus fauces disminuyen un punto
la TA de sus adversarios en el caso de los menores y dos en el de los
mayores. El mordisco se considera un ataque adicional natural pero,
al contrario que un verdadero Dragén, la coordinacién de la criatura
cuando lo'usa en combinacién a sus garras es impecable. Por ello, puede
atacar en el mismo asalto tanto con sus garras como con sus fauces sin
sufrir ninglin penalizador a la habilidad. Este ataque tiene Rotura 16.

Coletazo: Igual que un verdadero Dragén, la criatura utiliza su
afilada cola de metal para realizar un barrido que destroza todo cuanto
se encuentre en una zona de 5 metros. Al usar un coletazo es incapaz
de emplear en el mismo asalto sus garras o su mordisco.

Vuelo natural: Las alas de una Sierpe le permiten surcar los cielos
con un Tipo de Vuelo 12. Sin embargo, su gran tamafio hace que pierda
un punto de cansancio cada media hora que permanece en el aire.

Batir de alas: Batiendo sus alas con fuerza una Sierpe es capaz de crear
un vendaval de viento que arrastra a sus adversarios. Cualquiera que se
encuentre a menos de 15 metros en su linea frontal sufre automaticamente
un ataque de habilidad Casi Imposible que causa un impacto de Fuerza 7
en el caso de los menores y de 8 en el de los mayores.

MonNTURAS DRAGON

Se dice que los Duk’zarist tienen un lazo especial con las sierpes y que
muchos nobles poderosos las usaban en el pasado de montura. Tal vez
esa sea la causa por la que muchas de ellas puedan ser entrenadas desde
pequefias para tal fin, algo que los dragones nunca han soportado.

SIMBIOSIS

EspIRAL DE DUALIDAD

FAcETA OscUrRA
Nivel: 6

Clase: Entre mundos, Elemental 20
Puntos de Vida: 170 (Compartidos)

Categoria: Guerrero

Fue: 8 Des: 9 Agi: 7 Con: 8 Pod: 9 Int: 8 Vol: 6 Per: 7

RF 65 RM 65 RP 60 RV 65 RE 65

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 185 Espinas de Tinieblas
Habilidad de defensa: 170 Garra

Daiio: 50 Espinas de Tinieblas (Pen)

TA: Ninguna

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas.
Poderes: Armas Naturales: Espinas de Tinieblas (Ataque Adicional
Especial), Simbiosis, Energia Dual.

Tamaiio: 16 Medio (Grande)
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 2
Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Advertir 40, Buscar 30, Resistir el dolor
30, Proezas de fuerza 95.

FACETA LUMINOSA

Nivel: 6 Clase: Entre mundos, Elemental 20
Puntos de Vida: 170 (Compartidos)

Categoria: Hechicero

Fue: 6 Des: 9 Agi: 7 Con: 8 Pod: 12 Int: 11 Vol: 6 Per: 7

RF 65 RM 75 RP 60 RV 65 RE 65

Turno: 85 Natural

Habilidad de ataque: 10 Garras
Daiio: 15 Garras (Pen)

TA: Ninguna

ACT: 60

Zeon: 1660

Proyeccion magica: 160 Ofensiva, 190 Defensiva
Nivel de Via: 40 Luz

Habilidades
Sobrehumanas.
Poderes: Simbiosis, Energia Dual.

esenciales: Don,  Caracteristicas  Animicas

Tamaiio: 14 Medio (Grande)
Tipo de movimiento: 7

Regeneracion: 2
Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Advertir 20, Buscar 15, Ocultismo 80,
Valoracién maégica 150, Resistir el dolor 25.

LENGUA Y FAUCES

Turno: Actlian siempre en Ultimo lugar

Habilidad de ataque: 160 Lengua o 200 Fauces o 180 Energfa Dual
Daiio: 120 Fauces (Pen), 120 Energia Dual

Poderes: Lengua (Presa 12, Distancia 15 Metros, Sin Limite), Fauces (+50
al dafio), Energia Dual (Area 10 Metros, Sin Limite, 1 Turno de Preparatoria).

Incluso para las fuerzas sobrenaturales més antiguas resulta extrafio
explicar y comprender las incoherencias que representan los seres que,
a falta de una denominacién mejor, reciben el inapropiado nombre de
Simbiosis. Se trata de “huevos” de entes que antes de nacer fueron afectados
por cantidades tan descomunales de luz y tinieblas que su propia esencia
acabd corrompida por dicha dualidad. De ese modo, surgen aberraciones
demoniacas que ni siquiera pueden ser llamadas verdaderos elementales.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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Describir la forma de una Simbiosis es realmente complicado,
pues en ellas se mezclan a la vez partes angelicales y demonfacas que
dan como resultado algo monstruoso y demencial. Aparentan ser
grandes huevos alados con tres piernas, cuyo lado derecho es un ente
independiente ligado a la luz y el izquierdo una criatura de oscuridad.
Finalmente, ambos segmentos estan a su vez separados por grandes
fauces que le dan al conjunto un toque de pesadilla.

El patrén de comportamiento de las Simbiosis es completamente
impredecible, pues se dejan llevar por los aspectos mas extremos de
su esencia. Cada una de sus partes, llamadas “facetas”, tiene su propia
mente y toman el control durante cortos periodos. Una tercera parte
del tiempo son seres pacificos, otra son sadicos que gozan produciendo
dolor, y el resto simplemente estan fuera de si y destruyen cuanto
encuentran a su paso por pura demencia.

Aunque no necesitan comida, se alimentan de seres vivos a los que
arrebatan la luz o la oscuridad que haya en sus corazones. Cuanto mas
fuerte sea la presencia de dichos elementos en la esencia de alguien,
con mas ansia desean consumirla. Nadie sabe exactamente el porqué
de esta “necesidad” ni la causa por la que acumulan semejante cantidad
de energia elemental en su interior, pero hay ocultistas que consideran
que su objetivo es nutrir al huevo de poder para que este “eclosione”
dando nacimiento a un nuevo ser.

Lo habitual es que la mayoria de Simbiosis vivan en La Vigilia o
en los espacios existenciales en los que moran los demonios, si bien
también los hay en templos abandonados y lugares cargados de luz o
tinieblas. En estos casos, duermen bajo la apariencia de huevos gigantes,
nutriéndose lentamente de la energia ambiental, hasta que sienten la
presencia de seres vivos cerca.
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Mobus OPERANDI
Las Simbiosis en combate son rivales muy extrafas, ya que luchar

con una de ellas es como hacer frente a dos enemigos. Aunque poseen
una sola mente, cada parte de su cuerpo se comporta como una
criatura diferente y posee sus propios poderes.

La faceta luminosa es una habil hechicera, mientras que la oscura
ataca y defiende gracias a su control de las tinieblas.

Simbiosis: Pese a ser a todos efectos un Unico ser, Simbiosis esta
formado por dos facetas diferentes que actdan y realizan acciones de
manera independiente. Por ello, a efectos de juego son tratadas como
dos criaturas separadas, que Unicamente comparten sus Puntos de Vida;
cualquier dafio que reciban es automaticamente sufrido por ambos.

Espinas de Tinieblas (Sélo faceta oscura): La faceta oscura de
Simbiosis ataca creando espinas de oscuridad que brotan tanto del suelo
como del aire y atraviesan directamente el cuerpo de sus rivales. Cada
asalto puede crear de una a cinco espinas (que se calculan lanzando
un D10 y dividiendo el resultado entre dos), las cuales puede distribuir
libremente entre los adversarios que no estén a méas de 10 metros de él.

Lengua: Independiente a ambas facetas, la lengua central de Simbiosis
trata continuamente de atrapar a adversarios para arrastrarlos hacia sus
fauces. Siempre acttia en Ultimo lugar en los asaltos, pero ya que no forma
parte de ninguna de las dos mitades del ser, lo hace incluso si ambas facetas
han sido puestas a la defensiva. La lengua efectda un ataque de Presa a
distancia (15 metros como méaximo) con una habilidad ofensiva de 160 y
el equivalente a Fuerza 10, aunque no produce dafio alguno. Este ataque
Unicamente funciona con seres de tamafio inferior al de Simbiosis. Para que
la lengua suelte a su presa una vez que ha logrado sujetarla es necesario
causarle 400 puntos de dafio (que no se descuentan del total de Puntos de
Vida de Simbiosis) antes de que finalice el siguiente asalto (ya que si no, su
objetivo corre el riesgo de acabar en las fauces de la criatura).

Fauces: Si la lengua consigue al menos Pardlisis Menor con su ataque
Simbiosis tratard de arrastrar al pobre desgraciado hacia el interior
de sus fauces. Al final del siguiente turno (cuando le corresponderia
actuar a la lengua), el individuo atrapado ha de realizar un control
enfrentado de Fuerza contra 10; de fallarlo, es atraido hacia las fauces,
que se cierran mortalmente sobre él. Las fauces realizan un ataque
independiente con una habilidad ofensiva de 200 y un Dafio Base de
120 puntos. De sobrevivir, las fauces vuelven a repetir el ataque el asalto
siguiente, a no ser el individuo presado logre antes escapar de la boca
superando un control enfrentado de Fuerza o Agilidad contra 10.

Energia Dual: Si ambas facetas lo desean, Simbiosis puede activar un
poderoso ataque basado en luz y oscuridad que destroza cuanto le rodea.
Al hacerlo, reinen toda su energfa espiritual en el espacio que hay entre ellas
(mas o menos, en el interior de sus fauces) y abren su “boca”; el resultado
es una esfera de crepitante energfa que estalla produciendo un ataque sobre
todo aquel que esté a menos de 10 metros de la criatura. Energfa Dual ataca
en Energia con una habilidad de 180 puntos y un Dafio Base de 100. Sin
embargo, esta habilidad es también terriblemente peligrosa para la criatura,
ya que las fuerzas opuestas corren el riesgo de desencadenarse creando
una explosién descomunal que destruye al Simbiosis a cuanto lo rodea. Si al
hacer la tirada de ataque obtiene en ambos dados el mismo nimero (como,
por ejemplo, un 66 o un 33), se considera que es un resultado de tirada
abierta y el Dafio Base se dobla, a costa de que el propio Simbiosis sea
consumido en el proceso. Energia Dual requiere un turno de preparacién
y es una accién completa; tanto ambas facetas como lengua y fauces no
pueden hacer nada mas durante el asalto. Tras usarlo, la criatura necesita
esperar al menos un minuto para poder repetirlo.

Tamaiio: Aunque el Tamafio de cada faceta es Medio, Simbiosis en su
conjunto se considera de tamafo Grande.
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VAMPIROS DEL DESEO

HuA DE ABRAEL
Nivel: 3

Puntos de Vida: 110
Categoria: llusionista
Fue: 6 Des: 8 Agi: 7 Con: 7 Pod: 12 Int: 10 Vol: 8 Per: 10
RF 45 RM 60 RP 50 RV 45 RE 45

Clase: Entre mundos 15

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 10 Garras del Placer
Habilidad de defensa: 5 Esquiva

Daiio: 45 Garras del Placer (Pen)

TA: Ninguna

ACT: 60

Zeon: 975

Proyeccion Magica: 100 Ofensiva 130 Defensiva
Nivel de Via: 60 llusién
Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas  Animicas
Sobrehumanas, Necesidad Fisica.

Poderes: Armas Naturales: Garras del Placer (RV 80, Extasis,
Condicionado), Vuelo Mistico 8, Cuerpo del Deseo (Metamorfismo
Condicionado), Esencia Oculta (Indeteccién Mistica +100), Tentacién
Absoluta (Aura 5 Metros, RM 80, Fascinacién, Condicién Adicional,
Condicién Adicional), Drenaje de Fuerza Vital.

Tamaiio: 13 Medio
Tipo de movimiento: 7/8

Regeneracion: 1
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Estilo 100, Persuasién (Seduccién) 165,
Disfraz 40, Advertir 20, Buscar 20.

HuA pE LiLiTH
Nivel: 3

Puntos de Vida: 110
Categoria: Asesina
Fue: 7 Des: 10 Agi: 10 Con: 7 Pod: 10 Int: 9 Vol: 8 Per: 10
RF 45 RM 55 RP 50 RV 45 RE 45

Clase: Entre mundos 15

Turno: 105 Natural

Habilidad de ataque: 120 Garras del Placer
Habilidad de defensa: 125 Esquiva

Daiio: 45 Garras del Placer (Pen)

TA: Ninguna

ACT: 10

Zeon: 135

Proyeccion Magica: 15 Ofensiva 15 Defensiva
Nivel de Via: 30 llusién

Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Necesidad Fisica.

Poderes: Poderes: Armas Naturales: Garras del Placer (RV 80, Extasis,
Condicionado), Vuelo Mistico 8, Cuerpo del Deseo (Metamorfismo
Condicionado), Esencia Oculta (Indetecciéon Mistica +100), Tentacién
Absoluta (Aura 5 Metros, RM 80, Fascinacién, Condicién Adicional,
Condicion Adicional), Drenaje de Fuerza Vital.

Tamaiio: 14 Medio
Tipo de movimiento: 10/8

Regeneracion: 1
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Sigilo 55, Ocultarse 50, Estilo 100,
Persuasion (Seduccion) 110, Disfraz 40, Advertir 60, Buscar 50.

llustrado por Wen Yu Li
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Segln las leyendas més extendidas las sGcubos son demonios
femeninos que se alimentan de la esencia de los mortales. Su principal
objetivo, asi como su manera de subsistir, es seducir a los hombres para
tener relaciones sexuales con ellos y absorber su energia vital. Aunque
normalmente toman apariencia humana, incluso en su auténtica forma
son hermosas mujeres aladas con pezufias en lugar de pies. Pueden
tener la piel y el pelo de colores muy diversos; practicamente cualquier
combinacién imaginable es posible.

Muchas stcubos sirven mezcladas en la sociedad asumiendo papeles
tan diferentes como prostitutas o damas de alta alcurnia. Otras sirven
como demonios de Cuarta Jerarquia al servicio de algin poderoso
sefior infernal, que las utiliza para espiar y manipular a algunos hombres
a cambio de sus favores. La mayorfa son maliciosas y manipuladoras,
viendo a los hombres como poco mas que juguetes que usar, consumir
y tirar. Sin embargo, también las hay que se han acostumbrado a su
“vida mortal” e incluso llegan a establecer buenas relaciones con los
seres humanos.

HiJAs pE LiLTH v ABRAEL
Las sticubos descienden de dos Madres demonfacas gemelas conocidas

como Lilith y Abrael. Aunque todas tienen basicamente los mismos
poderes, su naturaleza intrinseca es ligeramente diferente, pues mientras
que Lilith era un demonio puro de Segunda Jerarquia, la sangre de Abrael
estaba mezclada con la de diversas deidades del placer. En consecuencia,
las hijas de la primera son demonios de Quinta y Cuarta Jerarquia,
mientras que las otras no se consideran demonios ni forman parte
de ningun circulo infernal, ya que su esencia no esta completamente
atada al mal. En ese sentido, las hijas de Abrael actGan mas como
“vampiros” sobrenaturales que meramente se alimentan de la fuerza
vital de los hombres, pudiendo llevar una vida mas independiente y
“terrenal”. Ambos grupos estan claramente enfrentados y, si bien no
suelen luchar abiertamente entre ellas, suelen interferir en los asuntos
de las otras tratando de robarles a sus presas.

A pesar de que sus poderes son los mismos, las hijas de Lilith
y de Abrael se especializan
respectivamente en el
asesinato y la magia, por
lo que las estadisticas mostradas
arriba diferencian entre ambas
clases de stcubos.

Mobus OPERANDI
Las sdcubos son peligrosas

adversarias a causa de su inteligencia y
habilidad de manipulacién. Cualquier
hombre puede ser su presa, aunque
las personas con almas fuertes y aquellas con elevados valores
morales o religiosos son sus favoritas, pues les encanta el placer que
supone “corromperles” y, aparentemente, su energia tiene también
mejor sabor. Por lo general trataran de seducir siempre a sus victimas
usando sus “armas de mujer” y cualquier truco necesario; incluso si ello
requiere emplear su dominio sobre las ilusiones. Tampoco tienen miedo
de iniciar enfrentamientos directos (sobre todo las Hijas de Lilith), pero
siempre prefieren usar primero otros tipos de aproximacion.

Cuerpo del Deseo: Las stcubos tienen el poder de alterar su
propio aspecto, adquiriendo a voluntad forma humana (o de otra [
raza similar, como Duk’zarists o Sylvains). Aunque pueden elegir &
libremente cualquier detalle que les plazca, como edad o etnia, asi 8
como crear ropas acordes a la forma elegida, estan limitadas a tomar [
siempre la apariencia de mujeres hermosas. Mientras hacen uso de )
esta habilidad no pueden volar o usar Tentacién Absoluta.

Vuelo Mistico: Exteriorizando sus alas las stdcubos
pueden desplazarse por el aire con un Tipo de Vuelo 8.
Curiosamente, pese a la necesidad de mostrarlas, el .
vuelo en si es sobrenatural, por lo que son capaces |
incluso de moverse aéreamente en espacios reducidos o
condiciones climéticas extremas.

Esencia Oculta: Ademas de su maestria en el disfraz, las stcubos
son capaces de ocultar su naturaleza sobrenatural para aparentar ser,
a todos los efectos, completamente humanas. Cuando alguien trata de
realizar alglin tipo de deteccién sobrenatural para averiguar cual es su
auténtica naturaleza, esta aplica un bono de +100 a la Resistencia que
deba emplear. En caso de pasar el control, la sicubo determina qué
clase de esencia percibe el examinador.

