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DIFICULTADES

DiricuLTap REQUERIMIENTOS

Rutinario

Muy dificil

Casi imposible

Inhumano

RESISTIR EL DOLOR

- CANTIDAD | Diricuttab i NEGATIVO ANULADO

Muy Dificil

Casi Imposible

Inhumano

PREPARACION DE TRAMPAS

SITUACION

Menos de un minuto de preparacién
Unos dias de preparacion

Material improvisado

TrAMPAS

i CANTIDAD . DiFicuLTAD
] x Rutinario { Nivel 10
Facl ~ Nivel20
Media Nivel 30
e ‘ - Nivel40
Muy Dificil Nivel 50
P oA - Nivel 60
Casi Imposible | Nivel 70
' Nivel 80
Nivel 90
100

- Imposble

Inhumano

VENENOS

DiricuLTAD

CANTID NIVVELHIV:)E_LR\}E;I;;; =
‘ Nivel 20
Bt o ~ Nivel 30
Muy Dificil Nivel 40
Absurdo Nivel 50
Casi Imposible Nivel 60
- Imposible Nivel 70
Nivel 80

 Nivel 90

Inhumano

MODIFICADORES A LA
YisTa

Zona parcialmente oscura
Lluvia

Blanco camuflado como el ambie

Ligero ruido de fondo
nas hablando

Ruidos estridentes
Olor obvio

i Tacto
Llevando guantes
:GusTto

Sabor conocido

OCULTARSE
SiTuACION
Tamafio grande
nafio pequefic

Delante de un individuo

Ugar propicio para esconderse e

Zona con sombras
Eaede.

Zona vacia

DisFraz
SITUACION
| Menos de un minuto de preparacién
£ Sobre una hora de preparacién
Varias horas de preparacién
' Sm ,méterial para disfrazarse
Material improvisado
| Material apropiado

Trajes y maquillaje preparados

FRIALDAD

CANTIDAD Diricuitab

MODIFICADOS
40

MobiFicabor




230 a 239
03 249

250 a 259

— 26023269

270 a 279

33289

290 a 299

3062309

310 a 319
- 3202325
3302 339
340a 349
350 a 359
— 3603 369
370 a 379
3802389
390 a 399

190%
200%
210%
220%
230%
240%
250%
260%
270%
280%
290%
300%
310%
320%
330%
340%
350%
360%
370%

=7

390%

——EEE R

—186%  170%

180%
190%
200%

-~ 10%

220%

=——230%

240%
250%
260%
276%
280%
256%
300%
310%
320%
330%
340%
350%
360%
370%
380%

70%
80%
90%
100%
10%
120%
130%

0%

150%

170%
180%
190%
200%
210%
220%
230%
240%
250%
260%
270%

|/0%

290%
300%
310%
320%
330%

- 340%

350%
360%
370%

TABLA DE COMBATE

TA 4
+150 C

TAS
+150 C

oasc

+140 C
+FB5C
+130C

S5 C

+120 C

TAT |

+150 C

sc

+140 C
+185C
+130:C
+125 C
+120 C
+M5C
+110 C
+105C
+100 C
F95.C
+90 C
+85 C
+80 C
275
HIOIC
+65C
+60 C
+55C
+50 C
+45C
+40 C
*35C
+30 C
#25C
+20 C
+5C
+10 C
=56
C

TA8 |

+150 C

+140 C

SaEie

+130 C
s
+120 C

EniEibE

+110 C
+105.C
+100 C
+95'C
+90 C
+85 C
+80 C
+75:C
+70 C
+65C
+60 C
+55 C
+£50:C
+H45C
+40 C

e

+30 C
256
+20 C
o L
+10 C
56
C

MSC

10%

0%

30%
40%
50% |
60%
70%

80%

90%
100%
10%

120% i

130%

140%

150%
160%
170%

180%

190%
200%:
210%
220%
230%

240%

250%

260%

270%
280%
290%

300%




SITUACIONES ESPECIALES DE COMBATE ATAQUES APUNTADOS

SITUACION ATAQuUE = Parabpa

Flanco
Espalda
Sorpresa
 Cegueraparcal | 30
Ceguera absoluta
Posicién superior
Derribado
Paralisis menor
Parélisis parcial
Pardlisis completa i
Amenazado
~ levitando
Vuelo tipo 10 a 14

Vuelo 15 béUp.éricf .
Cargando -10
 Desenfundar 30 30

Espacio reducido | -40 Esp. | -40 Esp.

ersario pequefio -0 -
Adversario diminuto -20 =T

Esquiva | Turno | Accion AREA DEL CUERPO PENALIZADOR

Cuello

Abdomen
B
Muslo
_Pantorrilla
Torso
Ojo

Mufieca

CRiTICOS
Locatizacion

MODITIC/—\DORES A LOS PROYECTILES

SITUACION

Una cuarta parte del Tipo de movimiento

Siel blanco se mueve a velocndad 10

Hombro
~ Estébmago
Rifiones 7
~ Pecho

Corazén

ZSiasifbiar{éo se mueve a una velocidad superiora 10

Por haber defendido en el mismo asalto
rencrma del alcance efectivo del arma

Blanco grande
Apuntar dos turnos
| Apuntar tres turnos

Por disparar a bocajarro

DEFENSA CONTRA PROYECTILES

Antebrazo superior
~ Antebrazoinferior

Mano

Antebrazo superior
~ Antebrazo inferior

Mano

CONTRA

SiITUACION

DISPAROS

Parada

i Esqui.vé‘
Parada con maestria
Esquiva con maestria
Parada con un escudo

MANIOBRAS DE COMBATE
'MANIOBRA
Ataque adicional
Ataque en area
Engatillar
Presa
Desarmar
'Ataque’con critico secundario
Defensa total