Garras del Placer: Las ufias de una sicubo pueden alargarse hasta
adquirir un tamafo desproporcionado que les sirve de arma natural.
Ademas de atacar con ellas, segregan una sustancia sobrenatural que
provoca una reaccién en los hombres que les llena de euforia y placer,
por lo que quien sea arafiado por ellas ha de superar un control de RV
contra 80 o aplicard el estado de euforia (-20 a toda accién, pero ighora
cualquier otro penalizador provocado por el dolor o el cansancio)
durante un nimero de asaltos equivalente al nivel de fracaso.




m—

e T R N
e

Tentacion Absoluta: Mientras se encuentran en su forma real las
sticubos poseen un método de defensa especial que provoca delirios
sobre todos los hombres que las miren. Tentacién Absoluta crea una
ilusién directamente en sus mentes haciéndoles creer que es el ser mas
hermoso de la creacion, fascinandoles de tal modo que son incapaces
de hacer nada mas que contemplarla estupefactos. Esta habilidad es
un poder innato que se activa en el mismo momento que alguien de
sexo masculino pretende hacer dafio a la sticubo; dicho individuo ha de
superar un control de RM automatico contra 80 o verse sometido al
estado Fascinacién. Los afectados tienen derecho a superar de nuevo la
RM sélo si son objetivos de un ataque, sufren dafios o, por alguna razén,
dejan de observar a la sicubo. Si la orientacién sexual del afectado no
esta dirigida a las mujeres, puede aplicar un +20 a su RM.

Drenaje de Fuerza Vital: Las sicubos se alimentan de la fuerza
vital de los hombres con los que mantienen relaciones sexuales o a
los que besan apasionadamente. Cualquiera que se acueste con una
de ellas ha de hacer un control usando Unicamente su presencia base
contra una dificultad de 120. Si la relacién consumada es muy larga, el
amante de |a sticubo ha de realizar un nuevo control adicional por hora,
incrementando cada vez en +10 el valor a superar. Sin darse cuenta de
lo que ocurre (al principio lo percibira simplemente como cansancio), el
afectado sufrira una pérdida temporal de presencia equivalente al nivel
de fracaso que, adicionalmente, conlleva un penalizador a toda accién
igual al doble de la presencia perdida. En el caso de que esta disminuya
hasta menos de 20, el sujeto afectado muere, dejando tras de si un
mero cascarén momificado carente de alma y fuerza vital. Un beso
apasionado tiene los mismos efectos, pero sus consecuencias negativas
son mucho menores; la dificultad a superar es sélo contra 100 y nunca
causa la muerte, sino inconsciencia.

Necesidad de Energia Vital: Si una sicubo no se alimenta durante
mas de tres dias consecutivos empieza a debilitarse (un -10 acumulativo
a toda accién por cada dia que pase) hasta que, pasado entre diez y

trece dias, fallece de “inanicién”. ! |

TyrPE-005
CADAVER ANIMADO SUPERIOR

Nivel: 4 Clase: Entre mundos, No muerto (Creacién) 15
Puntos de Vida: 1.250 Acumulacién

Categoria: Guerrero

Fue: 11 Des: 8 Agi: 6 Con: 11 Pod: 6 Int: 4 Vol: 2 Per: 7
RF 65 RM 50 RP 25 RV 65 RE 65

Turno: 75 Natural

Habilidad de ataque: 140 BioHuesos, 140 Cadena de Huesos, 120
Arpén de Hueso, 140 Protocolo Final.

Habilidad de defensa: Acumulacion

Daiio: 80 BioHuesos, 40 Cadena de Huesos, 60 Arpén de Hueso, 100
Protocolo Final.

TA: Natural + Huesos Fil 5 Con 5 Pen 5 Cal 5 Fri 5 Ele 5 Ene 3

Habilidades esenciales: Exencién Fisica, Caracteristicas Fisicas
Sobrehumanas, Inmune al Dolor, Inmunidad Psicolégica.

Poderes: Armas Naturales; BioHuesos (+20 al Dafio), Arpén
de Hueso (Distancia 100 Metros, Sin Limite, Requiere 3 Turnos de
Preparatoria), Cadena de Huesos (Distancia 10 Metros, Presa 10, Sin
Limite), Armadura Fisica 4, Protocolo Final (Area 5 Metros, Dafio Base
100), Visién Extrasensorial.

Tamaiio: 22 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracién: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Saltar 35, Trepar 30, Advertir 55, Buscar 45.

Los Type-005 son el resultado de las arduas investigaciones de los
cientificos de Sol Negro para crear un modelo de zombie increiblemente
més poderoso que un simple cadaver animado convencional. Este éxito
sin precedentes les permitié desarrollar lo que, a su particular manera,
serfan los mejores soldados no muertos de la organizacién. Pese a que
ni se acercan remotamente a las capacidades destructivas de criaturas
como los Raziel, los Type-005 son agentes efectivos, controlables y lo
que es mejor, faciles de usar, pues en ciertas circunstancias pueden
perfectamente ser confundidos con humanos normales.

El proceso para elaborarlos es similar al que se emplea con los
zombies, si bien mucho mas detallista y costoso, pues su esqueleto
recibe modificaciones basadas en alquimia y se le modifica el cerebro
instalando un sistema de control. Naturalmente, sélo los mejores y mas
resistentes cadaveres son seleccionados.

A primera vista un Type-005 es meramente un hombre musculoso
(no suelen usarse mujeres para este proyecto) extremadamente palido
y carente de todo vello corporal. Lo normal es que tengan el cuerpo
repleto de cicatrices y costuras, y pueden vestir cualquier combinacién
de ropas y armaduras (o ir completamente desnudos), segln las
necesidades de la organizacién. Sélo cuando luchan revelan su verdadera
naturaleza inhumana, pues exteriorizan huesos monstruosos para
formar con ellos las mas increibles armas naturales desde practicamente
cualquier parte; codos, antebrazos, pecho, cabeza...

Los Type-005 no tienen identidad ni personalidad; carecen por
completo de recuerdos de su vida y actlan de manera maquinal
obedeciendo automaticamente las érdenes que reciben. Sol Negro los
emplea como soldados de elite para formar sus propios escuadrones
privados. Gracias a su estabilidad (no es frecuente que pierdan el
control), es también el primer “producto” que ha comercializado, si
bien sus clientes son siempre individuos de la mayor confianza capaces
de pagar precios exhorbitantes para tener sus propios “soldados
inmortales”.

Mobus OPERANDI
Un Type-005 es un soldado efectivo que obedece las érdenes que

recibe de un modo simple y directo. Puesto que su inteligencia no es
muy elevada, no son imaginativos a la hora de luchar, actuando de una
manera mecanica (aunque efectiva) al enfrentarse a sus enemigos.

No tienen puntos vulnerables conocidos.

BioHuesos: La estructura fisica de los Type-005 estd preparada para
convertirse en un arma, puesto que son capaces de controlar la forma
y el crecimiento de todos y cada uno de sus huesos. A voluntad, estos
cadaveres superiores pueden hacer que cualquier parte de su esqueleto
se manifieste directamente a través de su piel como una cuchilla, una
arista afilada u otra arma natural. Gracias a esta diversidad de armas,
el Type-005 puede elegir el tipo de clase de ataque que prefiera, ya
sea FlLo, PENetrante o CONtundente sin aplicar penalizador alguno
a su habilidad. Los biohuesos pueden alcanzar un tamafo de hasta dos
metros e, incluso si son rotos, vuelven a crecer en cuestion de segundos.
Del mismo modo, las heridas que estos producen al manifestarse se
cierran poco tiempo después, por lo que no sufre dafios al usarlas.

Arpon de Hueso: Cuando un objetivo se encuentra a mucha
distancia los Type-005 tienen a su disposicién un arma ésea instalada en
el interior de su brazo izquierdo que dispara un enorme hueso en forma
de arpén que ellos mismos han generado. Esta habilidad es equivalente
a un ataque completo (el Type-005 no puede realizar ninguna otra
accién activa o ataque adicional), y el hueso es un proyectil natural
disparado con un alcance maximo de 100 metros. Tras usar el arpén
el cadaver necesita al menos tres turnos enteros para que su cuerpo
genere nuevamente un hueso que pueda servirle como municién.

Cadena de Huesos: Un Type-005 puede usar su columna vertebral
como cadena o latigo que se extiende hasta 10 metros para atrapar a
un adversario e inmovilizarlo o atraerlo a combate fisico. Este ataque
usa las reglas de Presa con el equivalente a Fuerza 10. Si la Cadena es
objetivo de ataques, aguanta 300 puntos de dafio antes de quebrarse,
pero empieza a crecer nuevamente recobrandose completamente al
cabo de cinco asaltos.







Protocolo Final: En el interior del corazén de los Type-005 existe
un dispositivo de emergencia preparado para inyectarle un potente
suero cuando su estado fisico se encuentre al limite. Esta sustancia
alquimica provoca una reaccién en cadena por todo el esqueleto del
cadaver causando un crecimiento desmesurado de los huesos; en
pocos segundos, estos producen decenas y decenas de afiladas aristas
que surgen de la carne del Type-005, destrozando tanto al no muerto
como a todo aquel que esté a menos de 5 metros de él. Cuando los
Puntos de Vida de la criatura llegan a cero, esta habilidad se activa
automaticamente, aunque no produce el ataque hasta el inicio del
siguiente asalto. Es posible detener este ataque si, antes de que la
criatura lo active, recibe un ataque apuntado al corazén que le cause
mas de 100 puntos de dafio.

MODIFICACIONES

Existen dos modificaciones en los Type-005, aunque no son muy
comunes porque encarecen excesivamente el producto y Sol Negro no
suele estar dispuesto a invertir tanto en ellos.

TYPE-005A: Estos modelos han sido retocados para que aparenten
ser completamente humanos. Siguen sin ser capaces de hablar pero,
salvo por el hecho de que estin ligeramente frios, es imposible
diferenciarlos (sin un examen médico previo) de un ser vivo normal.

TyPe-0058: También llamados “regeneradores”, estos modelos
no requieren que un equipo médico de Sol Negro los opere para
recuperarse del dafio, pues tienen un sistema que permite que se curen
de las heridas a la misma velocidad con la que se cierran las aperturas
que forman sus huesos. En consecuencia, recobran 50 Puntos de Vida
por asalto.

Type-005
modificado

VALKYRIA

DAMA DE LA MUERTE

Nivel: 7

Puntos de Vida: 230
Categoria: Warlock
Fue: 8 Des: 12 Agi: 11 Con: 9 Pod: 12 Int: 11 Vol: 8 Per: 11
RF 70 RM 80 RP 70 RV 70 RE 70

Clase: Entre mundos, No muerto (especial) 25

Turno: 115 Natural, 95 Guadafa de Almas
Habilidad de ataque: 210 Guadafa de Almas +10
Habilidad de defensa: 205 Guadafia de Almas +10
Daiio: 75 Guadafa de Almas (Fil)

TA: Ninguna

ACT: 45

Zeon: 750

Proyecciéon magica: 150 Ofensiva
Nivel de Via: Nigromancia 40

Habilidades naturales: Proyeccion Magica Como Ataque.
Habilidades esenciales: Don, Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Caracteristicas Animicas Sobrehumanas, Exencién Fisica, Inhumanidad.
Poderes: Guadaiia de Almas, Robar el Alma, Valestis (+50 Ataque,
RM 140, Debilidad, Sin Dario, Requiere 2 Turnos de Preparatoria), Robar
el Alma, Forma Espectral (Limitada), Ver las Almas, Indeteccién Mistica
+100, Mediavida, Inmortal.

Tamaiio: 17 Medio
Tipo de movimiento: 11

Regeneracion: 0
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Sigilo 105, Advertir 25, Buscar 100,
Rastrear 125, Valoracién Mégica 60.

Una Valkyria, o Doncella de la Muerte, es una enigmética criatura ni
viva ni muerta. Su objetivo es destruir a aquellos mortales que de algtin
modo tratan de escapar del ciclo natural convirtiéndose en criaturas
inmortales o alterando el curso de su existencia.

Existen dos teorfas diferentes sobre el nacimiento de las Vakyrias.
Un sector de los historiadores y ocultistas piensan que son mujeres
que, segundos antes de su muerte, fueron elegidas por alguna potencia
mayor dandoles a escoger la posibilidad de permanecer en el mundo a
cambio de acabar con todos aquellos que trataban de escapar a su sino.
En ese sentido, se asemejan mucho al mito de las banshees, salvo que su
naturaleza es claramente guerrera. Por el contrario, otros piensan que
fueron creadas directamente por las tres Parcas Verdanni, Ull y Cloht, y
que actian como agentes de estas corrigiendo los actos'de aquellos que
tratan de pervertir el sino.

El aspecto de una Valkyria es, en el mejor de los casos, tan fascinante
como aterrador. Se trata de hermosas mujeres aladas que tienen la
mitad izquierda de su cuerpo completamente esquelético. Siempre van
armadas con armas muy ornamentales y se mueven entre la sombras,
lo que les da un porte alin mas lGgubre.

Sus personalidades son variadas, pero todas estdn obesionadas con
su trabajo. Capturar las almas de sus objetivos es lo que mas les importa,
aunque siempre cumpliendo multitud de reglas que determinan todas y
cada una de sus acciones en el mundo. Como ellas mismas aseguran, al
ser las intermediarias de las fuerzas del mas alld es I6gico que su cometido
esté estrictamente regulado. Desprecian especialmente a los seres no
muertos, por lo que siempre que no comprometa su trabajo acaban con
todos los que se crucen en su camino.

Una Valkyria es del todo incapaz de manifestarse en el mundo
e iniciar una cacerfa por si misma; necesita ser llamada por un
intermediario. Sin embargo, la persona que la invoca no requiere en
absoluto ser un experto en lo sobrenatural, basta con que alguien se
vea afectado por las acciones de alguien que ha pervertido el ciclo de la
vida y en cuyo interior sienta que es algo injusto.

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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Nigromantes que tratan de trascender la muerte, hechiceros
que alteran su naturaleza transformandose en quimeras inmortales o
simples espiritus que se quedan atréds para acabar convirtiéndose en no
muertos son sus blancos méas comunes.

Curiosamente, la mayoria de criaturas sobrenaturales evitan tener
problemas con ellas, incluso aquellas que las superan en poder. Demonios,
elementales y otros entes similares las rehlyen siempre que pueden,
posiblemente para no tener problemas con aquellas a las que estas sirven.

No se sabe cuantas de ellas caminan por Gaia en la actualidad,
pero lo cierto es que pasan la mayoria del tiempo en otros planos de
existencia hasta que se manifiestan en el mundo.

Mobus OPERANDI

Salvo en el caso de los no muertos, las Valkyrias solo entran en
combate contra sus objetivos y aquellos que los protejan. En tales casos,
tratan de acabar con ellos en sigilo, haciendo uso de sus considerables
habilidades de subterfugio y su indeteccién sobrenatural, aunque no
tienen el mas minimo problema en presentarse delante de sus victimas
si consideran que todo sera mas facil y rapido de ese modo.

Aparentemente, no tienen puntos vulnerables conocidos.

Guadaiia de Almas: Una Valkyria de la Muerte posee un artefacto
Unico atado a su esencia llamado Segadora de Almas. Se trata de un arma
de Calidad +10 que tiene la capacidad especial de dafiar cualquier
criatura, sin importar sus inmunidades especiales o protecciones, e
incrementa en 50% el dafio causado sobre criaturas no muertas,
asi como contra otros seres que de algiin modo hayan escapado al
circulo de la vida y de la muerte. Por lo general es una Guadafia
de Guerra (y como tal se la refleja en las estadisticas de 7 Ip'

4
i

Valkyria), pero también puede ser cualquier otra arma
de filo (como espadas, alabardas o mandobles). En
caso de que la Guadafia de Almas se separe de su
duefia, pierde sus cualidades especiales y revierte a f}i‘.', &
una simple arma +0. La Valkyria puede convertir "
cualquier objeto que enarbole en otra Guadafia
de Almas simplemente vertiendo algo de su [‘f
il

sangre sobre ella, pero es algo que prefieren
evitar, ya que sienten que dejan atrds una
parte de si mismas.

Forma Espectral: Las Valkyrias pueden
convertir su cuerpo en una masa espectral.

No solo se vuelven temporalmente
intangibles (todos los ataques que no son
capaces de dafiar energfa las atraviesan y
son capaces de ignorar los objetos sélidos),
sino que cualquier persona que se ponga en
contacto con ellas o con su arma debe superar
una RF o RM contra 110 o sufrird un negativo Sl

a toda accién y una perdida de Puntos de Vida =
equivalente al nivel del fracaso. No obstante, al

contrario que los verdaderos espectros son perfectamente visibles
en esta forma por cualquier persona.

Indeteccion Mistica: Su naturaleza asesina la predispone para
acabar con sus victimas sin que estas se percaten de su existencia. Cuando
alguien realiza cualquier deteccién sobrenatural sobre ella, la Valkyria
obtiene un bono de +100 al control de Resistencia que deba superar.

Ver las Almas: Las Valkyrias ven las almas de todas las criaturas (e
incluso objetos) que se encuentren, descubriendo innatamente cual es
su naturaleza intrinseca. Son incapaces de percibir si alguien es “bueno
o malo”, pero sabréan al instante si es un ser mortal o no, a que raza
pertenecen o si su presencia en el mundo es un error. Solo las personas
con Natura 20 o las entidades con un Gnosis superior a 35 escapan a
esta capacidad.

Robar el Alma: Las Valkyrias pueden arrancar el alma de cualquier
criatura con su arma, encerrando dentro de su filo la esencia de aquellos
que han venido a reclamar. Esto tiene lugar automaticamente cuando
reducen los Puntos de Vida a valores negativos (sin control alguno de
Entre la Vida y la Muerte) o usando con éxito un ataque de Valestis.

6N

Valestis: Para usar este ataque la Valkyria acumula su poder durante
dos turnos enteros (en los que no puede hacer ninguna accién activa),
y ejecuta un impacto especial basado en Energfa que incrementa 50
puntos su habilidad ofensiva. El golpe en si no provoca dafios, pero si
consigue un resultado que debiera causarlos obliga al objetivo a realizar
una RM contra 140. Si no supera esta Resistencia, el afectado pierde
1 punto de Poder, Inteligencia, Constitucién y Voluntad, mas otro
adicional por cada 10 puntos por los que fallé la tirada. Si el valor de
alguna de dichas caracteristicas llega a O, la guadafia reclama el alma y
el afectado muere de forma inmediata. Es importante puntualizar que
esta pérdida es permanente siempre y cuando la Guadafia de Almas que
contiene los fragmentos de esencia robados no sea destruida.