Muslo
~ Pantorilla
Pie

Muslo
Pantorilla
Pie

PENALIZADOR

DEFENSA ADICIONAL

ATAQUE NUMERG PENALIZADOR DEFENSIVO




REQUIERE

Inhumanidad

= Inhumanidad

Inhumanidad
 Zen
Zen
=7
Zen

ADES FISICAS

SITUACION

DE HERIDAS
DiFicuLtabp RECUPERA;:}O”N
Detener hemorragia

~ Estabilizar

+10% del dafio
+20% del dafio
+30% del dafio
~+40% del dano
+50% del dafo

TiPO DE MOVIMIENTO

TiPo DE
MovIMIENTO

A

O Feall ~J el o R o iR

BARRERA DE

ELEMENTO

Piedra pequefa
— Roca enorme
Mesa
Silla
Barril
Arcén
Arcén reforzado
- Carro’
Carruaje
uro de troncos
Muro de piedra
~  Muro macizo
Puente
‘Puente macizo
Puerta normal
— Puertarecia
Puerta metdlica
Rastrillo
Rejas metélicas
~ Arbol pequefio
Arbol grande
Choza
Casa
Caserén
Mansién
Palacio
Castillo
Poblado
Ciudad
Metrépolis
Barca
Velero

Crucero

gigantesco

DisTaNCIA MAXIMA POR

REQUIERE
ASALTO

Menos de un metro
 dmever
8 metros
- e
20 metros
- 22 metros
25 metros
28 metros
32 metros
A5metros i =
40 metros
50 metros
80 metros
150 metros
250 metros
500 metros
1 kilémetro
5 kilbmetros

25 kilémetros

O Y DA,\'JQ ESTRUCTURAL
PRESENCIA PunTos BARRERA DE
Base . EsTRucTURALES DANO




BEyoND FANTASY







Oscar Alcahiz Mufiz
Sergio Almagro Torrecillas

fidn Sabe El Leil

Carlos B. Garcia Aparicio
Sergio Almagro Torrecillas

Alicia Guillem
Ral Rossell
Luis NCT
S. Melero

y Wen Yu Li

Anima, Beyond Fantasy es© 2005 de Anina Profect L3 edicion en castellano es
© 2005 de Edge Entertainment. Todos los derechos reservados
Ninguna pigina o fragmento puede ser reproducido sin permiso del editor
excepto s piginas 63y 64 que sepueden reproducir parg exclusivo uso personal
WWW.animarpg.com

ISBN: 84-95830-73-6
Impreso en Espana




DICIONALES

=
9
<
[ |
0
8
a2

*
>

Cariture 1

CAPITUL® 1

REGLAS AJICIONALES

Aunque el manual de Anima recoge todas las reglas necesarias
para jugar al sistema, siempre existen muchas posibles ampliaciones
a las mismas; desde nuevas opciones a la hora de crear un personaje,
a maniobras adicionales para el combate. En este capitulo vamos a
centrarnos en una serie de reglas que amplian y completan las que
se exponen en el libro bésico. Todas ellas se consideran un afadido,
por lo que nada de lo que se presenta aquf sustituye a lo que ya se
ha explicado.

Ademas de los cuatro métodos incluidos en el libro,

existe una posibilidad adicional que se expone a continuacion.

Al contrario de las anteriores, no implica ninguna clase de azar.

Aunque sin duda es algo que resta variedad a los personajes,

también resulta ideal para nivelar perfectamente las capacidades
de todos los integrantes de un grupo.

Tipo V

Este método consiste en otorgar una cantidad directa de 55
puntos para repartir, libremente, entre las distintas caracteristicas.
Puedes distribuir los valores con completa libertad entre tres y diez,
pero cualquier diez que quieras poner cuesta dos puntos en lugar
de uno. En el caso de partidas en las que los personajes encarnen
a individuos normales, el valor puede reducirse hasta 45 puntos,
mientras que en aquellas donde vayan a alcanzar niveles legendarios,
puede incrementarse hasta 55.
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NUEVAS VENTAJAS
Y DESVENTAJAS

La siguiente lista de ventajas y desventajas muestra opciones a
=5 gue los personajes pueden tener acceso, empleando sus Puntos
2= Creacion iniciales. Recordemos que cualquier personaje jugador
sosee tres Puntos de Creacién, aunque puede aumentar ese nimero
=ccediendo a diversas desventajas.

Ventajas comunes

Estas son las ventajas elegibles por cualquier personaje, sin
'portar su categoria o raza. Su coste indica la cantidad de Puntos
== Creacidn que cuesta cada una. Algunas de ellas tienen un valor
riable, por lo que los beneficios que ofrecen se incrementan
=pendiendo de la cantidad de puntos que el personaje se gaste
elias. Salvo las restricciones particulares que puedan tener en
concreto, es posible elegir tantas como Puntos de Creacion desees
tarte.
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DIFICIL DE MATAR

Sin importar cuél sea el valor de su Constitucién, el personaje
Zene una vitalidad muy superior que le hace especialmente resistente
z los efectos del dano.

Efectos: Otorga un bonificador especial de +10 puntos de vida por
nivel, que se afiade a los que el personaje gana naturalmente por
su categoria. De ese modo, un guerrero que eligiese esta ventaja
obtendria 25 PV por nivel (15 por su categoria, més los 10 de Dificil
de matar). La inversién de puntos adicionales aumenta el bono a +20
y +30 puntos de vida. En caso de que uses las reglas opcionales de
Entre la vida y la muerte, esta ventaja también otorga al personaje
un bono especial de +10 al realizar sus controles de Resistencia (+20
y 30 si se emplean puntos adicionales).

Coste: 1,2, 3

AL LIMITE

Cuando esta al borde de la muerte, el personaje entra en un
estado de desesperacién que le impulsa a dar lo mejor y a superarse
a si mismo, permitiéndole realizar acciones muy por encima de su
potencial habitual.
Efectos: Cuando los puntos de vida del personaje disminuyan por
debajo de una cuarta parte de su total, afiade un bono de +20 a
toda accion. Este modificador sélo se aplica en las situaciones en las
gue un personaje pone su vida, o la de otros, en peligro.
Coste: 1

INMUNIDAD SOBRENATURA

La esencia del personaje es por naturaleza anatema para la magia
¥. por tanto, ignora muchos sortilegios y efectos sobrenaturales.
En cierto modo, es como si lo mistico lo obviase completamente.
Dependiendo del nivel de esta ventaja, es capaz de pasar por alto
poderes cada vez mayores.
Efectos: Un personaje con esta ventaja ignora, de manera
automatica, cualquier conjuro de valor zeénico 60 o inferior que
sea lanzado sobre él. De igual modo, supera directamente cualquier
sfecto mistico que le haga tirar contra una RM no mayor de 80.
Ten en cuenta que solo le permite evitar los efectos directos de la
magia, y no aquellos que vengan derivados de ella. Si por ejemplo
una Descarga de luz hace que el techo se derribe sobre él, puede
seguir quedando sepultado con normalidad. Los puntos invertidos
adicionalmente aumentan la inmunidad a 90 y 120 puntos en lo
referente al valor zednico de los conjuros, y a 100 y 120 en cuanto
= las RM que supera de manera directa.
Limitacién: A causa de su naturaleza antimégica, un personaje
con esta ventaja no puede acceder al Don o Ver lo sobrenatural.
Del mismo modo, los Nephilim de naturaleza Sylvain, Duk " zarist o
Daimah no tienen acceso a Inmunidad sobrenatural.
Coste: 1,2, 3

SIN LIMITE DE FAMILI,

La esencia del personaje se comparte con todas las criaturas a las
que llama a su servicio, permitiéndole establecer un lazo de familiar
con cualquiera de ellas en lugar de limitarse a sélo una entidad. En
cierto modo, se hace uno con todos los seres que le acompafan,
convirtiéndose estos en una parte indispensable de su ser.
Efectos: El personaje deja de estar limitado a tener un solo familiar,
pudiendo crear un lazo de unién con tantas criaturas como desee.
Coste: 2

SENTIPO DEL COMBATE

Sin importar a qué categoria pertenezca, el personaje estd
dotado de una capacidad especial para la lucha, que incrementa una
de sus habilidades primarias de combate.
Efectos: El personaje consigue un bono innato de +5 por nivel a
una de sus tres habilidades primarias de combate: ataque, defensa
o esquiva. Este bonificador se suma a cualquier otro que pudiese
tener gracias a su categoria.
Limitacién: El modificador que se consigue mediante esta ventaja
se considera a todos los efectos un bono innato por categoria, por
lo que no es posible superar el +50, ni combindndolo a otros bonos
innatos ni a los que se obtienen mediante artes marciales.
Coste: 3

BONIFICADOR NATURAL INCREMENTADO

La mejora natural del personaje que depende de sus
caracteristicas es muy superior a lo que resulta habitual en otros
individuos, incrementandose muy por encima de su valor normal.
Efectos: El personaje obtiene un bonificador natural adicional,
por lo que cada vez que sube de nivel, puede sumar dos veces el
bono de una de sus caracteristicas a cualquiera de sus habilidades
secundarias. Cada bonificador natural puede aplicarse a una
habilidad distinta.
Coste: 2

UsO DE ARMADURA

El personaje tiene una enorme facilidad natural para aprender a
llevar armaduras, independientemente de su categoria.
Efectos: Otorga un bono innato de +5 por nivel a la habilidad
primaria de combate Llevar armadura, que se suma a cualquier
otro que el personaje pudiera tener por su categorfa. Los puntos
invertidos de manera adicional incrementan este bono a +10 y +15,
respectivamente.
Coste: 1,2, 3

TiL

El personaje tiene una desmedida facilidad para adaptarse a los
cambios y aprender a enfocar su vida de un modo diferente, por lo
que tiene menos problemas para realizar un cambio de categoria.
Efectos: El personaje reduce a la mitad el coste en PD para cambiar
de categoria y no tiene que esperar dos niveles para realizarlo,
siempre y cuando el paso de tiempo y la justificacion de aprendizaje
sean apropiadas para el Director. Por tanto, las categorias afines
sélo tienen que invertir 10 PD en el cambio, 20 PD las mixtas y 30
las que pertenezcan a arquetipos diferentes.
Coste: 1

Sup
No importa lo grave que sea su estado, alguien con esta ventaja
posee una capacidad especial para sobrevivir cuando su vida se
encuentra en el mismo filo de la muerte.
Efectos: El personaje aguanta en puntos de vida negativos diez veces
el valor de su Constitucion, en lugar de sélo cinco. Ademés, aplica
un bono de +40 a sus controles de RF para lograr estabilizarse. Una
vez que salga de la fina linea entre la vida y la muerte, el negativo
que aplica es solo de -30 a toda accién, en lugar de -60. Si se usan
las reglas opcionales de puntos de vida en negativos, aplica el +40 a
los controles de RF para resistir.
Coste: 1

/IVIENTE
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Elain ha sido tocada por el destino

OCADO POR EL DESTINO

Hay algo especial en el personaje que le hace tener cierta
capacidad para influir en algunas de sus acciones, un toque de
suerte o genialidad que le permite aprovechar sus oportunidades
en momentos de suma importancia.
Efectos: En una ocasién por partida, el jugador tiene derecho a
repetir una de sus tiradas y elegir el nuevo resultado en lugar del
anterior. Esta capacidad se aplica en cualquier clase de tirada, desde
pruebas de habilidad a controles de Resistencia.
Limitacién: Puede adquirirse tantas veces como se desee.
Coste: 1

[NMUNIDAD PSIQUICA

Un individuo con esta ventaja es excepcionalmente resistente a
los efectos emocionales, por lo que habitualmente no se ve influido
por temores o deseos normales.
Efectos: El personaje obtiene un bonificador de +60 a cualquier
control de Frialdad que realice enfocado a mitigar sus estados
emocionales.
Limitacién: Esta ventaja no es compatible con ninguna Fobia,
Cobardia o Adiccién grave.
Coste: 1