Mediavida: Las Valkyrias no son seres vivos, pero tampoco
responden a las mismas reglas que los no muertos convencionales; en
su interior, atn les queda un diminuto halito vital. Por ello, elijen en
cada momento si beneficiarse o no de su condicién, decidiendo con
libertad que les afecta y que no. Por ejemplo, podrian ser curadas con
un conjuro de necromitud, pero ignorar completamente cualquier clase
de dominacién o dafio que Unicamente afectara a no muertos.

Inmortal: Las Valkyrias son inmunes a cualquier efecto que produzca
muerte automatica.

Valkyria

lustrado por Wen Yu Li
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Una Valkyria tiene completamente prohibido arrebatar una vida antes del
tiempo que le corresponde. Si por algtin casual matara o provocase directamente
la muerte de una persona ajena al objetivo que estd cazando, deberd compartir
su propia esencia con la del difunto para devolverlo a la vida. De ese modo, ambos
seguirdn existiendo hasta que uno de los dos fallezca nuevamente.

Tras un monumental conflicto, una Valkyria llamada Luciela logré atrapar la
mayor parte del alma de un poderoso nigromante que habia tratado de escapar
del ciclo de la vida y de la muerte. Lamentablemente, el conjuro final del archimago
destrozé por completo los alrededores, dejdndola malherida, inconsciente 'y
sepultada durante varios meses. Mientras tanto, su Segadora de Almas, que atin
contenia la mayor parte de la esencia del nigromante, se perdié en la explosion,
acabando por mera casualidad en manos de alguno de los personajes jugadores.
Naturalmente, tanto Luciela como el mermado mago tratardn de recuperarla a
toda costa. l

ZAQQUN

ARrBOL MALDITO

Nivel: 4

Puntos de Vida: 2.395 Acumulacién
Categoria: Sombra

Fue: 12 Des: 8 Agi: 5 Con: 13 Pod: 9 Int: 5 Vol: 7 Per: 10
RF 70 RM 55 RP 50 RV 70 RE 70

Clase: Entre mundos 20

Turno: 90 Natural

Habilidad de ataque: 150 Ramas / 100 Empalar
Habilidad de defensa: Acumulacién

Dario: 120 Ramas (Con), 170 Empalar (Pen)

TA: Natural 6

Habilidades esenciales: Caracteristicas Fisicas Sobrehumanas,
Inhumanidad, Miedo al Fuego (Terror Racial), Vulnerabilidad Natural a un
Elemento (Doble Daiio, Fuego).

Poderes: Armas Naturales: Ramas y Empalar (+50 al dafio), Laberinto
de Raices (Presa 12, Distancia 25 Metros), Vampiro, Avatar, Aspecto
Mundano (Metamorfismo Basico), Visién Extrasensorial.

Tamaiio: 25 Enorme
Tipo de movimiento: 6

Regeneracioén: 6
Cansancio: 13

Habilidades Secundarias: Sigilo 150, Ocultarse 150, Advertir 100.

Las oscuras tierras de Moth y sus grandes bosques dan pie a multitud
de leyendas terrorificas como las de los Zaqqun, los arboles malditos.
Lamentablemente, como la mayoria de historias tenebrosas originarias
del siniestro Principado, estas criaturas son completamente reales. Se
trata de espiritus malignos que nacen del dolor y la desesperacién de
las personas que mueren colgadas en sus ramas o enterradas bajo ellos.
Todas esas emociones corrompen al arbol y, mezclados con los oscuros
poderes de Moth, dan vida a los Zaqqun.

A primera vista aparentan ser simples arboles ligeramente
siniestros, mas cuando se mueven muestran en su tronco un aterrador
rostro demonifaco y todas sus ramas se vuelven afiladas y monstruosas.
Son incapaces de comunicarse o entender otros idiomas y, a causa de
las emociones negativas que los crearon, son intrinsecamente malignos.
Matan y torturan por naturaleza, pues son cosas atadas a su propia
existencia. Viven en el interior de grandes bosques y jamas salen de
ellos, pues su esencia estd atada al lugar donde nacieron.

Su extremo sigilo combinado a su habilidad de aparentar ser
arboles normales ha dado pie a decenas de cuentos de terror; hay gente
que asegura que ha visto arboles cambiar de posicién en los bosques y
que, cada vez que se daban la vuelta, parecian estar més y mas cerca...

Aunque la gran mayorfa de estas criaturas se encuentran en los
bosques de Moth, es posible encontrarlas en otros lugares del mundo
en los que La Vigilia tenebrosa esté préxima a la realidad.

MoDpus OPERAND!

Los Zagqun permanecen quietos en algin lugar del bosque que
consideran su hogar (el cual suele caracterizarse por estar en absoluto
silencio) hasta que notan que alguien entra en su territorio. Entonces
esperan pacientemente a que se les acerquen antes de actuar.

Si pueden, una de sus maniobras favoritas es la de “arrastrar” en
silencio a sus victimas una a una (tapandoles la boca con sus raices) para
deleitarse con la desesperaciéon de los demés al ver desaparecer a sus
compafieros. Cuando son detectados, usan sus ramas en combate con
terrorifica efectividad hasta eliminar a todos sus enemigos.

Los Zaqqun no tienen puntos vulnerables.

Laberinto de Raices: Las raices del Zagqun pueden alargarse
decenas de metros para atrapar a sus victimas a distancia y, una vez
sujetas, el &rbol las arrastra hasta el tronco donde las empala con alguna
de sus afiladas ramas. Normalmente desplaza las raices con sumo sigilo
por el subsuelo para que su presa no se dé cuenta de lo que ocurre y,
sélo cuando estan lo suficientemente cerca, se las enreda por sorpresa
en las piernas. La distancia habitual que un Zaqqun puede alcanzar
con sus raices no suele exceder los 25 metros si bien hay algunos
arboles extremamente grandes que pueden hasta doblar esta longitud.
Laberinto de Raices es un ataque especial de Presa que utiliza la Fuerza
del arbol maldito. Cuando quiere utilizarlo contra una persona que
no lo espera su objetivo ha de superar un control de Advertir contra
Absurdo (180) o sufrira los penalizadores de Espalda y Sorpresa en su
tirada de defensa.

Si la presa tiene éxito, empezara a tirar de su victima para acercarla
a toda velocidad a su tronco en el siguiente asalto y empalarla con
sus ramas. El Zaqqun también puede utilizar este ataque en combate
directo, intentando sujetar a sus adversarios si le conviene mas que
matarlos directamente. Si una persona es consciente de la existencia de
las rafces y espera su ataque, sélo ha de superar un control de Advertir
contra dificultad Media (80) para no aplicar el penalizador de Espalda a
su defensa. La Unica forma de liberarse de la presa es romper las raices
provocandoles un dafio no inferior a 300 puntos. Un Zaqqun puede
mantener hasta a tres personas sujetas con ella y seguir luchando, sin
penalizador alguno a su habilidad ofensiva.

Empalar: El tronco del Arbol maldito puede exteriorizar afiladas
ramas y espinas por todo su tronco que utiliza para empalar a sus
adversarios. Cuando realiza una maniobra de Ataque en Area con ellas,
llega a abarcar una zona de 10 metros a su alrededor.

Vampiro: En el caso de que una criatura viva muera empalada en
sus espinas, el arbol maldito lo introduce en el interior de su boca y
absorbe la sangre del cadéver, regenerando 50 Puntos de Vida por
turno durante 5 asaltos (es decir, un total de 250 puntos).

Avatar: El Zagqun puede conectar su espiritu impio con cualquier otro
arbol que se encuentre a no mas de un kilémetro de él y crear un avatar
de sf mismo. Esta criatura (que no es mas que un fragmento del propio
Zaqqun), mantiene todas y cada una de las habilidades de su creador,
aunque sélo resiste 1.000 puntos de dafio antes de ser destruida. Cada
vez que el Zaqqun hace uso de esta capacidad pierde la mitad de sus
Puntos de Vida totales y no puede crear mas de un avatar a la vez.

Aspecto Mundano: Cuando permanece inactivo el aspecto de
un Arbol maldito no difiere demasiado de un arbol normal, aunque
siempre tiene una apariencia ligeramente tenebrosa.

Visién Extrasensorial: Cada fibra del espiritu oscuro del Zagqun
es capaz de percibir el mundo sin necesidad de utilizar ojos. Por tanto,
tiene una vision radial y puede “ver” a través de sus raices por mucho
que estas se alejen del cuerpo principal.

Vulnerable al Fuego: Los arboles malditos son muy vulnerables al
fuego; cualquier ataque basado en calor les produce doble dafio.
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Miedo al Fuego: El fuego es increiblemente dafino para estas

i criaturas y produce en ellas un miedo ancestral. Consecuentemente, ZOPO
los Zaqqun no suelen atacar a personas que lleven antorchas o estén TRAMPA VOLADORA
alrededor de una fogata. En el caso de alguien acerque demasiado algo

de fuego al cuerpo de un Zaqqun mientras este aparenta ser un arbol  Nivel: 1 Clase: Natural O
normal, quienes superen un control de Advertir contra Muy Dificl  Puntos de Vida: 55
X (140) o Buscar contra Medio (80) pueden percatarse de que sus hojas Categoria: Asesino
Ly y ramas se mueven ligeramente; el drbol se estremece de temor. Fue: 5 Des: 6 Agi: 5 Con: 4 Pod: 5 Int: 1 Vol: 2 Per: 8
| ] RF 25 RM 30 RP 10 RV 25 RE 25

EL BosQuUE MoNsTRUOsO

k Turno: 55 Natural
Se dice que un diminuto bosque de Moth que sirvi6 como escenario | Habilidad de ataque: 80 Lengua + 80 Fauces.

a una masacre estd Unicamente compuesto por Zaqqun. Segtin el mito, la | Habilidad de defensa: 40 Esquiva

arboleda entera se desplaza conjuntamente como si fuera una sola entidad = Dafio: O Lengua, 40 Fauces (Fil).

viviente. TA: Ninguna

Habilidades esenciales: No duerme, Miembros atrofiados,
Inmunidad Psicolégica, Tamafio Innatural, Vulnerabilidad.

Poderes: Armas Naturales: Lengua y Fauces (+40 al Ciritico,
Ataque Adicional, Presa 10, Condicionado), Vuelo (Vuelo Natural 6,
Condicionado), Visién Radial, Esquiva en Vuelo.

Tamaiio: 5 Pequefio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 0/6 Cansancio: 4

Habilidades Secundarias: Ocultarse 50, Sigilo 50, Advertir 50.

Hay veces en las que las cosas de apariencia mas inofensiva
pueden ser también las mas peligrosas.
Los Zopos son extrafias plantas carnivoras que han
evolucionado de manera anormal para alimentarse de
grandes presas. Pese a ser relativamente pequefios
'l‘-.H (alrededor de unos 50 centimetros), estos inusuales
il depredadores son capaces de matar incluso a seres
humanos con relativa facilidad. Estdn compuestos
26 por un bulbo con cuatro ojos del que cuelgan
ol unas enormes fauces dentadas y una larga lengua
retractil. Sorprendentemente, poseen varias hojas en la
parte superior que giran como hélices a gran velocidad,
permitiéndoles flotar por el aire en busca de “alimento”.
i Tienen un ciclo vital muy acelerado; viven poco més de una
\ . semana, periodo del que pasan de ser un simple planta en el suelo a
marchitarse en el aire. No poseen verdadera inteligencia (o al menos,
i no mucha més de la que pueda tener una planta), pues sus mentes
b \ funcionan a un nivel tan bésico que son incapaces de sentir
emociones.
A pesar de las dimensiones de sus “hélices”, los Zopo no
producen précticamente ninglin sonido mientras vuelan.
Por ello permanecen quietos a la espera de percibir algin
ruido o movimiento que los haga activarse. Esa es la razén
por la que es facil hacer analogia con una “trampa
pladora”; cepos monstruosos que persiguen a sus
jctimas para arrancarles la cabeza de un mordisco.
Los Zopos pueden aparecer en cualquier sitio y
en cualquier cantidad, pero son mucho mas comunes
5 i- en lugares subterraneos o bosques.

P MOoDUs OPERANDI
o Como su curioso apodo sugiere, estas

criaturas actdan como verdaderas trampas
voladoras; incansables y siempre despiertas,
una vez que sienten una presa cercana se
dirigen volando hacia ellas. Curiosamente, tienen algin tipo de
conexién entre ellos, pues si alguna pasa cerca de otro zopo,
este se activa también siguiendo la estela del anterior. Por ello,
huir de ellos llega a ser muy peligroso, pues alguien puede
empezar escapando de una para descubrir poco después que
hay decenas persiguiéndole.

g™
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Lengua y Fauces: Rodeando con su larga lengua el cuello de
sus victimas, los Zopos primero se sujetan a ellas para, tras abrir sus
grandes fauces, dar un fuerte tirén mientras cierran de un golpe seco
sus mandibulas. En la mayorfa de los casos eso representa la muerte
automatica de su enemigo por decapitacién, si bien a veces, de no
conseguir alcanzar la cabeza, pueden buscar otros puntos del cuerpo.
Esta maniobra tiene dos etapas. En primer lugar los Zopos realizan un
ataque especial de Presa con su lengua usando el equivalente a Fuerza
10 (no importa cual sea el resultado final, nunca puede causar més
que Pardlisis Menor, pues se considera que se han agarrado al cuello
u otra extremidad). De tener éxito, en el mismo asalto realizan un
ataque adicional apuntado con sus fauces, aunque no sufren por ello
penalizador alguno a su habilidad. Al hacerlo la trampa voladora siempre
suelta a su objetivo, aunque este si aplica el negativo correspondiente
por encontrarse atrapado (que es de -20 a la parada o -40 a la esquiva)
y recibir un ataque adicional. Salvo si el individuo atrapado carece de
ellos (o es fisicamente imposible), este segundo ataque siempre se
considera que tiene como objetivo un punto vulnerable, e incrementa
en +40 el resultado de cualquier critico que pudiera producir.

Vuelo: Haciendo girar las hojas que tiene en la parte superior a
modo de hélice, un Zopo es capaz de mantenerse en el aire con Tipo
de Vuelo 6. Sin embargo, su pequefio tamafio le impide tomar mucha
altura, asi que no se eleva més de tres o cuatro metros. Si sus Puntos de
Vida se reducen a 25 o menos, las hojas estan tan dafiadas que pierde
la capacidad de volar y, consecuentemente, de moverse lo mas minimo.

Vision Radial: La trampa voladora posee cuatro ojos que miran
sin parar en todas direcciones. Su Unico punto ciego es la parte
superior de su cuerpo.

Esquiva en Vuelo: Pese a lo que puedan aparentar los Zopos
son muy habiles esquivando y, dado que son considerablemente
pequefias, sus enemigos de tamafio medio o superior sufren un
penalizador de -20 a su habilidad ofensiva (-10 en caso de que
reduzca a la mitad los negativos de los golpes apuntados). Sin
embargo, de perder la capacidad de volar, su Esquiva se reduce
automaticamente a O.

Vulnerable: Como plantas que son, cualquier dafio basado en fuego
consume sus cuerpos con facilidad, produciéndoles doble dafio.

EstADOs DE DESARROLLO
Ademas del estado adulto, los Zopos pueden encontrarse en dos
estados evolutivos mas; larvario y marchito.

LARvARIO: En este estado son simples capullos incapaces de volar
que se desplazan por el suelo apoyandose en sus raices. Se alimentan de
pequefios animales e insectos, pero son relativamente inofensivos para
los hombres. Su Unica cualidad peligrosa es que, en caso de que sean
golpeados con fuerza (como un simple pisotén), estallan provocando
una pequefia nube de polen que irrita los ojos y produce fuertes
reacciones alérgicas (especialmente estornudos o vémitos). Si bien no es
demasiado problemético en si mismo (los efectos desaparecen en pocos
minutos), la parcial ceguera y la temporal debilidad pueden ser terribles
si hay més Zopos en las inmediaciones. Cualquiera que esté a menos de
tres metros de la larva cuando estalla ha de superar un control de RV
contra 100 o sufrir un efecto inmediato de Ceguera Parcial (a causa de
los ojos lacrimosos) y -20 a toda accién (por los estornudos y vémitos)
un nimero de asaltos equivalente al nivel de fracaso.

MaRcHITO: Es la fase final de la vida de un Zopo, justo antes de
que muera dando nacimiento a varias larvas. En este estado, sus fauces
son inservibles y su velocidad de vuelo queda reducida a 3 (haciendo
consecuentemente que su Esquiva sea sélo de 20). Sin embargo, su
flor se ha abierto, lo que genera grandes cantidades de invisible polen
infeccioso que, igual que las larvas, causa efectos alérgicos en la§
personas. Todo aquel que permanezca al menos un turno a menos de

20 metros de un Zopo en estado marchito ha de superar un control de ;
RV contra 100 o sufrir un efecto inmediato de Ceguera Parcial y -20 a *

toda accién un nimero de asaltos equivalente al nivel de fracaso.
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Carfiure 2

8 PEROIOAS

Sylvain, Duk’ zarist, Jayan, D" anjayni y Daimah son generalmente
reconocidas como las razas sobrenaturales mas importantes de la
antigliedad, pues sus obras y su herencia alin pueden verse reflejadas
en Gaia. No obstante, lo cierto es que existen otras muchas de gran
relevancia en la historia, cuyas civilizaciones han tenido un peso
fundamental en el desarrollo de la humanidad. Aunque sus nombres no
sean tan conocidos como los cinco grupos anteriores, lo cierto es que
cada una tiene igualmente una gran trascendencia en su manera.

En las siguientes secciones veremos una descripcién de las
caracteristicas de alguna de ellas, asi como de las ventajas e
inconvenientes que poseen. La explicacién se centra tanto en las razas
puras como en sus Nephilim. Por supuesto, los jugadores son libres
de escoger cualquiera de estas Almas Perdidas o, en el caso de que el
Director lo permita, incluso razas puras.

Modificador de nivel

Los atributos sobrenaturales que poseen algunas de las razas
no humanas les otorgan un modificador a su nivel. Estos “niveles
adicionales” no proporcionan al personaje las ventajas usuales, sino que
Unicamente se contabilizan para saber la cantidad de experiencia que
se necesita para subir de nivel. Es decir, aunque aumenten niveles por
el mero hecho de pertenecer a una raza sobrenatural, no suben sus
puntos de vida, presencia, bonos innatos o puntos de desarrollo, pero
si cuentan a efectos de experiencia.