HagiLIDOSO
Representa que el personaje siempre ha estado dotado de
cierta habilidad manual muy superior a la que su Destreza natural
le otorga.
Efectos: El personaje afiade un bono especial de +30 a su habilidad
de Trucos de manos, y puede aplicar un +3 a cualquier control
enfrentado de la caracteristica de Destreza.
Coste: 1

LiBRE /
El personaje tiene una voluntad inquebrantable cuando se trata
de efectos relativos a posesion y dominio. Por dificil que sea la
situacién, tiende a revelarse contra las influencias externas y se deja
llevar tan sélo por sus propios mandatos.
Efectos: Otorga un bonificador especial de +60 a cualquier control
de Resistencia relacionado con posesién o dominacion.
Coste: 1

Sepy
Alguien con esta ventaja irradia un magnetismo especial hacia
los miembros del sexo opuesto, quienes habitualmente encuentran
cierto atractivo en él o ella a la hora de hablar y expresarse.
Efectos: El personaje estd dotado de facilidad para tratar con
individuos del sexo opuesto, por lo que aplica un bono de 60 a
sus controles de Persuasion en todos aquellos campos relacionados
con la seduccién
Coste: 1

V(Hfd]ﬂ_\' yara personajes con el Don
Estas ventajas solo pueden ser adquiridas si el personaje
tiene el Don de la magia. Ten en cuenta que no es necesario que
pertenezca a una categorfa incluida en el arquetipo de mistico, sino
que cualquiera con la capacidad de realizar magia podra adquirir
estos beneficios.

MAGIA OPUESTA

Al contrario que otros hechiceros, la naturaleza magica del
personaje se sustenta en poderes opuestos y antagénicos. Por tanto,
puede ejecutar conjuros de vias inversas con completa naturalidad.
Efectos: El personaje no dobla el coste de nivel de las vias opuestas.
Por ejemplo, podria perfectamente aprender Luz y Oscuridad sin
que ninguna de ella doblase los puntos que son necesarios invertir.
Coste: 1

NATURALEZA MAGICA

La esencia del brujo rebosa una descomunal cantidad de magia
pura, que incrementa de manera sobrenatural sus reservas innatas
de energia.
Efectos: El personaje obtiene un bonificador innato de +50 puntos
de Zeon por nivel, que se afiade a cualquier bono que ya tuviese
por su categorfa. La inversion de puntos adicionales incrementa el
valor del bono a +100 y +150 puntos de Zeon por nivel.
Coste: 1,2, 3

PODER NATURAL

El brujo ejecuta sus conjuros empleando su poder espiritual,
potenciandolos con su esencia en lugar de con sus conocimientos.
Efectos: Para calcular el potencial maximo de los conjuros, el
personaje utiliza su caracteristica de Poder en lugar su Inteligencia.
Esta ventaja no influye en absoluto en el nivel de via, que seguird
empleando la Inteligencia de manera normal.
Coste: 1

Un hechicero con Inteligencia 9 y Poder 11 que quisiese
ejecutar un conjuro de Crear luz (Inteligencia x20), podria
lanzarlo con valor maximo 220 puntos usando su caracteristica

de Poder.
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Diccion MAGICA

El brujo tiene un don especial a la hora de interpretar y
siecutar conjuros de libros y grimorios, sintiendo las palabras a
través de sus manos y usdndolos de manera instintiva.

Efectos: El personaje no reduce su ACT al ejecutar conjuros que
estén inscritos en grimorios, pergaminos o libros, utilizando siempre
su potencial al maximo incluso si no es capaz de gesticular.

Coste: 1

Ventajas para psiquicos
Son ventajas para aquellos personajes que tengan acceso a
poderes psiquicos.

AMBIVALENCIA PSIQUICA

Las capacidades psiquicas del personaje se encuentran
especialmente potenciadas para ejecutar més de un poder a la vez,
por lo que obtiene mayores beneficios que otros individuos con
habilidades mentales.
Efectos: Cuando el personaje divide su potencial psiquico para
realizar méas de un poder por asalto, obtiene un bono especial
acumulativo de +5 por cada poder que declare.
Coste: 1

Un mentalista con po’ccncxal psiquico 100, declara que va 3
res poderes ese asalto, dividiendo sus bonos en +40, +35y
respectivamente. No obstante, dado que tiene Ambivalencia
psiquica, afiade un total de +15 3 todos ellos, puesto que f
usado tres poderes (quedindose en +55, +50 y +40).

MODIFICAPOR PSIQUICO INCREMENTADO

El personaje tiene una capacidad especial para aprovechar las
posibles alteraciones ambientales que influyen en sus poderes.
Efectos: El psiquico dobla cualquier modificador natural que tenga
la disciplina psiquica que usa. Es decir, un telépata aplicarfa un +40
por estar en contacto con el personaje sobre el que usa su poder (en
lugar de sélo un +20), y un piroquinético un +60 por encontrarse en
un volcan (en vez del +30 habitual). Los modificadores negativos, en
el caso de que los hubiese, también son incrementados.
Coste: 1

Desventajas comunes
Esta es la lista de desventajas que puedes elegir para tu personaje.
El beneficio indica la cantidad de Puntos de Creacién que obtendras
adquiriendo cada una de ellas. Recuerda que no puedes elegir mas
de tres desventajas.

ENDEBLE

Cuando el personaje esta dafiado, sufre una drdstica disminucion
de sus capacidades que le impide rendir a su maximo potencial,
incluso si no ha sufrido ninguna herida de gravedad critica.
Efectos: Cuando los puntos de vida del personaje disminuyen por
debajo de un tercio de su total, sufre un penalizador de -30 a toda
accién hasta que logre recuperarse.
Beneficio: 1

CoBARDIA

El personaje es cobarde por naturaleza, hasta un punto que
le resulta dificiimente controlable. Cada vez que se encuentre en
una situacién que entrafie cierto peligro, incluso si su vida no corre
riesgo, tratara de rehuirla de cualquier forma posible.
Efectos: En Anima, aspectos como la cobardia de un personaje es
preferible dejarlos a la interpretacion de cada jugador. No obstante,
alguien con esta desventaja significa que no es capaz de controlar el
miedo al peligro que corre por sus venas. Por tanto, cada vez que
el personaje se encuentre en riesgo real, se sometera al estado de
Miedo. Si supera un control de Frialdad a nivel Muy Dificil, puede
reducir el penalizador a sélo -20.
Beneficio: 1

Paroso

Por elevada que sea la Destreza del personaje, este tiende
a tener cierto grado de torpeza, debido a descuidos y falta de
coordinacion.
Efectos: Esta desventaja otorga un penalizador de -30 a cualquier
habilidad manual que requiera coordinacién, y un -3 a todos los
controles de Destreza comparados.
Beneficio: 1

SIN BONIFICADOR NATURAL

El personaje no tiene talento para aprovechar especialmente sus
caracteristicas, basandose mas en aquello que aprende que en sus
capacidades naturales.
Efectos: Esta desventaja hace que el personaje no aplique su
bonificador natural por nivel.
Beneficio: 1

INSUFRIBLE

El personaje tiene cierta capacidad natural para resultar
antipatico a los demas. No importa cuanto se esfuerce, siempre
causa una reaccién negativa en la gente que no le conoce, e incluso
e incluso su simple presencia provoca/puede provocar una ligera
irritacion en algunos individuos.
Efectos: El alcance de esta desventaja debe de ser interpretado
por el Director de Juego.
Beneficio: 1

Novato

Al contrario que sus compaferos, el personaje tiene una
experiencia de campo muy limitada. Por tanto, sus habilidades seran
por base inferiores a las de los demas.
Efectos: El personaje comienza con 100 puntos de experiencia
menos que el resto de personajes de su grupo. En el caso de que
todos sean de nivel 1, quien tenga esta desventaja sera de nivel 0,
requiriendo un minimo de tres sesiones de juego para alcanzar el
primer nivel.
Limitacién: Esta desventaja se encuentra ligada a los otros
personajes del grupo. Sélo un jugador (o dos, en el caso de que
sean cinco o mds participantes) puede elegirla.
Beneficio: 1

DestiINO ACIAGO

La fatalidad estd cernida sobre el personaje; por mas que
lo intente, sus acciones nunca seran agraciadas por una suerte
excepcional o un momento brillante. No es una cuestién de buena
o mala fortuna, simplemente pareciera que el destino mismo se
hubiera vuelto en contra de él.
Efectos: El personaje no puede obtener un resultado de tirada
abierta, sin importar lo que saque con los dados.
Beneficio: 2

MaLbito

Existe alguna fuerza oscura que pesa sobre el personaje, cierta
anomalia de carécter sobrenatural que se enreda en su destino y lo
arrastra hacia la desgracia y el pesar. La intensidad de la maldicion
est4 graduada en dos niveles, dependiendo los puntos de beneficio
que otorgue. La de un punto representa que el personaje sufre
continuamente cierto efecto negativo perjudicial para él; serfa el
caso de un guerrero que siempre extravia sus armas cuando las
pierde de vista, o una persona que es incapaz de conservar dinero
por mas que lo intente.

La de dos puntos es una maldicién de caracter superior, que
conlleva terribles acontecimientos para aquel que la sufre. Serfa el
caso de alguien que est4 condenado a perder siempre todo lo que
posee, cuyo cuerpo se llena de doloras heridas sangrantes cada vez
que lucha con alguien o que moriré ineludiblemente el dia que quite
una vida.

Efectos: El alcance de esta desventaja debe de ser interpretada por
el Director de Juego, dependiendo de su grado.
Beneficio: 1,2




TABLAS DE ESTILOS

A continuacién detallamos una serie de Tablas de estilos
que permiten a los personajes potenciar su habilidad marcial.
Todas ellas se consideran como habilidades primarias de
combate, por lo que el gasto de puntos de desarrollo (PD)
que hay que invertir para obtenerlas se encuentra dentro
de dicho limite.

TABLA DE Desvio
Al parar los golpes, el luchador se especializa en realizar
movimientos de desvio con los que evita que su arma sufra los
impactos de lleno. De ese modo, es posible detener ataques
de gran envergadura sin correr peligro de que se rompa el

arma que enarbola.
Efectos: El luchador puede sumar el valor de su caracteristica
de Destreza a la Entereza de su arma cuando para ataques.
Coste: 30 PD

TABLA DE REDUCCION DE ARMADURA

Otorga una habilidad para penetrar a través de protecciones
y armaduras con gran facilidad, ya sea potenciando su fuerza
bruta o su habilidad para encontrar puntos vulnerables en las
mismas.

Efectos: Permite al luchador restar un punto de la:Armadura
de cualquier adversario. Esta habilidad se suma a cualquier otro
modificador que el personaje tuviese, ya sea gracias a armas de
calidad o Técnicas de Ki.

Limitacién: Esta tabla puede ser comprada tantas veces
como quiera el personaje.

Coste: 40 PD

TABLA DE COMBATE A CIEGAS

El luchador se especializa en enfrentarse a adversarios y
peligros que no ve, maximizando sus habilidades contra
enemigos invisibles o en ambientes de completa oscuridad.

Efectos: El personaje reduce a la mitad los penalizadores a
la accién que sufre en combate por Ceguera, ya sea parcial o
completa.

Coste: 40 PD

TABLA DE DISPARO EN MOVIMIENTO

Esta habilidad permite al personaje especializarse en disparar
armas de proyectiles mientras se mueve, con completa
precision.

Efectos: Elimina el penalizador de -10 al ataque con
proyectiles por desplazarse a mas de una cuarta parte de
su tipo de movimiento, y reduce disparar a la mitad, (es
decir, a sélo -25) cuando corre a su velocidad maxima.