Queremos crear un personaje de nivel 1 de raza Devah. Como
personaje de primer nivel que es, deberia empezar con O puntos
de experiencia, pero al ser de una raza con un modificador de
+2, en lugar de eso empezaria con 225 puntos de experiencia,
pese a ser en todos los aspectos de nivel 1. Por ello, necesitaria
llegar a 375 puntos de experiencia para subir nivel 2, 550 para
nivel 3 v asf sucesivamente.

N DEVAH

Después de los Duk’zarist y los Sylvain, los Devah
fueron la raza mas importante de la antigliedad. Segln
cuentan provienen de la misma raiz sanguinea que los Jayan
' pero, pese a los muchos parecidos que existen entre ambas,
sus diferencias son mas que evidentes. Nadie sabe a ciencia
cierta si hubo un momento en el que fueron una sola raza que
se separd o si, desde el principio, eran dos grupos diferentes.

La esencia de los Devah estd ligada a los espiritus y al
mundo sobrenatural mucho mas que la de otras razas. Son
fisicamente bastante parecidos a un ser humano, pero con
notables diferencias. No sélo su cuerpo es ligeramente mas
fragil y estilizado, sino que poseen un tercer ojo que cruza su frente
verticalmente. Tienen el pelo cominmente de color azulado, verdoso,
morado, negro o de otros colores de tonalidades frias.

Los Devah son considerablemente longevos, alcanzando
frecuentemente los doscientos afios de edad. No obstante, su apariencia
nunca “envejece” por encima de los cuarenta afios. Sorprendentemente,
maduran muy pronto; aunque siguen teniendo cuerpos de nifios, con sélo
diez o doce afios ya piensan y razonan como un adulto.

Su personalidad es muy inusual, ya que carecen casi por completo
de emociones. Eso no representa que no tengan ninglin sentimiento
en absoluto, pero consideran que dejarse guiar por ellos es una
futilidad que sélo conduce al desastre. Por eso generalmente son frios y
racionales, y hacen que la Idgica rija la mayor parte de sus vidas.

La sociedad de los Devah es verdaderamente Unica. Basan casi toda su
cultura en el control de las fuerzas sobrenaturales y el dominio de criaturas
mégicas. De hecho, aprovechan su conexién Unica con el mundo espiritual
para suplir su escasa capacidad fisica y obtener cierto predominio sobre
otras razas. En dicho respecto, son extremadamente clasistas; creen que
su funcién natural es la de “mostrar” al resto de seres vivos que ellos
son quienes, por el bien de todos, deberian dirigir el mundo. Pese a ello
nunca han sido particularmente violentos, prefiriendo usar métodos
més racionales que la guerra para someter a otros pueblos en pos del
“bienestar comin”. Por lo general, no existen clases nobles o monarquias
en su civilizacién. Las decisiones més relevantes se llevan a cabo por un
consenso senatorial que forman los miembros mas capaces de su raza. Para
ellos, el grupo social primario es la familia, pues entre miembros de una
misma casa siempre comparten muchas cosas en comun, tanto fisica como
intelectualmente.

Pese a que a lo largo de los siglos los Devah ‘acumularon un
descomunal poder, una divisién interna provocé la préctica destruccién
de su raza cuando una lamentable guerra civil extermindé a mas del
noventa por cien de ellos. Dicho conflicto, que marcé un hito en la
historia por ser el primero en el que se utilizaron Aeones como armas,
marcé el declive de su imperio y su civilizacién.

Mente y Alma Superior: Un Devah posee una inteligencia, una
voluntad y poder espiritual superior a lo normal, por lo que aplica un
bono de +1 a las caracteristicas de INT, VOL y POD.

Tamaiio Innatural: Pese a tener negativos a sus atributos de Fuerza
y Constitucién, los Devah no tienen por ello un tamafio inferior al de los
seres humanos. Asf pues, suman dos puntos a su Tamafio.

Comunicacion Sobrenatural: Los Devah son capaces de
comunicarse con otros miembros de su raza simplemente mirdndose
directamente a través de su tercer ojo. Este método permite transmitir
no sélo palabras, sino también emociones, ideas e incluso recuerdos.
Cuanto mas clara sea su visién, mejor y mas rapido podran expresarse.

Mente Compleja: Es muy dificil afectar a un Devah con habilidades
que traten de explorar sus pensamientos o afectar su personalidad. En
consecuencia, obtienen un +15 a su RM y su RP cuando alguien intente

lustrado por Wen Yu Li
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leer su mente o provocar innaturalmente algin sentimiento o emocién.

El Ojo del Alma: El tercer ojo que los Devah tienen en la frente
percibe el mundo espiritual con completa claridad. Con él, pueden
ver criaturas animicas y sentir innatamente cuales son sus afinidades
elementales. Ademas, si contemplan a un ser sobrenatural (Seres Entre
Mundos o Animas tinicamente) entre dos y tres asaltos, son capaces de
saber su nombre real. Este poder no les permite ver poderes psiquicos,
ni tampoco funciona con criaturas con un Gnosis superior a 30.

Lazos Existenciales: Los Devah poseen una afinidad natural hacia
los lazos espirituales que se emplean en las habilidades de convocatoria.
En consecuencia, aplican un bonificador de +10 a cualquier control de
Convocar, Controlar, Atar o Desconvocar que realicen.

Fragilidad Fisica: Los Devah siempre se caracterizaron por poseer
una constitucion débil y poco resistente. En consecuencia, sufren un
penalizador de -1 a su FUE y un -2 a su CON. Adicionalmente, aplican
un penalizador especial de -10 a su RF y RE.

Alma Innatural: Todos los Devah nacen siempre con un fuerte lazo
hacia lo innatural, por lo que estdn obligados a elegir la ventaja de Don
o Acceso a Poderes Psiquicos.

Natura Base: 5

Modificador de Nivel: +2

NEPHILIMS

Son muy pocos los Nephilim Devah que existen en Gaia, ya que
el exterminio de su raza ocurrié mucho antes de la formacién de La
Barrera. De hecho, hay incluso menos que Duk’zarist, lo que los
convierten en las Almas Perdidas més raras del mundo.

Pese a la marcada fuerza de sus espiritus, los poderes que heredan
son casi exclusivamente animicos, asi que la influencia en sus cuerpos es
dificil de percibir. De hecho, salvo por una aparente fragilidad fisica y el
hecho de que su pelo suele ser siempre de color muy claro, no poseen
ninglin rasgo especialmente distintivo.

Por el contrario, su personalidad si suele verse profundamente
afectada por sus almas, y es com(n que conserven la mayor parte de los
rasgos caracteristicos de su idiosincrasia racial. Generalmente, todos los
Nephilim Devah se comportan de una manera bastante fria y metédica.
Dominan a la perfeccién sus sentimientos y prefieren guiar sus vidas por
la légica. Les gustan los retos intelectuales y sienten un especial interés por
todas aquellas materias que desconocen. No les importa tener compafiia,
pero no son dados a establecer fuertes lazos afectivos con nadie.

Caracteristicamente, los Nephilim Devah nunca suefian con sus vidas
pasadas, pero s con infinidad de criaturas que conocieron en ellas. Por
supuesto este hecho no les perturba, pero si despierta mas su curiosidad.

Las almas les otorgan notables habilidades misticas que aprenden
gradualmente a controlar. A continuacién podemos ver el listado de
dichas capacidades:

Mente Compleja: Similar a la habilidad de mismo nombre de los Devah
puros, salvo que el bono es de +10 a su RM y su RP en lugar de +15.

El Ojo del Alma: El tercer ojo que los Devah tenian en la frente
aln se manifiesta espiritualmente en los Nephilim. Cuando cierran sus
ojos reales, inconscientemente son capaces de “ver” criaturas animicas
y sentir innatamente cuales son sus afinidades elementales. Ademas,
igual que un Devah verdadero, si contemplan a un ser sobrenatural
(Seres Entre Mundos o Animas Ginicamente) entre dos y tres asaltos,
son capaces de saber su nombre real. Este poder no les permite ver
poderes psiquicos, magicos ni tampoco funciona con criaturas con un
Gnosis superior a 30.

Lazos Existenciales: Esta habilidad funciona exactamente igual que en
los Devah, salvo porque el bono sélo afecta a Convocar y Desconvocar.

Fragilidad Fisica: Los Nephilim Devah sufren un penalizador
especial de -10 a su RF y RE.

Alma inmortal: El conflicto entre los recuerdos del alma Nephilim
y su aprendizaje provoca al personaje un penalizador de -3 puntos a la
experiencia que otorgue el Director de Juego al finalizar cada sesion.
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VETALA

Muy probablemente, la ignota raza conocida como los Vetala es el
origen de muchos de los mitos vampiricos que atin existen en Gaia. Son
los “nifios de la noche”, aquellos que viven a la sombra del mundo.

Su piel es pélida, casi azulada, con decenas de marcadas venas y
vasos capilares dibujando extrafias formas bajo su epidermis. A veces
tienen facciones muy inhumanas (incluso monstruosas en el caso de los
hombres) y sus ojos, siempre plateados, estan inyectados en sangre.
No tienen ufias, pero sus falanges éseas se mezclan con las puntas de
sus dedos dando la impresién de que tienen algo parecido a garras. Se
alimentan de sangre, de la que extraen todos los nutrientes necesarios
para que sus cuerpos sigan funcionando. Es el Unico sustento que
requieren, pues su sistema rechaza toda clase de comida sélida.

Los Vetala son virtualmente inmortales, o al menos, en lo que se
refiere a edad; algunos de ellos han demostrado ser capaces de vivir
incluso varios milenios. No obstante, sus cuerpos si envejecen, y se
van marchitando cada vez mas hasta ser poco mas que una especie de
cadaver andante. Irénicamente, con el tiempo su “inmortalidad” acaba
convirtiéndose en su prisién, pues llega un momento en el que acaban
tan secos y débiles que ni siquiera pueden moverse. A partir de los
quinientos afios ya son ancianos, y dos o tres siglos después, entran
en un estado de catalepsia debido a la masiva degeneracion de sus
cuerpos y mentes. Este proceso puede paliarse con grandes cantidades
de sangre, la cual devuelve transitoriamente salud y vigor juvenil a sus
cuerpos. Lamentablemente, cuando més viejos son, requieren una
mayor cantidad y la duracién del cambio es més y mas corta.

Curiosamente, los Vetala pueden emparejarse con miembros de su
propia raza o, en casos inusuales, con los de otros grupos étnicos. No
obstante, sus hijos siempre o bien nacen muertos o son Vetala puros,
jamas adquiriendo caracteristicas de sus otros progenitores.

De un modo muy similar a los D”anjayni, los Vetala han existido
aislados de la mayor parte de los acontecimientos de Gaia. Pese a haber
cosechado un considerable poder y una rica cultura, su escaso ndmero asf
como su gran debilidad hacia la luz, les impidié convertirse en una de las
razas dominantes, algo para lo que tenian cierto potencial. Su sociedad
era marcadamente estamental, con unas cuantas casas nobles dominando
sus ciudades-estado, las cuales estaban recubiertas mediante medios
sobrenaturales con perpetuas nubes de tormenta que bloqueaban la luz
del sol. Hacian un uso extremo de la esclavitud, obligando a miembros de
otras razas a servirles como criados o fuente de alimento.

Hijos de la Noche: Durante la noche, los Vetala obtienen un +1 a
sus Atributos de Fuerza y Poder.

Aguante al Dafio Critico: Una de las caracteristicas mas llamativas de
los Vetala es que sus cuerpos no tienen propiamente puntos vulnerables.
Aunque pueden morir a consecuencia de un dafio masivo como cualquier
otro ser vivo, son perfectamente capaces de resistir que su cabeza sea
agujereada por un objeto afilado o que algo traspase su corazédn (de hecho,
les produce casi el mismo dafio que un impacto similar en el estémago o
en el hombro). En realidad, es la perdida de sangre en sus vasos capilares
lo que les perjudica, pues cuando carecen de ella su sistema se colapsa.
Consecuentemente, los Vetala ignoran por completo los efectos de los
criticos en cuerpo o cabeza, salvo aquellos que produzcan decapitacién.

Ultrasonidos: Los Vetala son capaces de producir inapreciables
ultrasonidos con los que influyen sutiimente a la mayorfa de animales
naturales poseedores de sentidos inhumanamente agudos. Seres
como insectos, murciélagos y, en algunos casos, incluso lobos u otros
depredadores de tamafio medio pueden verse afectados por esta
habilidad. Los ultrasonidos influyen automaticamente a cualquier masa
de criaturas de nivel O cuya Inteligencia no sea superior a 3, o a seres
de nivel superior de similar Inteligencia cuya suma de presencias en su
conjunto no sea superior al doble de la del Vetala. Cuando un Vetala
hace uso de esta habilidad parece que esta musitando algo inapreciable
en voz baja. Sélo aquellos con un atributo de Percepcién 11 o superior
o que sean capaces de advertir un control de Advertir contra Absurdo
podran sentir los ultrasonidos que emiten.

Extasis Sanguineo: Consumiendo grandes cantidades de sangre de
golpelos Vetalapuedenincrementar enormemente todas sus capacidades.
Entre cinco y treinta minutos después de haberse alimentado (la duracién
depende de la cantidad y calidad de la sangre) obtienen un bono de +10
a Toda Accién, un +1 a un Atributo determinado (este puede variar
entre un Vetala y otro), y reducen a la mitad los negativos provocados
por el dolor y el cansancio. Por desgracia, esta sobrealimentacion causa
posteriormente serios perjuicios en sus cuerpos, que se resienten del
exceso. Entre dos y tres horas después, sufren un -30 a Toda Accién un
periodo de tiempo cinco veces superior al que obtuvieron el bono.

Curacion Rapida: Si se alimentan de suficiente sangre a diario, el
cuerpo de los Vetala sana a una velocidad increible, por lo que suman
cuatro puntos a su nivel de regeneracién natural.

Vulnerable a la Luz: La mayor vulnerabilidad de los Vetala es su
intolerancia hacia la luz. Aunque pueden soportarla sin demasiados
problemas cuando no es demasiado fuerte, al exponerse a fuentes luminosas
de gran potencia o pureza su piel se quema y empieza a arder. Cada vez que
esto ocurra, el Vetala ha de superar un control de RF contra una dificulta
entre 80 y 160 (dependiendo del grado de exposicién, la potencia y pureza
de la luz), o sufrir un dafio equivalente al nivel de fracaso. En el caso de que
fallase el control por més de 50 puntos, el fuego que envolveria al Vetala
serfa tan intenso que estarfa automaticamente en el estado En Llamas.

Su Visién del Mundo: La naturaleza de los Vetala les hace afrontar los
acontecimientos de un modo ligeramente diferente a otras razas. Por tanto,
en el caso de que sea encarnado por un jugador, sufre un penalizador de -2
a los puntos de experiencia que obtenga al finalizar una sesién de juego.

Natura Base: 5

Modificador de Nivel: +2

lustrado por Wen Yu Li
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NEPHILIMS

Aunque lo cierto es que los Vetala nunca fueron muy numerosos,
lo cierto es que hay una considerable cantidad de Nephilims en Gaia,
sobre todo en Moth y en las tierras oscuras.

Sus esencias tienen mucha influencia en sus cuerpos, lo que les

otorga numerosas caracteristicas inusuales. Suelen ser personas de
piel palida y rasgos finos. A menudo, tienen los vasos sanguineos muy
oscuros, y pueden verse con facilidad en rostros y manos. Su pelo y
ojos acostumbran a tener tonalidades rojizas u oscuras, y las pupilas
excepcionalmente claras (en raras ocasiones, incluso ligeramente
plateadas). Tienden a vivir un poco mas que el humano medio, sobre
todos si le alimentan bien, superando con frecuencia el siglo de edad.

El alma de los Vetala entra muchas veces en conflicto con su recién
adquirida naturaleza humana. A veces, sienten incluso que hay “alguien
més” en su interior, un alter ego que trata de dominarlos y les obliga
a hacer cosas en contra de su voluntad. Incluso se han dado casos en
los que algunos Nephilim desarrollaron psicopatfas y trastornos de
identidad, siendo personas muy diferentes por el dia y la noche (y a
menudo incapaces de recordar por la mafiana lo que hicieron por el dia
lo que hicieron antes de acostarse). De un modo u otro su influencia
les hace comportarse habitualmente de un modo egdlatra y tienden
a menospreciar a quienes les rodean, viéndolos como poco més que
siervos o marionetas. No obstante son muy pasionales y especialmente
sobreprotectores con las personas que aman.




Por su naturaleza intrinseca sienten una verdadera fijacién con la sangre,
un fuerte deseo psicolégico de beberla que puede llegar a convertirse en una
obsesion. Si la prueban corren incluso el riesgo de volverse adictos a ella.
Frecuentemente tienen suefios de su vida pasada, pero estos se
manifiestan mucho mas como oscuras pesadillas que les aterra recordar.
Sus almas les otorgan varias habilidades fisicas asi como varias dependencias
psicoldgicas. A continuacién podemos ver el listado de sus capacidades:

Aguante al Daiio Critico: Similar a un pura sangre, el cuerpo de
los Nephilim tiene una increible resistencia al dafio. Si son impactados
en un punto vulnerable, pueden sumar un bono de +50 a cualquier
control de RF para superar los efectos del critico.

Extasis Sanguineo: Igual que un autentico Vetala, si el Nephilim
ingiere grandes cantidades de sangre entra en un estado sobrenatural
que incrementa sus capacidades. Entre uno y cinco minutos después de
haberse alimentado (la duracién depende de la cantidad y calidad de la
sangre) obtienen un bono de +10 a Toda Accién y un +1 a un Atributo
determinado. Esta sobrealimentacién no provoca perjuicios demasiado
profundos en sus cuerpos, pero no pueden volver a obtenerlos hasta
que no hayan trascurrido entre dos y tres horas.

Curacion Rapida: Similar al de los Vetala puros, salvo que sélo
incrementan un punto su nivel de regeneracién natural.