Coste: 40 PD

TABLA DE BLANCO EN MOVIMIENTO

El personaje puede disparar a blancos en movimiento
maximizando sus posibilidades de aciertos.

Efectos: Reduce a la mitad el penalizador de la Tabla
44 por disparar a blancos en movimiento. Por tanto, el
personaje solo sufre un negativo de -10 si su objetivo se
desplaza a mas de velocidad 8, -20 si lo hace a velocidad 10
y -30 si es superior.

Coste: 50 PD \l

TABLA DE VARIOS BLANCOS

Otorga la capacidad de disparar a varios objetivos a la vez, con
completa precision.

Efectos: El personaje no sufre el penalizador de -10 por cambiar
de blanco al ejecutar disparos o lanzamientos.

Coste: 40 PD
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TABLA DE DEFENSA CONTRA PROYECTILES
Otorga la capacidad de usar armas de gran tamafio como

proteccién efectiva contra proyectiles, aprovechando su gran
envergadura a modo de escudo.

Efectos: Cuando utiliza un arma de clase Mandoble, el personaje
puede parar proyectiles como si tuviera un escudo, a la hora de
aplicar los penalizadores pertinentes.

Coste: 40 PD

TABLA DE ATAQUE ADICIONAL

Permite especializarse en realizar varias maniobras de
ataque encadenadas, incrementando asf la cadencia ofensiva del
personaje.

Efectos: Otorga la capacidad de realizar un ataque adicional,
equivalente a cuando un personaje posee 100 puntos de habilidad
ofensiva. Es decir, un luchador con 120 de habilidad podria ejecutar
hasta un total de tres ataques (uno por tener mas de 100 de HA,
y el otro gracias a la Tabla) con 70 en los tres.

Limitacién: Esta Tabla puede ser comprada tantas veces como
quiera el personaje.

Coste: 40 PD

MANIOBRAS
DE COMBATE

En esta seccién se exponen una serie de nuevas maniobras
de combate con las que hacer mas tacticos y trepidantes los
combates. Cualquiera de ellas puede usarse en combinacién con
los otros ataques especificos del libro, siempre que se apliquen los
penalizadores apropiados.

Presa
La maniobra de Presa que se explica en el manual bésico tiene
como objetivo agarrar a un adversario para tratar de inmovilizarle.
No obstante, una vez que un personaje tiene sujeto a su rival,
existen diversas posibilidades més alla de mantenerle Unicamente
inmovil.
Ataques y defensas: Cuando un personaje mantiene sujeto
a otro con una Presa, es incapaz de moverse con soltura, por lo
que mientras prosiga con el agarre aplica Paralisis parcial a todas
sus acciones. De este modo, si intenta atacar directamente al
individuo que tiene inmovilizado, sufre un penalizador de -40
a la habilidad, por la limitacién de movimientos. Cada ataque
que realice permite al apresado tratar de librarse del agarre,
dandole la posibilidad de realizar un control enfrentado
de caracteristicas para soltarse, incluso si estd sometido a
Paralisis completa.

Ataque completo: Una vez que tiene agarrado a

su adversario, un personaje puede optar por realizar un

ataque con su habilidad plena (es decir, sin el penalizador

de -40 de Pardlisis parcial) si, al finalizar el golpe, suelta

automaticamente a su rival. Esto se debe a que aprovecha el

agarre para golpearle, pero sin restringir sus movimientos al no
importarle que su contrincante se libere.

Esta maniobra puede interpretarse de muchos modos,
dependiendo del estilo de combate de cada personaje; podria
significar que el luchador lanza contra el suelo a su adversario,
que ejecuta una llave de lucha libre o, en su defecto, cualquier otro
movimiento que consideres apropiado en esta situacion.

Vamos 3 ver una combinacién de maniobras complicada.
Imaginemos que Lemures ha logrado Presar al Inquisidor,
sometiéndole 3 Parilisis mayor en el asalto anterior. A
continuacion, ¢gana el turno Y declara que va 3 realizar un
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ataque adicional, o lo que es lo mismo, un total de dos.
Manifiesta que en el primero man endri el aqarre, pero con
=l sequndo va 3 realizar una Ataque completo, proyectando a
con un espectacular movimiento de espada. Dado que
abilidad ofensiva de Lemures es de 140, el
olpes lo ejecutaria con habilidad 75 (=40 por mantener la
a 'y =25 por realizar un ataque adicional), mientras que en
el sequndo tendria 115 de ataque, ya que al soltarlo no sufre el
40 de Paralisis mrci:al. Claro est3 que su adversario lo tiene
ucho peor: aplicard un -80 a su primera defensa por I3 Presa
7 =110 a la siguiente (-80 de la Presa y =30 por ser segunda
nsa).

No obstante, el Inquisidor tendrd una oportunidad
de liberarse tras el primer
e, realizando un control
entado de caracteristicas
tr3 Lemures.

primero de los

Aplastar: Si el personaje ha
ogrado someter a su adversario
2 Paralizacién o Paralizaciéon
completa con un ataque de Presa
sin armas, puede intentar usar
su fuerza fisica para aplastarlo.
En tal caso, emplea su accién
ofensiva para triturar el cuerpo
de su rival.

Realizar esta  maniobra
requiere ninguna tirada
ataque (recordemos que
lo tiene agarrado), sino
gue se ejecuta realizando un

no
ge

ya

control enfrentado de Fuerza
entre ambos contendientes.
Cada punto de Armadura

CONtundente que posea el
defensor puede sumar un +1 al
control. El personaje que sufre el
zplastamiento recibe, de manera
automitica, 10 de dafio por cada
ounto de diferencia por el que
haya fallado el control. En el caso
de que la diferencia sea mayor
de 6, el dafio se incrementa a 20
por punto.

Este control es distinto del que realiza el individuo apresado
para liberarse del agarre; nada impide a alguien que estd siendo
aplastado tratar de escapar cuando le corresponda en el asalto.
principio, parece légico entender que Aplastar es una accién
completa, pero si el Director de Juego lo permite, el personaje que
realiza esta maniobra podrfa realizar otras, aunque aplicando un
penalizador de -3 a su control.

Recuerda que no es posible usar esta maniobra sélo con
Paralizacion parcial, ya que el personaje no tiene suficientemente
sujeto a su contrincante como para poder ejecutarla correctamente.
Naturalmente, lalégicaindica que no todas las criaturas son susceptibles
ce ser dafiadas por esta maniobra; no serfa muy plausible pensar que
un elemental de agua, compuesto Unicamente por liquidos, puede ser
zplastado de manera convencional.

Estrangular: Una vez presado, ya sea de manera parcial, normal
o completa, un personaje puede tratar de estrangular a su rival si
consigue agarrarlo por el cuello. En tal caso, ambos libran un control
enfrentado de caracteristicas, donde el atacante emplea su Fuerza y el
defensor puede optar entre su Constitucién o su Fuerza.

En el caso de que el atacante gane el control, el personaje
empezara a sufrir los efectos de la falta de aire, y debera realizar
cada asalto un control de RF de acuerdo con las reglas descritas en
Capitulo 14 del libro bésico.

Glaudio, guertero oscuro

Forzar la velocidad de armas pesadas

Muchas armas de gran tamafio tienen unas estadisticas de Turno
negativas, ya sea por su envergadura, peso o la naturaleza de su uso.
No obstante, un luchador siempre tiene la oportunidad de aprovechar
su fuerza fisica para esgrimirlas con mayor velocidad, en detrimento
de la potencia de sus ataques. En consecuencia, un personaje puede
usar todo o parte de su bonificador de Fuerza para sumarlo al dafio
del arma, reducir en una cantidad equivalente los penalizadores al
Turno que tienen ciertas armas. Esta regla sélo sirve para eliminar
valores negativos; en ningln caso podria usarse para obtener o
incrementar valores positivos de turno.

Por légica, un jugador que quiera hacer uso de esta maniobra
debe declararlo antes de lanzar los

dados, para calcular su Turno.

Fuerza
descomunal

Krauser, con su
8, enarbola un
mandoble con el que produce
un Dafo base de 110 puntos
cuando lo usa con ambas manos
(90 del arma, mas 20 por e
doble de su bono de Fuerza),
y aplica un penalizador al turno
de -60. Si quisiera potenciar su
velocidad emp|eqr)do su Fuerza,
podria optar por cualquiera de
las siquientes combinaciones:
Dano 105 con Turno -55, Dano
100 con Turno =50, Dano 95
con Turno -45 o Dafio 90 con
Turno -40.

Movimiento
ofensivo y defensivo
Cuando combate, un luchador
siempre puede optar por tratar
de forzar sus habilidades para
atacar o defenderse de manera
mas efectiva, en detrimento de la
habilidad opuesta. Por tanto, tiene
la capacidad de poner en practica
cualquiera de las dos modalidades
que se exponen a continuacion.
Es necesario declarar que un
personaje va a ir a la ofensiva o a la defensiva antes de lanzar los dados
para decidir el orden de las acciones en el turno. Una vez activa, la
modalidad se mantiene los asaltos posteriores de forma automatica
hasta que se decida que va a dejar de emplearse en el siguiente.

A la ofensiva: En este modo el personaje se lanza al ataque
de manera directa, abriendo su guardia de manera arriesgada para
asegurar la efectividad de sus ataques. Por tanto, aplica un bono
especial de +10 a su ataque a cambio de sufrir un -30 a su habilidad
de defensa (ya sea parada o esquiva). Si lo deseas, este bono puede
aplicarse conjuntamente con el que confiere el arte marcial Seraphite,
aplicando un bono de +30 a la habilidad de ataque a cambio de un
-60 a la defensa.

No puede aplicarse a los ataques de proyectiles, sino Gnicamente
en combate cuerpo a cuerpo. Del mismo modo, tampoco puede
combinarse al bono que otorga Ataque total.

A la defensiva: Aun sin llegar a defensa total, el luchador
emplea movimientos comedidos, dejando pocos huecos en su
guardia a cambio de dejar pasar muchas oportunidades de atacar
a sus adversarios. Por tanto, aplica un bono especial de +10 a su
defensa (ya sea parada o esquiva) a cambio de sufrir un -30 a su
habilidad de ataque. No puede combinarse a Defensa total.
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Ataque total

Esta maniobra de combate es la opuesta directa a Defensa
total, ya que cuando un personaje declara que quiere usarla, se
lanza de manera abierta a la lucha ignorando cualquier golpe o
impacto que pudiera recibir arriengandose su vida. De este modo,
afade un bono de +30 a su habilidad ofensiva, aunque a cambio
no puede defenderse. A efectos de juego, se considera que usa
Resistir el golpe contra todos los impactos que recibe, pero en lugar
de utilizar la mitad de su habilidad de defensa, su parada y esquiva
son directamente O (recuerda que, si recibe un critico que produce
efectos, perdera igualmente la oportunidad de actuar).

Si una criatura con acumulacién de dafio quiere usar esta
maniobra, se la considera un ser inanimado y pierde su tirada
natural de defensa para protegerse.

Para poner en funcionamiento este tipo de ataque, el personaje
debe declarar que quiere efectuarlo antes de lanzar los
dados, para calcular su turno. Una vez en él, se mantiene
en los asaltos posteriores hasta que decida que va a dejar
de emplearlo en el siguiente turno.

El turno al usar dos armas

Emplear dos armas suele ser algo excepcionalmente efectivo en
combate, ya que multiplica en gran medida la capacidad ofensiva del
personaje que las usa. Por regla general, y para facilitar su manejo,
una de dichas armas suele ser de mayor tamafio, aunque nada
impide a un luchador enarbolar dos de la misma envergadura.