Piel Fotosensible: Aunque en menor grado que los auténticos
Vetala, la luz resulta perjudicial para los Nephilim. Si alguno pone su
piel en contacto con una fuente luminica muy potente, ha de superar
un control de RF contra una dificulta entre 40 y 140 dependiendo del
grado de exposicién, la potencia y pureza de la luz. Si la falla por menos
de 30 puntos sufre quemaduras por valor de 10 puntos de dafio y un
negativo a Toda Accién de -20 a causa del punzante dolor, mientras
que si la diferencia es superior, el dafio es de 20 puntos y el negativo se
incrementa hasta -40. El penalizador a la accién se mantiene hasta tres
asaltos después de que se haya apartado de la luz.

Obsesion por la Sangre: Si empiezan a alimentarse de suficiente
sangre como para obtener Extasis Sanguineo, desarrollan una dependencia
psicoldgica hacia ella que se traduce en la Desventaja Adiccion Grave
a la sangre. Si se diera el caso de que dicho personaje ya tuviera esa
Desventaja, doblaria los penalizadores aplicables por no satisfacer su
vicio y tendria que superar un control de Voluntad cada vez que viera
correr la sangre para evitar perder el control y tratar de beberla.

Salud Enfermiza: La mayoria de Nephilim Vetala son anémicos y
aplican un penalizador de -20 a su RE.

Alma inmortal: El conflicto entre los recuerdos del alma Nephilim
y su aprendizaje provoca al personaje un penalizador de -3 puntos a la
experiencia que otorgue el Director de Juego al finalizar cada sesién.

Los IGUOS
Algunos Vetala excepcionalmente ancianos (incluso
milenarios) eran conservados por los miembros de su
raza en atatdes especiales que les proporcionaban sangre
suficiente para vivir. Sus cuerpos se almacenaban en
bévedas descomunales conocidas como Los Salones de los
Antiguos, y el consejo de nobles que regia sus ciudades los
consultaba para beneficiarse de sus conocimientos.

Sin embargo, ain mds extrafios que estos eran
los Vrykolakas, titulo que recibian los miembros mds
poderosos de su raza. Sus cuerpos eran conservados
en unos contenedores especiales que les proveia de
sangre suficiente para vivir en un estado de coma. De
ese modo, cuando sus habilidades eran necesarias, se
les bafiaba en sangre suficiente para que recobraran
temporalmente plenas facultades fisicas y mentales. Se
dice que, dependiendo de la sangre que habian utilizado
para subsistir, los Vrykolakas adquirian poderes tnicos y
podian transformar sus cuerpos.

TUAN DALYR

Tuan Dalyr, palabra que proviene del lenguaje Alilish y significa “los
que se quedaron atras”, es una de las razas menores de Gaia, mucho
mas joven y menos extendida que cualquiera de las etnias sobrenaturales
que existen desde la Era del Caos. Sus origenes se remontan algo menos
de novecientos afios, en el tiempo en el que los habitantes de Alberia
combatian abiertamente contra los espiritus de las bestias. En aquellos
momentos de conflicto, una gran parte de los hombres y mujeres del
Pais de las Lluvias Eternas prefirieron ponerse de parte de los sefiores
de las forestas, uniéndose en cuerpo y alma a estos para dejar de ser
meros humanos. Asi nacerian los Tuan Dalyr, los descendientes de
aquellos que decidieron dar su espalda al hombre.

Fisicamente el cuerpo de un Tuan Dalyr no se diferencia en nada
del de un ser humano normal, por lo que pueden vivir entre la gente
sin dificultad. No obstante, han heredado las habilidades animales
de sus antecesores Yy, en ciertas condiciones especiales, sus cuerpos
cambian adquiriendo caracteristicas y formas de bestia. Cada Tuan
Dalyr, dependiendo de su progenitor, puede tener una apariencia
monstruosa diferente, pero por lo general todas tienen similitud con
grandes depredadores. La magnitud del cambio también puede variar
de persona a persona, pero incluso quienes sufren las transformaciones
mas radicales siempre mantienen una forma corporal muy “humana”.
Por lo general, ademas de cierto aumento de la masa fisica, lo habitual
es que surjan garras, colmillos, pelo corporal o facial, pupilas rasgadas
e incluso cola.

Es dificil definir la cultura Tuan Dalyr como algo “propio de su raza”,
pues béasicamente compartian la de las tribus némadas de las forestas
de Alberia. No obstante, lo cierto es que durante el tiempo en el que
se mezclaron con los espiritus de las bestias degeneraron bastante,
volviéndose incluso mas salvajes y sedientos de sangre, aunque a la vez
respetuosos con algunas tradiciones Lilium. Pese a que estuvieron a punto
de obtener la supremacia en Pais de las Lluvias Eternas, la gran mayoria
acabarifan siendo exterminados por los soldados del primer emperador
Zhorne Giovanni en la batalla del Bosque de los Susurros. Los escasos
supervivientes se vieron forzados a dispersarse, escondiéndose en las
profundidades de los bosques septentrionales o huyendo hacia el este.

Desde entonces, vivieron en pequefias aldeas apartadas

40 como tribus errantes que ocultaban su verdadera

A4l condicion a los hombres. Con el tiempo, algunos
también se mezclaron con la humanidad, con la
que han vivido, en ocasiones, incluso ignorando su
propia condicién sobrenatural. Los Tuan Dalyr, nunca

5 \;‘." tuvieron ninguna relacién con organizaciones como
e u" %'y Samael, pues a ojos de los Angeles Caidos siempre
=3 &n,® | | fueron poco més que “humanos”.

AR S | El comportamiento de un Tuan'Dalyr no difiere

en absoluto del de un ser humano normal,
pero lo cierto es que su herencia bestial los
hace propensos a perder mas facilmente la
calma y actuar violentamente.

Aparentemente, los ciclos de la

Luna también pueden afectar

ligeramente su estado de
animo, ya que influye ligeramente
en su parte animal.

Los Tuan Dalyr no producen
Nephilims, pues sus almas son
| préacticamente humanas en la
', mayoria de los aspectos.

_ Mlustrado por Wen Yu Li

Al IRl




17 ng uap 4od opvusniy

Armas naturales: Las garras y fauces que los Tuan Dalyr obtienen
mientras estan trasformados pueden utilizarse en combate muy
eficazmente. Cuentan como armas naturales que producen un dafio base
de 40 mas el bono de Fuerza. Naturalmente, es necesario desarrollar su
habilidad de combate con ellas para no aplicar penalizadores.

Transformacion: Un Tuan Dalyr tiene la capacidad de exteriorizar
voluntariamente sus poderes transformando su cuerpo. Eso le
proporciona un bono temporal de +3 que debe repartir entre sus
Atributos de FUE, DES, AGl y PER (hasta un méaximo de +2 en una sola
caracteristica). No obstante, esta transformacién siempre es idéntica,
o lo que es lo mismo, los bonos se reparten siempre de la misma
manera. Un Tuan Dalyr que obtuviese un +2 a FUE y +1 a DES no
podria, posteriormente, decidir aplicar sus bonificadores en atributos
diferentes. Las alteraciones en la Fuerza también afectan su tamafio,
pudiendo aumentar cuando esta en estado animal. Lamentablemente, la
transformacién también afecta ligeramente el raciocinio del Tuan Dalyr,
por lo que mientras esté transformado aplicara un penalizador de -2 a
su INT y VOL, asi como un -10 a su RM y RP.

Sentido de Animal: Incluso manteniendo completamente su forma
humana, los sentidos de un Tuan Dalyr son mucho mas agudos de lo
normal. En consecuencia, obtienen un +1 PER y, de escoger la Ventaja
Sentidos Agudos, obtienen un +40 a advertir y Buscar en lugar de +30.

Hijos de la Luna: La Luna tiene una gran influencia en las almas
de bestias de los Tuan Dalyr, pues niega o incrementa las habilidades
naturales de sus cuerpos. Cada uno puede verse afectado por
momentos diferentes del ciclo lunar, que representan el apogeo y el
ocaso de su poder. Por ejemplo, un Tuan Dalyr podria obtener mayores
capacidades las segunda noche del mes de cuarto creciente, y al mismo
tiempo perderlas cada vez que haya luna nueva. En la noche de auge,
el Tuan Dalyr obtiene un +1 adicional a cada uno de los Atributos que
obtienen el bono en su transformacién, mientras que su noche de
ocaso, es completamente incapaz de transformarse y pierde todas sus
ventajas raciales.

Rasgos Animales: Aunque su aspecto fisico en su estado natural
es completamente humano, cuando pierden el control a causa de
emociones muy fuertes (como rabia, miedo, o incluso pasién) no

pueden evitar que sus pupilas adquieran rasgos animalescos. "
Natura Base: 0 .
Modificador de Nivel: +2 "
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Carfiure 33

HARBILIOAOES ¥ POOERES

En este Capitulo se hace referencia a multitud de nuevas Habilidades
Esenciales y poderes que ofrecen tanto al Director como a los jugadores
una mayor variedad y versatilidad a la hora de crear sus criaturas. Todas
ellas siguen las mismas reglas descritas en el Capitulo 26 del libro
bésico y, como éstas, tienen ciertos requerimientos y costes. También se
enumeran algunas clases nuevas de criaturas asi como
reglas especiales para el desarrollo de algunos poderes
y habilidades.

Seres Construidos

Los seres “construidos” son una categoria especial
de criatura entre mundos. Se trata de seres que han sido
creados artificialmente, como autématas, marionetas o
golems, usando materia fisica como base.

Para desarrollar criaturas de esta clase se utilizan las
mismas reglas que para los Seres entre Mundos normales,
aunque estas no poseen ninguna necesidad fisica (obtienen
gratuitamente la Habilidad Esencial Exencién fisica) y
comienzan con un nivel de Regeneracién 0 (lo que significa
que han de ser reparadas para recuperarse del dafio).

Un ser construido es completamente inmune a las
habilidades de convocatoria, ya que su existencia estd
“apartada” del flujo de almas y de las reglas que controlan
los convocadores. No obstante, si para la creacién del
ser se empled alguna clase de elemento sobrenatural
especifico, una persona cuya esencia “sincronizase”
innatamente con la de la naturaleza de la criatura
podria ignorar esta regla. Por ejemplo, un chaman Jayan
seria capaz de usar habilidades de convocatoria con un
Humbaba (Péagina 89), mientras que alguien con Sangre
Antigua quizas podria sincronizar con autématas creados
con Logias de Soélomon. Naturalmente, aquellos seres
construidos cuya base sea completamente cientifica no pueden
sincronizar con nadie en absoluto.

)

i -

l Sobre los Valores de Gnosis

Es importante recordar que los valores de Gnosis relatados
en este capitulo, asi como los del Libro Base, sélo pretenden

T ser una guia aproximada de los que deberia tener una
criatura sobrenatural, pero en ninglin caso han de ser
necesariamente cifras “absolutas”. Por ello, cualquier
Director de Juego es libre de hacer las excepciones ;"'(
que crea oportunas, siempre y cuando eso le resulte .
beneficioso. Unicamente los seres creados mediante
magia o poderes similares (como un conjuro
de Crear Ser) estin completamente
obligados a seguir objetivamente los
valores aqui referidos.

{
B
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Creacion de Nuevos Poderes

Naturalmente, es completamente imposible recoger todos
los poderes especiales imaginables que tienen a su alcance las
» criaturas. Seguramente cada Director de Juego quiera introducir

sus propias ideas y conceptos, que no se encuentran reflejados
en estas paginas o en las del Libro Basico. De ser asi no tiene mas
que crear nuevos, asignandoles un coste en PD y un requerimiento
minimo de Gnosis. Al ser algo tan sumamente subjetivo, no hay
una regla prefijada para dichos valores, pero lo més recomendable
es que las capacidades mas simples cuesten entre 10 y 30 PD, y las
® mas poderosas y desiguales entre 200 y 250 PD.

Metamorfismo y Puntos de Vida

Cuando un ser con Acumulacién de Dafio posee la capacidad de alterar
sus dimensiones y decide cambiar de tamafio, puede incrementar o disminuir
sus Puntos de Vida. Para determinar su nuevo valor, simplemente divide sus
PV (descontando previamente la base que le proporciona su Constitucion y su
Categoria) entre su actual Mdltiplo de Acumulacién y vuelve a calcularlos con
su nuevo Mdltiplo de Tamafio. De ese modo, podras incluso saber
cuantos PV tiene actualmente si ha sido herido en una forma u otra.

Si por el contrario una criatura que

emplea las reglas de defensa convencionales

se transforma en un ser con Acumulacién de
Dafio, deberfa calcular la cantidad de PD que
ha utilizado para desarrollar su Parada o Esquiva
y multiplicarlos por el Multiplo de Acumulacién que
corresponda a su Tamafio. Eso determinard cuales
serfan sus Puntos de Vida en dicha forma. Naturalmente,
lo mismo puede aplicarse a la inversa si una criatura
con Acumulacién de Dafio adquiriera una forma
que le permitiera parar o esquivar (aunque nunca
superando los limites permitidos en Ataque y Defensa).

Tecnocrita

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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HABILIDADES
ESENCIALES

PODERES DE
COMBATE

Las Habilidades Esenciales son las capacidades innatas de las criaturas,
las caracteristicas que definen su propia naturaleza. Se adquieren invirtiendo
los PD que indica su coste, mientras que las desventajas proporcionan PD
adicionales que podran utilizarse para adquirir otras Habilidades Esenciales
o Poderes. No hay limite en el nimero de ventajas o penalizadores que
se pueden adquirir para una criatura. A continuacién tenéis la lista con
todas ellas. Salvo si su descripcién indica lo contrario, cada una sélo puede
adquirirse una vez. En ellas constan los siguientes elementos:

Coste: Es la cantidad de PD que se necesita invertir.
GN: Es el Gnosis minimo que debe poseer una criatura para tener
acceso a dicha habilidad.

Habilidades Esenciales Coste GN

Sentido del Peligro

Potencial Enfrentado 10 10

Superviviente

Poder Natural 20 10

Modificador Psiquico Incrementado

Inmune al Dolor 20 0

Punto Vulnerable Adicional (Desventaja) -20 0

Sentido del Peligro, Recuperacion de Ki, Potencial Enfrentado,
Al Limite, Superviviente, Magia Opuesta, Poder Natural,
Ambivalencia Psiquica y Modificador Psiquico Incrementado: Todos
estos poderes son equivalentes a las Ventajas de Creacién con el mismo nombre
que aparecen tanto el en Libro Bésico como en la Pantalla del Director.

Poder Innato: Para calcular sus Puntos de Ki, la criatura Ginicamente emplea
su caracteristica de Poder, del modo descrito en el libro Dominios del Ki.

Inmune al Dolor: La criatura es completamente insensible al sufrimiento.
Por ello, elimina los negativos que pueda llegar a sufrir a consecuencia del
dolor provocado por un critico (aunque no aquel causado por carencias
fisicas), asi como los estados sobrenaturales asociados con este.

Vulnerable al Dafio (Desventaja): La criatura es excepcionalmente
vulnerable al dafio masivo en cualquiera de sus formas. En caso de recibir un
critico, tenga o no efectos, destruye automaticamente al ser.

Punto Vulnerable Adicional (Desventaja): El ser posee un punto
vulnerable adicional (ademas de cabeza y corazén) facilmente accesible.

(

En esta seccién se recopilan todos aquellos poderes de naturaleza
ofensiva y defensiva que las criaturas o seres pueden tener a su disposicién
en un combate.

ATAQUE ADICIONAL INDEPENDIENTE

Un ataque independiente es todo aquel que no es realizado directamente
por la criatura y, consecuentemente, se activa incluso si esta es puesta a la
defensiva. Esta habilidad Ginicamente influye en uno de los ataques adicionales
del ser; si quiere afectar a mas, es necesario adquirirla tantas veces como
ataques se desee modificar.

Efecto Coste (c])
Ataque Independiente 20 5
Prohibiciones
Ninguna

ATAQUE RETARDADO

Esta habilidad permite a una criatura desencadenar un ataque que no se
activard hasta que no haya trascurrido un determinado nimero de asaltos.
Serfa, por ejemplo, una criatura con el poder de lanzar esferas de energia
a los cielos que, tras unos segundos, desencadenaran descargas sobre algtin
enemigo. Para realizar estos ataques la criatura debe de tener la capacidad
de atacar en el momento en el que los desencadena, pero no la requiere
en el momento en el que se activan; siempre atacan al final del asalto,
independientemente de las acciones del lanzador. Sélo es posible retrasar
un ataque por turno.

Efecto Coste (c])]
1 Turno 10 10
3 Turnos T TR 20 B2
5 Turnos

30 25
20 Turnos (1 minuto) ] f'f' Jﬁ}::’; v 4(ff l !ﬁ
Prohibiciones
Ninguna

X Turnos: Indica el méaximo periodo de tiempo que el lanzador puede
retrasar la activacion del ataque. En el momento en el que lo usa, ha de
declarar en que asalto este serd activado.

ATAQUE CAMUFLADO

Un ataque camuflado es realmente dificil de prever, por lo que requiere
superar un control de Advertir o Buscar para evitar que el defensor aplique
un penalizador de Cegado a su defensa. Sélo afecta a un ataque, salvo si
se compra varias veces (aunque de ser asi, el coste en PD de los siguientes
queda reducido a la mitad, siempre que sean de igual o menor valor que el
primero).

Efecto Coste GN
120 / 40 20 5
e ; :

i /0 7 A
180 / 120 40 15
240 / 40 AT o 25
280 / 180 80 30

Prohibiciones

Ninguna

Dificultad X / X: Indica la Dificultad a superar en un control de Advertir
(primer valor) o Buscar (segundo valor) para ser capaz de ver la trayectoria
del ataque.
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ATAQUE MANTENIDO

La criatura puede ejecutar un ataque que se mantiene durante una
serie de turnos. Al inicio de cada asalto, su blanco originario o quienes
permanezcan en su radio de accién han de defenderse nuevamente de
él antes de que puedan realizar ninguna otra accién. Este ataque puede
adquirir cualquier otro modificador especial, como Incrementar Dafio o
Atacar en Area. Sélo es posible mantener un Gnico ataque a la vez.

Efecto Coste GN
1 Turno Adicional 50 10
2 Turnos Adicionales 60 15
3 Turnés Adicionales 80 20
4 Turnos Adicionales tf 100 25
5 Turnos Adicionales 120 30

Prohibiciones
Ninguna

X Turnos Adicionales: Determina el nimero de asaltos que puede
mantenerse el ataque como méximo.

IMPARABLE

Representan criaturas que tienen un especial aguante al dafio; son capaces
de defenderse con ciertos penalizadores sin que por ello pierdan la accién.
Esta habilidad funciona de un modo similar a una maniobra de combate
de Aguantar el Golpe, pues es necesario declararla antes de determinar la
Iniciativa del asalto y, de hacerlo, el ser aplica un penalizador a su Habilidad de
Defensa y Ataque a cambio de seguir actuando en su turno (igual que si fuera
una criatura con Acumulacién de Dafio). Naturalmente, en caso de sufrir un
Critico que produzca efectos, la ventaja de esta habilidad queda inutilizada.

Efecto Coste GN
-80 Defensa / -20 Ataque 20 0

-60 Defensa / -10 Ataque 4 40 10
-40 Defensa 60 30

Prohibiciones
Ninguna

-X Defensa / -X Ataque: Son los valores que debe aplicar una criatura
a su Ataque y Defensa durante todo el asalto para poder seguir actuando
incluso si son puestos a la defensiva.

REFLEJAR ATAQUES

La criatura puede reflejar los ataques que reciba, redirigiéndolos
hacia otros objetivos. Para hacerlo necesita previamente haber conseguido
una defensa con éxito y renunciar a su consecuente contraataque, aunque
puede sumar al Ataque Final que redirige cualquier bono de contra que
hubiera obtenido.

Efecto Coste (c])
Ataque a Distancia 30 10
Ataque Cuerpo a Cue;';)o %5 40 15
Eleccion de Blanco 20 15
Contraataque limitado 40 30

Prohibiciones
Ninguna

Ataque a Distancia: Esta habilidad permite a la criatura redirigir un
ataque a distancia del que se defienda con éxito contra su agresor. Para
hacerlo, el ser ha de tener la capacidad de contraatacar y renunciar a uno
de sus ataques naturales.

Ataque Cuerpo a Cuerpo: Igual que la anterior, salvo porque puede
reflejar ataques fisicos.

Eleccion de Blanco: La criatura puede elegir cualquier objetivo dentro
de su alcance, en lugar de sélo quien la agredié, como blanco del ataque. No
obstante, en tal caso no se beneficia de ningin bono de contraataque que
haya obtenido a la devolucién.

Contraataque llimitado: La criatura no requiere tener la capacidad
de contraatacar para reflejar el ataque. Incluso si ya ha consumido todas sus
acciones ofensivas ese asalto, siempre que reciba un ataque puede reflejarlo
en caso de conseguir una defensa con éxito.

ARMA NATURAL A DISTANCIA

Las armas naturales del ser le permiten atacar a distancia disparando alguna
clase de proyectil que le sirve de municién, como huesos, ufias, semillas... A efectos
de los negativos que aplica el defensor, estos se consideran proyectiles lanzados.

Efecto Coste (c])]

Arma Natural a Distancia 20 5
Municién Avanzada 20 10
Municién llimitada 40 20
Larga Distancia mwe Lam 30 10
Disparo 20 10

Prohibiciones
Ninguna

Arma Natural a Distancia: El ser posee armas naturales que le
permiten atacar con un alcance maximo de 30 metros. Generalmente, posee
una municién natural suficiente para realizar entre dos y cinco ataques. Para
recargarla, el ser necesita al menos una semana por proyectil.

Mun. Avanzada: Incrementa la municién disponible a cincuenta ataques
y permite que su cuerpo genere un nuevo proyectil por hora.

Mun. llimitada: El cuerpo del ser genera una cantidad ilimitada de municién.

Larga Distancia: El alcance méximo del arma se incrementa hasta 100 m.

Disparo: A la hora de determinar los penalizadores del defensor, el
ataque se considera disparado en lugar de lanzado.

IMPACTOS DE FUERZA

La criatura tiene la capacidad de arrollar de un modo especial los
cuerpos que golpea. En consecuencia, cualquier adversario que reciba dafio
proveniente de un ataque natural determinado sufre un Impacto de la misma
Fuerza que posee la entidad.

Coste GN
Impactos de Fuerza 50 15

Efecto

Prohibiciones
Ninguna

_ Mlustrado por Wen Yu Li
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ATAQUE AUTOMATICO CONDICIONADO

Este poder hace que la criatura active autométicamente un
ataque especial cada vez que se cumplan ciertas condiciones. De ese
modo, independientemente a sus acciones o ataques ese asalto, el
ser realizara una accién ofensiva automatica cuando concurra dicha
condicién. Este ataque puede adquirir cualquier otro modificador
especial, como Incrementar Dafio o Atacar en Area, aunque ha de ser
necesariamente uno por turno.

Efecto Coste
Habilidad
Ataque -60 10 b
Ataque -40 20 10
 Ataque-20 c 30 20
Ataque Pleno 40 30
Condicién | vy, o .
Dafio Menor 40 20
Dafio Mayor 20 10
Recibir un Critico 30 15
Muerte ‘f!" 10 e, 5
Condicién Determinada Compleja 10 10
Condicién Determinada Simple 40 20
Prohibiciones
Ninguna

Habilidad Ataque -X: Esta seccién determina la habilidad ofensiva
que emplea el ser para realizar el ataque automético, donde la X sefiala
el penalizador aplicable a dicha habilidad. La habilidad de este ataque no
se ve modificada por los negativos producidos por el dolor, los criticos o
el cansancio.

Habilidad Ataque Pleno: Igual que la anterior, salvo que el ser utiliza
su habilidad plena al activar el ataque automético.

Cond. Daiio Menor: El ataque se activa cada vez que la criatura pierde 100
Puntos de Vida (o 1.000 Puntos en caso de que tenga acumulacién de dafio).

Cond. Daiio Mayor: El ataque se activa cada vez que la criatura pierde 200
Puntos de Vida (o 2.500 Puntos en caso de que tenga acumulacién de dafio).

Cond. Recibir un Critico: El ataque automético se activa en el mismo
instante en el que la criatura recibe un Critico.

Cond. Muerte: El ataque se activa en el momento en el que la criatura
fallece.

Cond. Determinada Compleja: Condiciones realmente inusuales
y Unicas para dicha criatura, como recitar un verso a la luz de la luna o
consumir la carne fresca de una doncella virgen.

Cond. Determinada Simple: Como la anterior, salvo porque resulta
mucho més simple que se den dichas situaciones, como que la criatura mate
a uno de sus adversarios.

Bonos A LA RoTURA
El ser posee armas naturales con la habilidad especifica de destrozar
elementos inorgéanicos.

Efecto Coste (c])]
+5 Rotura 10 9
+10 Rotura 20 10
+15 Rotura 40 15
+20 Rotura 60 30
+25 Rotura 80 35

Prohibiciones
Ninguna

+X Rotura: Determina cuanto aumenta el valor de Rotura de las armas
naturales de la criatura.

Type-011 Cazador

CRITICO AUTOMATICO

En caso de provocar dafio, uno de los ataques naturales del monstruo
causa un critico automatico en sus adversarios. Las criaturas con Acumulacién
de Dafio no son afectadas por este poder, pero se considera que todo su
cuerpo es un punto vulnerable a la hora de resolver esta clase de ataque.

Efecto Coste (e])]
Critico Automatico 100 30

Prohibiciones
Ninguna

ACUMULAR ATAQUE

Representa que la criatura tiene la capacidad de acumular poder para
incrementar la potencia de sus ataques. Cuanto mas tiempo se prepare,
mayores seran sus efectos. Dado que son poderes naturales, no es posible
combinarlos a Técnicas de Ki.

Efecto Coste GN
Dafio
Hasta 50 BN 1of §.. 'H4G
Hasta 100 20 20
Habilidad J AL
Hasta 50 20 15
. Hasta100 q 7]
Acumulacién Rapida 10 15
Acumulacién Dual f 10 20
Accién Mdltiple 20 30
Prohibiciones
Ninguna

Daiio hasta 50: Cada asalto que la criatura pase Acumulando su siguiente
ataque incrementa su dafio base 10 puntos hasta un maximo de +50. El ser
no puede hacer ninguna otra accién ofensiva mientras esta Acumulando.

Daiio hasta 100: Igual que el anterior, salvo que el dafio base maximo
puede incrementarse hasta +100.

Habilidad hasta 50: Cada asalto que la criatura pase Acumulando su
siguiente ataque incrementa su habilidad ofensiva 10 puntos hasta un maximo
de +50. El ser no puede hacer ninglin otro ataque mientras estd Acumulando.

Habilidad hasta 100: Igual que el anterior, salvo que el ataque maximo
puede incrementarse hasta +100.

Acumulacién Rapida: Esta habilidad permite que al Acumular la criatura
aumente 20 puntos por asalto en lugar de 10 los beneficios de su poder.

Acumulacién Dual: Una criatura que posea este poder es capaz de
incrementar tanto su dafio como su habilidad ofensiva cuando Acumula (es
decir, cada turno obtiene un +10 a dafio y habilidad).

Accion Muiltiple: La criatura puede atacar mientras Acumula, eligiendo
libremente cuando liberar su ataque “incrementado”.
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ATAQUES ADICIONALES ALEATORIOS

Representa que el ser estd dotado de algln tipo de habilidad cadtica
que le permite realizar un ndmero de ataques variables cada asalto. Pueden
ser brazos adicionales, bocas que se forman a través de tentaculos...

Efecto Coste GN
D5 120 20
D10 L) il 220eir
Habilidad -80 30 20
Habilidad 60 il "ThEo
Habilidad -40 50 20
Habilidad -20 f 60 20
Habilidad Plena 80 20

Prohibiciones
Ninguna

D5: La criatura lanza un dado al inicio del asalto para determinar cuantos
ataques realiza, atendiendo a los siguientes resultados; de 1 a 2 un ataque,
de 3 a 4 dos ataques, de 5 a 6 tres ataques, de 7 a 8 cuatro ataques y de 9
a 10 cinco ataques.

D10: Como la anterior, salvo que para determinar el nimero de ataques
se lanza simplemente un D10.

Habilidad Ataque —X: Determina la habilidad ofensiva que emplea el
ser para realizar sus ataques adicionales, donde la X sefiala el penalizador
aplicable a su habilidad base en todos ellos.

Habilidad Plena: Todos los ataques son realizados con la habilidad plena
de la criatura.

CARGA NATURAL

El ser esta naturalmente preparado para realizar ataques de carga sobre
sus enemigos. Cuando tiene suficiente espacio para moverse y declara una
carga contra un adversario determinado, dobla el bono de Fuerza para
calcular su dafio base e incrementa en +20 su Habilidad de Ataque.

Efecto Coste GN
Carga Natural 20 0

Prohibiciones
Ninguna

RepuccioN pe DANO

Por alguna causa especial, cualquier ataque que tenga como objetivo la
criatura reduce su dafio base al golpearla. Es decir, un ataque con dafio base
80 que atacase a una criatura poseedora de Reduccién -30 tendria contra
ella dafio 50.

Efecto Coste (]}
Dafio -10 30 10
Dafio -20 50 20
Dafio -30 80 25
Dafio -40 110 30
Dafio -50 140 35
Penalizadores

Limitado -15 10

Prohibiciones
Los seres elementales no aplican la reduccién contra los elementos opuestos
a su naturaleza.

Daiio —-X: Es la cantidad que se reduce autométicamente del dafio base
de los ataques que la criatura reciba.

Limitado (Penalizador): La reduccién no funciona contra un tipo de
ataque determinado, como armas contundentes (CON), conjuros...

Estio DEFENsivO

Esta habilidad permite a una criatura utilizar sus ataques adicionales
naturales de un modo defensivo, anulando tantos de ellos como quiera para
evitar los penalizadores de defensas multiples. De ese modo, si una criatura
con tres ataques adicionales decidiera emplear dos defensivamente, podria
detener las tres primeras acometidas que recibiera sin aplicar negativos por
defensas mdltiples.

Efecto Coste GN
Estilo Defensivo 20 5

Prohibiciones
Ninguna

Escupo
El arma natural de la criatura puede usarse como escudo, ya sea fisico
o de carécter sobrenatural.

Efecto Coste GN
Rodela 10 0
Escudo Medio 20 0
Escudo Corporal 30 0
Escudo Mistico 500 20 10
Escudo Mistico 1.000 40 15
Escudo Mistico 1.500 ' 60 20
Escudo Mistico 2.000 80 25
Escudo Mistico Irrompible 120 35

Prohibiciones
Ninguna

Rodela: El arma natural del ser acttia exactamente igual que una rodela a
la hora de detener ataques.

Escudo Medio: El arma natural del ser acttia exactamente igual que un
escudo medio a la hora de detener ataques.

Escudo Corporal: El arma natural del ser actlia exactamente igual que
un escudo corporal a la hora de detener ataques.

Escudo Mistico X: Las armas naturales del ser le permiten defenderse
como si fueran un escudo mistico, cuyo aguante al dafio es determinado
por el valor X.

Escudo Mistico Irrompible: Como el anterior, salvo porque el escudo
tiene un aguante ilimitado al dafio.

ATAQUE ESPECIAL INCREMENTADO

Al realizar alguno de sus ataques especiales (como alientos, descargas....),
la criatura tiene una habilidad ofensiva superior a lo normal.

Efecto Coste GN

ETS <to7 MNPl S 5. Goite’ TGN
Habilidad +10 10 5
Habildad+20 Catizo T
Habilidad +30 30 10
Habilidad +40 ) i 40 15
Habilidad +50 50 25

Prohibiciones
Ninguna

Habilidad +X: Representa el bono aplicable a la habilidad ofensiva del
ataque especial de la criatura.

Fl
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PODERES VARIOS

En esta seccién se recogen todas aquellas habilidades y poderes de
variado origen y naturaleza.

SENTIDOS ESPECIALES
Estas habilidades otorgan a las criaturas multitud de ventajas diferentes
a la hora de utilizar sus sentidos.

Efecto Coste GN
Visiéon Radial 20 5
Visién Gnéstica 30 20
Ojos de la Realidad 10 15

Prohibiciones
Ninguna

Visién Radial: La Vision Radial representa que el ser tiene ojos por todas
partes (o un medio de visién similar), lo que le permite “mirar” hacia todas
las direcciones a la vez. En consecuencia, no aplica penalizador alguno por
recibir ataques provenientes de los flancos y cualquiera que trate de usar
habilidades de subterfugio para acercarse a él en Sigilo aplica el negativo de
Delante de un Individuo (Tabla 50 del Libro Basico). Las capacidades de
este poder son inferiores a las de Visién Extrasensorial, ya que el ser necesita
igualmente tener ojos (o un sentido especifico similar) para utilizarlo.

Vision Gnéstica: Representa que los ojos de la criatura ven “mas alld”
de la simple carne o el espiritu de las personas que contempla; mide el
potencial de su propia existencia. El ser puede hacerse automaticamente
una idea aproximada del Gnosis y la Natura de las personas delante de
quienes esté.

Ojos de la Realidad: Siempre que de algiin modo afecten la percepcién
de sus ojos, la criatura puede ver a través de mentiras e ilusiones. Por
ello, obtiene un bono de +100 a su RM contra ilusiones visuales y percibe
criaturas dotadas de invisibilidad como poder sobrenatural (aunque no por
ello ve espiritus, magia o poderes psiquicos)

PLANEAR
La criatura es incapaz de volar, pero posee algiin tipo de extremidad
que le permite planear si se lanza desde una elevada altura.

Efecto Coste (c])}
Planear 20 0

Prohibiciones
Ninguna

EFECTO PERMANENTE

Esta habilidad permite a la criatura mantener de forma indefinida
las consecuencias de uno de sus efectos o poderes sin permitir a su
objetivo repetir un control de resistencia cada cierto tiempo (aunque
si por otros motivos diferentes). Para hacer uso de esta habilidad, la
criatura ha de seguir con vida y desear voluntariamente mantener el
efecto.

Efecto
Un Efecto
Cualquier Numero de Efectos 60 30

Prohibiciones
Ninguna

Un Efecto: La criatura sélo puede mantener el efecto sobre un Gnico
blanco.

Cualquier Numero de Efectos: Como el anterior, salvo que no hay
limite en el nimero de veces que puede mantener activo dicho efecto sobre
diferentes blancos.

TRANSFORMACION / EVOLUCION

Esta habilidad representa que el ser es capaz de modificar su cuerpo
adoptando una forma mas poderosa o apropiada para la situacién a la
que se enfrente. En estos casos, se trata de criaturas que tienen dos fichas
independientes con estadisticas diferentes, las cuales pueden “transformarse”
de una a otra en ciertas circunstancias especificas. Cada ficha puede tener
niveles diferentes pero ambas han de tener el poder de Transformacién
pagado con sus propios PD.

Efecto Coste (c])]
Transformacién por Dafio 40 20
Transformacién Voluntaria 60 s
Invulnerable 50 30
Penalizadores .
Crisdlida -20 20
Dafio Transferido -20 20

Prohibiciones
Ninguna

Transformacion por Dafio: La transformacién sélo se inicia cuando la
criatura ha perdido una cantidad de dafio determinado o entra en puntos
de vida negativos.

Transformacién Voluntaria: La criatura puede iniciar la transformacién
cuando lo desee.

Invulnerable: Durante la transformacion la criatura es completamente
invulnerable, por lo que no puede ser dafiada o afectada por habilidades
perjudiciales hasta que el cambio no haya terminado. Los seres cuyo Gnosis
sea superior al de la criatura son capaces de ignorar esta regla.

Crisdlida (penalizador): La transformacion es excepcionalmente lenta,
requiriendo que el ser esté entre uno y cinco minutos quieto para completar
el cambio.

Daiio Transferido (penalizador): Cuando el ser cambia de forma,
mantiene el mismo dafio porcentual de un cuerpo a otro. Es decir, si un
ser con 250 Puntos de Vida hubiera perdido 125 (el 50% de su total) y se
transformase en una criatura con 800 Puntos de Vida, llegarfa a dicha forma
con 400 Puntos de Vida.

EL NIVEL DE SERES CON TRANSFORMACION

Los seres capaces de redlizar transformaciones pueden tener fichas de
diferentes niveles en cada forma. En caso de que por alguna razén sea necesario
calcular el nivel del ser “en su conjunto” (como por ejemplo, para determinar la
dificultad de las habilidades de Convocatoria), se toma como referencia el nivel
mds elevado de sus formas y se le suma uno por cada ficha de nivel inferior que
tenga adicionalmente, o dos por cada forma que iguale el nivel de la mds elevada.
Es decir, una criatura que tuviera dos formas de nivel 7 y una de nivel 5, seria
equivalente a una criatura de nivel 10 (7+2+1).

Quimera
No Muerta




~ PODERES
MAGICOS Y PSIQUICOS

Recogen todos aquellos poderes relacionados con las habilidades
magicas y psiquicas de las criaturas.

MAESTRIA SOBRENATURAL

Las criaturas tienen una afinidad natural a la magia que les permite
incrementar los efectos de todos los conjuros de un determinado tipo que
realicen. Este poder incrementa el nimero de Efectos Afiadidos de ciertos
conjuros sin que las criaturas tengan que invertir puntos de Zeon para
lograrlo.

Efecto Coste (c])|
Afadido +1 20 10
Afadido+2 T 30 20
Afadido +3 40 05
Afiadido +4 W\ 60 30
Afadido +5 80 35
| Penalizadores 1'rl & ' Eilis 1T
Magia Menor -20 10

Prohibiciones
Los seres elementales Gnicamente modifican aquellos conjuros ligados a la
Via de Magia que les resulta afin.

Anadido +X: Determina el nimero de afadidos que obtienen
innatamente los conjuros de una determinada via al ser lanzados.

Magia Menor (penalizador): Sélo los conjuros de nivel inferior a 40
son afectados por esta habilidad.

MAGIA NATURAL

La magia responde a la criatura naturalmente, lo que le permite realizar
conjuros como si fueran acciones innatas, incluso careciendo de la capacidad
de actuar.

Efecto Coste (c])
Conjuros de Efecto 100 30
Toda Clase de Conjuros 150 35

Prohibiciones
Los seres elementales (nicamente pueden lanzar conjuros de Vias afines a
su propia naturaleza.

Conjuros de Efecto: La criatura puede activar conjuros de tipo Efecto
incluso si ha sido puesto a la defensiva o ha recibido dafio. En caso de sufrir
un critico, la ventaja de esta habilidad queda inutilizada.

Toda Clase de Conjuros: La criatura puede activar cualquier tipo de
conjuro cuando le corresponda actuar incluso si ha sido puesto a la defensiva
o ha recibido dafio. En caso de sufrir un critico, la ventaja de esta habilidad
queda inutilizada.

MENTE SISTEMATICA
La criatura tiene una capacidad innata de usar poderes mentales incluso
si no puede actuar.

Efecto Coste GN
Mente Sistematica 150 30

Prohibiciones
Ninguna

Mente Sistematica: La criatura puede activar cualquier tipo de poder
psiquico cuando le corresponda actuar incluso si ha sido puesto a la defensiva
o ha recibido dafio. En caso de sufrir un critico, la ventaja de esta habilidad
queda inutilizada.

D
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PODERES DIVINOS

Los poderes de esta seccién hacen referencia a aquellas capacidades
cuasi divinas que tienen las entidades con un poder existencial excepcional.
Sus costes en PD nunca son demasiado elevados, al contrario que sus
requerimientos Gnosticos.

INMUNIDAD CRITICA

Debido a su alto poder existencial, la criatura es completamente inmune
a los dafios criticos, salvo aquellos producidos por entes cuyo Gnosis sea
superior al suyo.

Efecto Coste GN
Inmunidad Critica 40 35

Prohibiciones
Ninguna

ExisteNciA COMPACTA

Este poder representa que una criatura de acumulacién de dafio no se
basa en las reglas naturales de tamafio para determinar su resistencia. Su
poder existencial es tal que sin importar sus dimensiones aplica siempre los
beneficios de los seres mas colosales.

Efecto Coste GN
Gigantesco 40 35
Colosal ' 60 40

Prohibiciones
Ninguna

Gigantesco: La entidad aplica el Multiplo de Acumulacién de los seres
gigantescos (15) para calcular sus Puntos de Vida.

Colosal: La entidad aplica el Mltiplo de Acumulacién de los seres
colosales (20) para calcular sus Puntos de Vida.

Espacio CERRADO

Una entidad poseedora de esta habilidad es capaz de crear micro-
dimensiones a su alrededor, una especie de “mundo propio” dentro del cual
obtiene diversos poderes y habilidades unicos. Al activarlo, todos aquellos
seres que posean un Gnosis inferior al de la entidad quedaran atrapados en
su interior junto al ser e igualmente nadie sera capaz de entrar desde fuera.
Dentro de un espacio cerrado la entidad dobla la cantidad de PD adicionales
que le otorga su Gnosis (lo que le permite adquirir nuevos poderes).

Efecto Coste (c])
Espacio Temporal 40 35
Espacio gjiontinuo .. o ‘:" aﬂ4‘01 H, 35
Zona Mayor 20 40

Prohibiciones
Un ser sélo puede poseer un tipo determinado de Espacio Cerrado

Espacio Temporal: El espacio se activa alrededor de la entidad durante
un corto periodo de tiempo (generalmente, alrededor de los 20 minutos)
en una zona cuyo radio es equivalente a su Gnosis por diez en metros. Tras
desactivarlo, el ser ha de esperar por lo menos una hora antes de poder
volverlo a crear.

Espacio Continuo: La entidad crea el espacio cerrado sobre una
superficie cuyo radio es equivalente a su Gnosis por diez en metros donde
se mantiene indefinidamente. El ser no puede deshacer el espacio cerrado o
crear otro en un lugar diferente una vez que ha formado uno.

Zona Mayor: La distancia maxima que puede tener el espacio cerrado
se multiplica por diez.
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BARRERAS EXISTENCIALES

Representa que la entidad tiene una especie de “barrera de aguante”
que le impide perder por encima de una cantidad determinada de Puntos
de Vida en un sélo asalto. Es decir, algunos seres son simplemente incapaces
de ser destruidos por un Unico impacto sin importar lo potente que sea.
Una vez que la criatura recibe dafio suficiente como para alcanzar una de
sus barreras, no puede hacer nada hasta que no haya terminado el asalto.
No obstante, durante ese tiempo es completamente invulnerable e ignora
cualquier clase de Resistencia. Por ejemplo, si una criatura con 500 Puntos de
Vida que posee una Barrera Existencial a los 200 Puntos de Vida recibiera un
Unico impacto que le produjese 380 puntos de dafio, simplemente perderia
300 de ellos, ignorando completamente los 80 puntos sobrantes. Los seres
con un Gnosis igual o superior al de la entidad pueden ignorar este poder.

GN

Barrera Existencial 50 35

Efecto Coste

Prohibiciones
Ninguna

Barrera Existencial: Determina un valor dentro de los Puntos
de Vida de la entidad en el que se fija la barrera. Este poder puede
ser adquirido en varias ocasiones, fijando nuevas barreras en distintos

valores de Puntos de Vida dependiendo del Gnosis de la entidad. Las que
posean Gnosis 35 pueden tener hasta dos barreras, tres las de Gnosis 40 y
hasta cinco las de Gnosis 45.

DANO EXISTENCIAL

Los ataques de la entidad destrozan la propia existencia de sus objetivos.
En consecuencia, cualquier dafio que esta produzca se recupera a ritmo de
Sacrificio (es decir, a 10 Puntos de Vida por dia).

Efecto

Dano Existencial

Prohibiciones
Ninguna
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SISTEMAS oE COMBATE ALTERNATIVOS

En este Capitulo se abordan diferentes métodos alternativos para
resolver los combates, desde aquellos que tienen como finalidad hacer
més répidos los enfrentamientos hasta los que permiten a los personajes
participar en grandes guerras y conflictos. Es importante puntualizar
que todos y cada uno de estos sistemas no son mas que versiones
opcionales, que Gnicamente deben de utilizarse en aquellos casos en los
que le convenga al Director de Juego.

COMBATE DRAMATICO

A veces puede darse el caso de que los personajes se encuentren
corriendo a toda velocidad para llegar hasta su mayor enemigo antes de
que este consiga activar el dispositivo del juicio final. En ese momento,
se cruzan con uno de los generales oscuros, quien trata de ganar
tiempo para que su maestro logre terminar su proyecto enfrentdndose
a ellos. Siguiendo la tradicién de las mejores sagas de fantasfa podria
ser verdaderamente emocionante que uno o dos de los personajes
decidieran quedarse atrds combatiendo mientras el resto, que no
puede perder ni un instante, sigue adelante para detener los planes
de su adversario. Pero... jporque iba a quedarse uno de ellos a luchar,
si entre todos podrian acabar con él en unos cuantos asaltos, que no
representan mas que unos cuantos segundos?

El sistema de Combate Dramatico es la solucién a estos y muchos
otros problemas, pues incrementa considerablemente la duracién los
enfrentamientos sin que repercuta en la inversién de una mayor cantidad
de tiempo real. Esta metodologia no afiade realmente demasiadas
diferencias con respecto a las reglas de combate generales, pues su
objetivo no es méas que producir un simple efecto cinematogréfico.
Usandolo, dos enemigos legendarios pueden luchar horas enteras
haciendo que su enfrentamiento sea algo alin mas épico.

Asaltos en los Combates Dramiticos

Un Combate Dramatico incrementa el lapso de tiempo que tiene
lugar durante un enfrentamiento entre contendientes de gran habilidad.
El Director de juego es libre de activar esta modalidad cuando mas le
convenga, siempre y cuando todos sus jugadores sean conscientes de
ello desde el principio de la lucha.

El primer asalto siempre tiene una duracién natural de tres segundos,
es decir, la misma que cualquier turno normal. Ello se debe a que es la
primera “toma de contacto” entre los adversarios, lo que permite a
cualquiera bando demostrar una patente superioridad o representar una
escena “rapida” y “dramaticamente apropiada”. No obstante, cada turno
posterior la duracién se va doblando, haciendo que el segundo sean ya
seis segundos, doce en el tercero y veinticuatro en el cuarto. Finalmente, a
partir del quinto asalto la duracién de todos los turnos es ya de un minuto.

Pese a este incremento temporal, los personajes siguen
actuando y luchando siguiendo las reglas basicas del sistema.
Simplemente, se considera que cada ataque y defensa
1 representa una larga cadena de golpes, paradas y esquivas que

tienen lugar en un amplio escenario del combate. De igual forma,
- % aquellos individuos dotados de poderes magicos, habilidades
4 del Ki y capacidades psiquicas siguen acumulando y activando
sus conjuros, técnicas y poderes de la misma manera que antes.
No obstante, eso no significa en absoluto que en el transcurso

de un minuto los contendientes no hagan nada en absoluto mas
que acumular y prepararse. Se sobreentiende que durante el
turno un personaje realiza varias técnicas de Ki, poderes psiquicos
o conjuros, de los cuales el que “verdaderamente” llega a tener
efecto no es otro sino el que activa realmente durante él turno.

No obstante, hay ciertos elementos que “neutralizan” la duracién de
los asaltos de un Combate Dramético. Cuando un personaje es blanco de
una presa o un efecto sobrenatural que pueda detenerlo o paralizarlo de
alglin modo, el asalto inmediatamente posterior a su captura Ginicamente
tiene una duracién de tres segundos, y sigue asi hasta que se resuelva
la situacién. De igual forma, cada vez que acontezca una circunstancia
especial que requiera reducir nuevamente la duracién de un turno, el
Director es libre de hacerlo hasta que dicha situacién haya pasado.

Limitaciones y Recomendaciones

Lo més recomendable es emplear estas reglas nicamente cuando
los personajes y sus adversarios ya hayan alcanzado un considerable
nivel de poder. Por ello, no es conveniente que individuos que no
superen el 150 de habilidad media puedan incrementar la duracién de
cada asalto por encima de doce segundos, y los que no superen el 200
puedan hacerlo por encima de un minuto.
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COMBATE DE MASAS

Hay ocasiones en las que los personajes alcanzan un nivel de poder
tan elevado que les permite enfrentarse directamente a grupos muy
numerosos de adversarios; a veces, incluso a ejércitos enteros. No
obstante, dirigir una lucha de tales dimensiones “enemigo a enemigo”
puede requerir demasiado tiempo de partida, haciendo incluso que el
combate llegue a convertirse en algo tedioso. Para evitarlo, el Director
de Juego tiene a su disposicion las reglas de Combate de Masas, que
permiten resolver enfrentamientos de grandes proporciones en sélo
unos cuantos asaltos. Este sistema mantiene una base similar a las reglas
de combate del Libro Bésico, pero introduce numerosos elementos
Unicos enfocados a agilizar todo lo posible dichos enfrentamientos.

Masas de Enemigos

Usando este sistema el conjunto de enemigos al que se enfrentan los
personajes es considerado un Unico contrincante. Hay muchas maneras de
llamar a estos grupos dependiendo de su naturaleza y nimero; enjambre,
batallén, manada... En esta seccidn nos referiremos a ellos como “masas
de enemigos”, que a efectos de juego actuardn como criaturas de
acumulacién de dafio poseedoras de ciertas reglas especiales.

PUNTOS DE VIDA

Para calcular el aguante al dafio de una masa de enemigos han de
sumarse los Puntos de Vida de todos sus componentes, previamente
redondeados a la baja en grupos de 50. Es decir, una criatura con 130
PV sumarfa 100 al valor del conjunto, mientras que una con 190 PV
afiadirfa 150. En el caso de que sean mas de 100 adversarios, cada
componente adicional suma Gnicamente 10 puntos al conjunto si sus PV
son inferiores a 250, o 25 si sus PV son mayores.

Una decena de soldados profesionales poseedores
individualmente de 140 PV tendrian en su conjunto un
aguante al dafio de 1.000 puntos, mientras que una escuadra
de veinticinco pretorianos con 210 PV serfan considerados un
grupo con 5.000 puntos. En el caso de un ejército compuesto
por mil doscientos soldados con 120 PV cada uno, el batallon
én su conjunto tendria el equivalente a 21.000 puntos
(10.000 por los cien primeros componentes mas 11.000 por
los restantes).

En el caso de que una masa de enemigos esté compuesta por
criaturas con acumulacién de dafio, las reglas a seguir son ligeramente
diferentes. En primer lugar, se toma como base los Puntos de Vida
medios de uno de sus componentes redondeados a la baja en grupos
de 100. A continuacién, cada miembro adicional suma la mitad de dicho
valor al grupo. De igual forma que en el caso anterior, de ser més de 50
adversarios, cada componente adicional suma tnicamente 100 puntos al
conjunto si sus PV son inferiores a 1.000, o 250 si sus PV son mayores.

Un conjunto de diez cadaveres animados (345 Puntos de
Vida cada uno), tendrian como masa 1.650 Puntos de Vida
(300 del primero m3s los 1350 puntos de los otros nueve).

HABILIDAD OFENSIVA

La habilidad ofensiva de una masa de enemigos se calcula usando
el valor medio del ataque base de sus componentes. Una vez obtenida
dicha cantidad, se le aplica un modificador que depende del ndmero
de miembros que la compone. Este bono trata de reflejar muchos
aspectos, desde los ataques adicionales que realiza un grupo numeroso
de contrincantes hasta las posiciones favorables que estos pueden
obtener. Para saber que modificador es el aplicable, se debe consultar
la Tabla I.

TaBLA 1: BoNo A LA HABILIDAD

N¢ de Enemigos Bono a la Habilidad de Ataque

3+ +30
5+ +50

10+ +70

15+ +90

25+ +110

50+ 1304 AR Y
100+ +150

Aunque una masa de enemigos actlla como un solo ser, si esta se
enfrenta a varios adversarios (como un grupo de personajes), puede
atacarlos a todos sin penalizador alguno a su habilidad ofensiva. Cada
ataque se realiza de manera independiente, aunque es necesario dividir el
nimero de miembros que compone la masa entre el de adversarios a los
que combate (es decir, determinar a cuantos contendientes se enfrenta
cada personaje), para saber que bono obtiene de la Tabla I.

Imaginemos que un grupo de cuatro personajes se enfrenta
3 un par de decenas de quardias de ciudad. Pese 3 ser veinte
contrincantes (lo que conferiria a los quardias un bono de +90 3
su habilidad como masa de enemiqos), si los quardias pretenden
atacar a los cuatro miembros del grupo aplicardn sélo un bono
de +50 a su habilidad, puesto que no pueden luchar mas de
cinco de ellos contra cada rival.

Si, por el contrario, fueran quinientos soldados contra
cuatro adversarios, la masa obtendria un +150 contra todos,
ya que su elevado néimero le permite enfrentar a mas de cien
enemigos contra cada personaje.

Una masa puede realizar maniobras especiales de combate (como
Presar o Engatillar), pero no ejecutar ataques adicionales contra un
mismo adversario.

DaRo vy Tipo bE ATAQUE

Una masa de enemigos incrementa un 50% el dafio base medio de sus
ataques fisicos, y dobla el de sus conjuros ofensivos o poderes sobrenaturales.
En caso de que empleen varias clases de armas con diferentes Tipos de
Ataques, pueden elegir siempre el que mas le convenga en cada caso.

Un grupo formado por enemigos cuyo Dafio Base sea 50
tendtian un Dafio Base de 75 cuando combaten conjuntamente.
De ser una cibala de hechiceros que atacan con una salva de
Descargas de Luz (dafio 60), esta se incrementaria hasta 120.

HABILIDAD DEFENSIVA Y ARMADURA

Pese a ser considerados “un Unico ser” con acumulaciéon de dafio,
un conjunto de enemigos posee la habilidad de defensa media de sus
componentes. No obstante, estos no realizan tirada defensiva alguna;
simplemente, se considera que ese valor es su Defensa Final. Ademas,
nunca sufren penalizadores por recibir ataques adicionales a causa
de modificadores de situacién, pero no por ello obtienen ventajas
especiales que no poseerfan individualmente sus componentes. Por
ejemplo, un grupo de soldados incapaces de detener ataques basados
en energia seguirian sin poder parar una descarga sobrenatural, por lo
que su habilidad se considerarfa directamente anulada.

El Tipo de Armadura de un grupo se obtiene usando el valor medio
de la proteccién que poseen de sus componentes. Por ello, si estos
carecen de Armadura, no aplican proteccién alguna.

[NICIATIVA
La iniciativa de una masa de enemigos es la media de sus
componentes.
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Combatir contra una Masa de Enemigos

Salvo por las caracteristicas anteriormente mencionadas, un
combate contra una masa de enemigos funciona exactamente igual que
un enfrentamiento normal contra un adversario con acumulacién de
dafio. La masa determina su iniciativa con normalidad y ataca cuando le
corresponde a todos los contrincantes con los que se encuentre trabada
o pueda alcanzar. Naturalmente, como una “criatura con acumulacién”,
siempre ataca, incluso si recibe dafio previamente ese asalto.

Una masa va “perdiendo componentes” conforme recibe dafio lo que
puede, llegado el momento, reducir su efectividad en combate (rebajando los
bonos de la Tabla I). No obstante, es completamente inmune a los criticos,
ya que no tiene un “Unico cuerpo” que pueda ser dafiado como tal.

Una masa de enemigos formada por 15 drones (ver pagina
94) tendria 1.500 Puntos de Vida. Dado que cada miembro
suma 100 puntos al conjunto, si el aguante de la masa disminuye
hasta 900, representaria que ya ha perdido 6 drones.

Ataques en Area, Dajio y
Nilmero de Adversarios

Naturalmente, cuando los personajes se enfrentan a una masa de
enemigos no es lo mismo si sus golpes son capaces de afectar a dos de
ellos por asalto que a cuatro o cinco. Aunque se supone que en esta
modalidad de combate todos los ataques de los personajes van siempre
dirigidos contra multitud de contrincantes, obviamente si se realizan
ataques en drea que alcanzan a muchos blancos la efectividad de sus
impactos se incrementara exponencialmente.

Si un personaje realiza maniobras de ataques en é4rea contra una
masa de enemigos, dependiendo de a cuantos sea capaz de alcanzar
incrementara su Dafio Base multiplicdndolo por el valor indicado en la
Tabla 2. Por supuesto, nada impide combinar esta clase de maniobra
con ataques adicionales (de hecho, lamejor manera de acabar con grupos
muy numerosos de enemigos es realizar varios ataques adicionales en
area que barran grandes superficies), u otras acciones similares.

TaBLA 2: MULTIPLICADOR AL DANO

N¢ de Enemigos

Multiplicador al Dafio

2 a 3 Adversarios x2
3 a 4 Adversarios x3

5 a 9 Adversarios x4
10 a 24 Adversarios "-._ | x5
25 a 100 Adversarios 7 x10
100+ Adversarios x15
1.000+ Adversarios x25

Si, por ejemplo, alquien hace una maniobra de ataque en
jrea con un arma de Dafio 60 que alcanza por media a cinco
adversarios, multiplicard por 4 su Dafio Base, incrementindolo
hasta 240. Del mismo modo, en caso de que un hechicero
lanzara una simple Bola de Fuego (Dafio Base 50) cuya area
fuera capaz de alcanzar unos 15 enemigos, multiplicaria por 5 su
Dafio, incrementandolo hasta 250.

Lamentablemente, nunca es facil precisar con exactitud el nimero
de antagonistas que es capaz de alcanzar un ataque en area. Por lo
general, contra adversarios de tamafio humano las armas Pequefias
abarcan entre dos y tres enemigos, las Medias entre tres y cuatro, y las
Grandes alrededor de cinco. En el caso de conjuros, técnicas de Ki otros
poderes similares determinar valores medios es alin mas complejo, pero
si los contrincantes no se encuentran en formacién cerrada, lo mas facil
es considerar que cada 10 metros de radio que tenga el ataque afectara
entre 5 y 10 objetivos de tamafio humano.

ool R

Por supuesto, no se puede aplicar un Multiplicador al Dafio superior
al nimero de enemigos que compone una masa. Es decir, incluso un
conjuro con medio kilémetro de radio que fuera dirigido contra 8
adversarios no podria jamas obtener un multiplicador superior a 4, ya
que es el valor més elevado que permite alcanzar 8 enemigos.

Resistencias, Conjuros y Efectos

Las masas son vulnerables a los efectos sobrenaturales que acttian
en amplias zonas de terreno (los conjuros o habilidades especiales
que influyen Unicamente a un solo individuo no tienen poder alguno
sobre un masa de enemigos). No obstante, resulta verdaderamente
problematico determinar cuales son las consecuencias de dichos poderes
en multitudes, ya sea porque sélo influyen a una parte de los miembros
de la masa (su area no los cubre a todos), o porque no es ldgico
considerar que una multitud de blancos supera o falla conjuntamente
la Resistencia de un efecto. Por ello, cuando un conjuro o habilidad
sobrenatural equivalente es usada sobre toda o parte de una masa de
enemigos, se toma la Resistencia media del grupo y se realiza un control
atendiendo a los siguientes cuatro posibles resultados.

Supera la Resistencia por mas de 40 puntos: Representa
que la gran mayorifa de los miembros de la masa son capaces de superar
los efectos, por lo que estos no tienen perjuicio alguno sobre ellos.
Aunque probablemente habra alguno que otro influido por el conjuro o
poder, son tan pocos que en su conjunto la masa no sufre secuelas.

Supera la Resistencia por menos de 40 puntos: Algo mas
de la mitad de la masa de enemigos es capaz de superar la resistencia,
aunque un gran ndmero de sus miembros si sufren sus efectos. En el
caso de que causen negativos de algun tipo, estos quedan reducidos
a la mitad redondeados hacia abajo dentro del drea cubierta por el
lanzador (fuera, la masa sigue combatiendo con normalidad). Si, por el
contrario, provocan algun otro tipo de consecuencia negativa, afectara
aproximadamente a un una tercera parte del nimero de blancos que se
encontraban dentro del area.

Imaginemos que se activa una Técnica de Ki que produce
la muerte automatica a todos los enemigos que se encuentren
a 25 metros de distancia que no superen un control de RF
contra 100. Si en ese momento hubiera dentro del §rea unos
veinte componentes de la masa y estos superasen la RF por
solo 30 puntos, siete de ellos (una tercera parte) moririan
automaticamente, por lo que habria que restar sus PV del
conjunto de la masa.

Falla la Resistencia por menos de 40 puntos: Mas de la
mitad de la masa de enemigos es afectada por el conjuro o poder.
En el caso de que cause negativos de algln tipo, estos penalizadores
quedan reducidos a la mitad redondeados hacia arriba dentro del area
cubierta por el lanzador. Si, por el contrario, los efectos provocan algtin
otro tipo de consecuencia negativa, afectard aproximadamente a dos
terceras parte del nimero de blancos que se encontraban en el area.

Un hechicero lanza un conjuro de Perdicion que afecta a
parte de la masa de enemigos a la que se enfrenta. Estos fallan |a
RM por 10 puntos, por lo que la parte del grupo que combate
al brujo sufre un negativo de -20 3 Toda Accién (la mitad del
negativo del conjuro).

Falla la Resistencia por mas de 40 puntos: Pricticamente
todos los miembros de la masa son, mas o menos, victimas de los
efectos lanzados contra ellos. En el caso de que causen negativos de
algiin tipo, estos se aplican plenamente dentro del drea cubierta por el
lanzador. Si, por el contrario, los efectos provocan algiin otro tipo de
consecuencia negativa, afectara todos los blancos que se encontraban
dentro del area.
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Uso'de Poderes Especiales

Hasta ahora, se ha considerado que las masas estdn compuestas
por combatientes que no poseen habilidades especiales, pero a menudo
puede darse el caso de que sean seres sobrenaturales con poderes
Unicos dificiles de reflejar. A continuacién se explica como emplear las
habilidades méas comunes con esta metodologia de combate.

Varios Ataques

Las masas de enemigos compuestas por criaturas con la capacidad de
realizar multiples ataques pueden atacar tantas veces como ataques naturales
posean. Cada uno de ellos aplica el bono correspondiente de la Tabla I.

Una masa de enemigos compuesta por diez blatoddeas (ver
paging 30) que se enfrentase a un personaje solitario ejecutaria
dos ataques (uno de Fauces y otro de Cuchillas Encadenadas)
contra él aplicando un bono de +70 en ambos.

Conjuros, Poderes Psiquicos y Técpicas de Ki

En caso de que la masa de enemigos posea poderes mégicos, psiquicos
o sean expertos en el Ki, esta sigue pudiendo usar dichas habilidades a su
favor. Si se trata de técnicas ofensivas, simplemente se suman los bonos
apropiados a la habilidad de la masa a la hora de atacar a sus contrincantes,
mientras que de ser conjuros o poderes de ataque directo, simplemente
se lo considera como un ataque mas (que naturalmente suma a la
Proyeccién Mégica o Psiquica de la masa el pertinente bonificador de
la Tabla I). Por el contrario, si lo que se lanzan son efectos que
obligan a superar una Resistencia, esta incrementa s u
dificultad en +20 puntos si son 10 o menos
adversarios, y en +50 si por el contrario su
nimero es superior. Por supuesto, nada |
impide que un grupo de varios hechiceros
o psiquicos divida sus habilidades para lanzar,
ademas de ataques, otros conjuros o poderes de
apoyo. No obstante, de ser asi habria que reducir el
nGmero de atacantes de la masa a la hora de determinar
los bonos que recibe.

En cualquier caso, a la hora de gastar puntos la reserva
de Ki, Zeon o CVs es siempre equivalente a la de la
media de sus miembros, ya que se considera que
todos ellos estan empleando sus poderes a la vez.

Maniobras EXclusivas

Esta modalidad de combate consta
de dos maniobras de ataque exclusivas,
tal y como se exponen a continuacion.

Minimizar Dafios: Este
modificador a la habilidad se aplica
cuando el luchador pretende causar
el menor perjuicio posible a sus adversarios.
Posiblemente, es inevitable que unos pocos mueran
a causa de los ataques, pero la gran mayorifa simplemente
recibiran heridas menores o intermedias de las que
podrén recuperarse con el tiempo. Para luchar de esta
manera, el personaje ha de aplicar un penalizador de
-20 a su habilidad ofensiva.

No Matar: Similar al anterior, salvo porque
el personaje se asegura de que ninguno de
sus contrincantes muera a consecuencia de
sus ataques. Estos quedaran meramente
inconscientes o, en el peor de los casos,
con heridas de menor grado. Para luchar
de esta manera, el personaje ha de aplicar
un penalizador de -50 a su habilidad
ofensiva.

Desorganizacion

Existen casos en los que una masa de enemigos es particularmente
inepta o desorganizada actuando conjuntamente. Puede que sean criaturas
muy estupidas que incluso combatan entre ellas para conseguir sus presas,
como las blatoddeas, o simplemente no sepan como actuar en equipo y
su nimero no haga mas que ser una molestia para ellos, como un grupo
de mercenarios que trabajan juntos por primera vez. En estos casos, su
incapacidad de luchar apropiadamente hace que reduzcan a la mitad
cualquier bono que obtengan a su habilidad proveniente de la Tabla I.

Masas contra Masas

En el raro caso de que una masa se enfrentara a otra (es decir,
que se usara este sistema para resolver combates de batallones o
ejércitos), se considera siempre que ambas atacan paralelamente a la
hora de contar las bajas en un bando u otro. Ademas, dependiendo de
la superioridad tactica de un grupo, las ventajas que le proporciona el
terreno o su armamento, el Director de Juego puede otorgar un bono
de entre +10 y +100 a la Habilidad de Ataque de una faccién a la hora
de resolver los asaltos de combate.

Limitaciones y Recomendaciones

Es muy recomendable que, de emplear este método alternativo
de combate, el conjunto de antagonistas tenga siempre una habilidad
bastante similar. Si la diferencia entre el ataque o la defensa de sus
componentes es mayor a los 50 puntos, quizis lo méas conveniente
serfa formar dos “masas” separadas (aunque sélo una podria atacar
a un determinado personaje por asalto). Naturalmente, del
mismo modo los lideres o cabecillas cuyas capacidades sean
excepcionalmente superiores deberian ser considerados
t  individuos independientes a la masa.

" Por otro lado, tratar de reflejar con este
sistema grupos excepcionalmente numerosos
(como ejércitos de cientos de miles de
soldados) puede resultar particularmente
inconveniente. Por lo general, lo mejor es
no crear masas de enemigos de mas de diez
mil componentes; de ser necesario, lo mas
recomendable seria crear varios grupos
de diez mil miembros que representan los
diferentes batallones del ejército.

Finalmente, también resulta muy
interesante combinar el sistema de
Combate de Masas con el de Combates
Dramdticos, ya que permite al Director
“alargar”  apropiadamente  los

# enfrentamientos contra numeros tan
; elevados de contrincantes.
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Salamandra fgnea
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Zopo

Hormiga Roja O.
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Esqueleto

Carrofiero de Almas

Lapsia

Balzak Guerrero

Balzak Sacerdote
Marioneta Menor
Fantasma Menor

Drone

Gusanos de

las Profundidades
Hormiga Roja G.
Blatoddea

Cath Flidais
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Gwyllgi

Stcubo Hija de Abrael
Stcubo Hija de Lilith
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Meragrifo
Armadura Animada
Fantasma Mayor
Type-005

Hijo de Baal
Hamadria
Observador Espectral
Zaqqun

Stribog

Bestia Espectral

Oni Ashura Menor

Minotauro
Medusa

Ignis

Marioneta Mayor
Sierpe Menor
Oni Menor
Cazador
Banshee
Barroque

Nyx

Quimera Artica
Huldra
Manticora

Rosa de Sangre
Emeth

Simbiosis
Shinigami Menor
Manfeitor
Tecnécrita
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Esp.

15
15
15
15
15
15
25

15
15
15
20
20
20
20
20
20
20

10
15
15
15
20
20
25
25

15
15
20
20
20
20
20
25
25

Esp.

NiveL GNosis SELLOS DE INVOCACION

Fuego 1

Natural

Natural

Natural

Madera 2

No Muerto
Madera 1, Aire 1

Natural
Natural
Natural
Creacion Mdgica
Aire 2, Metal 1
Creacién

Natural

Natural

Madera 4

Madera 3, Fuego 1
Agua 2, Oscuridad 2
No Muerto

Agua 2, Aire 2
Agua 2, Aire 2

Aire 3, Fuego 1

Natural

Creacion Mdgica
Aire 3, Metal 2
No Muerto

Fuego 3, Aire 2
Madera 3, Metal 2
No Muerto
Madera 2, Metal 3
Aire 2, Fuego 2, Metal 1
No Muerto

Metal 2, Fuego 3

Natural
Fuego 3, Agua 3
Fuego 4, Aire 2
Creacion Mdgica
Natural
Variable

No Muerto / Creacion Mdgica
Aire 2, Agua 2, Madera 2
Aire 2, Agua 2, Fuego 1, Mad. 1

Madera Mayor 1
Madera Mayor 1
Madera Mayor 1
Fuego Mayor 1
Agua Mayor 1
Creacion Mdgica
Fuego Mayor 1
Aire Mayor 1
Madera Mayor 1
Creacion

NoMsRE NivEL GNosis  SELLOS DE INVOCACION 1
1

Sierpe Mayor 7 15 Natural |
Recolector de Huesos 7 20 Madera Mayor 1, Metal 1 |
Caballero del Vacio 7. 20 No Muerto -
Alius 7 20 Fuego Mayor 1, Aire 1 y
Raziel Archetypum 7 20 Creacion Mdgica
Cerberus 7 25 Fuego Mayor 1, Madera 1 1
Ira de la Naturaleza 7 25 Madera Mayor 1, Fuego 1
Humbaba 7 25 Metal Mayor 1, Madera 1 L 1
Esfinge 7 25 Aire Mayor 1, Agua 1 i T
Valkyria 7 25 No Muerto =
Archiquimera 7 25 Aire Mayor 1, Metal 1 SN
Ginnungaus 7 30 Metal Mayor 1, Fuego 1 5
Portador Menor 7 Esp.  Creacion g

N
Necrogolem 8 20 No Muerto / Creacion Mdgica §
Doncella del Hielo 8 75 Agua Mayor 1, Aire 2, Fuego 1 N
Abominacién 8 25 Metal Mayor 1, Madera 2, Fuego 1 A
Oni Ashura Mayor 8 75 Metal Mayor 1, Fuego 3 i
Belphe 8 30 Fuego Mayor 1, Aire 2, Agua 1 1
Ahriman 8 30 Madera Mayor 1, Aire 3
Dementia 8 30/40 Fuego Mayor 1, Aire 3
Portador Mayor 8 Esp.  Creacion
Fantasma Arcano 9 25 Aire Mayor 1, Metal 5
Ddllahan 9 75 Metal Mayor 1, Madera 4, Fuego 1
Raziel NK-X Ver. 1.0 9 25 No Muerto / Creacién Magica
Maestro de las Sombras 9 30 Mad. M.1, Metal 3, Aire 1, Fuego 1
Etrien Gnosos 9 30 Aire Mayor 1, Tierra 5
Al-Djinn 9 35 Aire Mayor 1, Fuego 4, Madera 1
Pretoriano 9 Esp.  Creacion
Agni 10 30 Fuego Mayor 2
Arias Vayu 10 30 Aire Mayor 2
Chthon 10 30 Metal Mayor 2
Varuna 10 30 Agua Mayor 2
Sefior de los Muertos 10 30 No Muerto
Shinigami Mayor 10 30 Aire Mayor 2
Duque Infernal n 30 Mad. M. 1, Fuego Mayor 1, Aire 1
Behemoth 1 35 Fuego Mayor 2, Metal 1
La Sombra de Omega 11 35 NA
Hecatondies Sigma 12 30 Creacién Mdgica -
Seraphim Potestas 12 35 Fuego Mayor 2, Aire 5
Gurmah-Gharus 13 20 Natural
Dragén de Cliel 13 35 Fuego Mayor 3
Dragén de Gaira 13 35 Madera Mayor 3
El Orbe del Infinito 14 40 NA
Rudraskha 15 40
Lucifer 16 40
El Sefior del Infinito 16 40
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