El personaje que emplea dos armas usa siempre el turno de la
mas lenta. No obstante, en el caso de que ambas sean idénticas (o
del mismo tamafio), debe aplicar un penalizador especial de -10 al
turno si tienen velocidad positiva, y de -20 si es negativa.

Si Lemures usase dos dagas (cuyo turno es +20), aplicaria
un penalizador de ~10 a su velocidad, por lo que su turno de
arma seria s6lo de +10. Si emplease dos espadas bastardas (cuyo
turno es -30), sufriria un =20, obteniendo un turno de arma
final de -50

El uso de dos espadas bastardas
a velocidad de

reaccion de un personaje

puede enlentecer




CAPITUL® 2

Cada Director de Juego y su grupo es un mundo distinto; cada
* tiene su propio estilo y su manera de ponerlo en practica.
ras que a algunos les interesara la accién desenfrenada,
==os preferirdn sin duda un modelo de partida mas pausada
- = sterpretativa. Por ello, existen multitud de reglas que pueden
= rse sélo en algunas clases de campafias, pero que dado su
E wenido, utilidad o complicacion, no es aconsejable usarlas
. s=—ore. Todo lo que se expone en este capitulo son opciones que
=ocfican las reglas bésicas del sistema de un modo que a algunos
parecera apropiado para su estilo de juego, y otros creeran
~ =mecesario o poco conveniente. Ten en cuenta que sélo son eso,
- =ocones que usar cuando lo creas oportuno.

E También se incluyen una serie de recomendaciones a los
~ —=ctores, referentes al nivel de poder de los personajes. Igual que
~ =0 lo que se expone en este capitulo, no son més que consejos
- == pueden seguir Unicamente si lo encuentran apropiado.

\ LIBERALIZACION DE
\ PUNTOS DE CREACION

La liberalizacién es una regla opcional, que permite a los
==rsonajes usar los bonos a las caracteristicas que reciben en
- === nivel par como Puntos de Creacién con los que elegir nuevas
- =13jas. Una ventaja que tuviese un coste de dos puntos valdria, en
- comsecuencia, el equivalente a dos bonos a las caracteristicas.
~ Pero no todas las ventajas son igualmente seleccionables
- —=ciante este método. Algunas de ellas carecen de sentido, ya que
- ==nen mucho que ver con la propia naturaleza de la creacién de
~ = personaje, como Repetir una tirada o Fondos iniciales. Otras,
zor el contrario, si pueden elegirse, pero sélo si concurren ciertas
- orounstancias especificas que les otorguen sentido. Es decir, no
=asta Unicamente con el hecho de que a alguien le apetezca o
~<onwvenga elegir una determinada ventaja, sino que es necesario
~==ficar en la partida los motivos exactos por los que ha sido
sosible desarrollarla.

: Por ejemplo, es extremadamente dificil que un personaje

~ soeenga, con posterioridad a su creacion, la ventaja Conocimiento
= todas las materias, ya que representa un largo y exhaustivo
orendizaje que normalmente supone muchos afios de duro
- =udio (los cuales, habitualmente, tienen lugar durante la nifiez y la
- a=olescencia). Por el contrario, una ventaja como Maestro marcial
- = posible que concurra durante la partida; bastarfa con encontrar a
- == tutor lo suficientemente capaz como para ensefiarle.
A veces, es posible que la circunstancia que permite al
==rsonaje obtener una determinada ventaja, se manifieste mientras
= este aln le faltan uno o dos niveles para lograr un nuevo bono
= sus caracteristicas. En dicho caso, y si el Director lo encuentra
sertinente, es posible adelantar incluso uno o dos puntos.

. REGLAS OPCIONALES

Celia es un Guerrero acrébata de nivel cinco vy, por
tanto, tiene un bono de dos puntos 3 sus caracteristicas.
No obstante, hace unos meses pasd por una aterradora
experiencia, siendo atacada en una vieja catedral por
Exodo, un Sefior de las Tinieblas que estuvo 3 punto de
arrancarle el alma. Tras estar tres dias debatiéndose entre
[a vida y |3 muerte, su fuerza de voluntad y l3 compafia
de Lemures, quien nunca se aparté de su lado, lograron
hacerla despertar. Pero esta amarga experiencia le dejo
un extrafio e inusual don: la capacidad de ver el m3s alla.
Por ello, tenemos una justificacion mas que suficiente para
declarar que convettimos uno de los bonos de caracteristicas
en la ventaja Ver lo sobrenatural, cuyo coste es de un Punto de
Creacion. Aundue adn le falta un nivel para obtener un nuevo
bono, la l6gica implica que debemos elegir ahora a ventaja, por
o que gastamos ya el +1 que ganariamos al llegar a nivel seis.

Eso si; es preferible no utilizar esta regla como una simple excusa
para ir eligiendo cada nivel par una ventaja, en lugar de sumar un
punto de caracteristica. Ten en cuenta que hablamos de habilidades
innatas de los personajes, atributos con las que habitualmente se
nace o se consiguen sélo mediante el paso de mucho tiempo. Lo
mejor es aplicarlas cuando se merecen de verdad, y tanto el jugador
como el Director opinan que realmente son adecuadas.

Lo que se enumera a continuacién son sélo sugerencias y
motivaciones generales, tanto para los jugadores como para
el Director. Recuerda que estd en vuestras manos decidir si son
apropiadas, o inventar otras que puedan ser admisibles en vuestras
partidas. No son indicaciones absolutas y taxativas: no todos los
personajes que entran en un estado de entre la vida o la muerte
a causa de un efecto mistico tendran que tener la ventaja Ver lo
sobrenatural, ni tampoco alguien que haya pasado por los campos
de pesadilla de la Vigilia serd Inquietante. Son condiciones que, en
casos extremos, permitirian a un personaje obtener tales habilidades.
Aqui sélo se citan aquellas que parecen susceptibles de ser escogidas
con posterioridad a la creacién del personaje.

Ventajas comunes

Estas son las ventajas comunes que se encuentran al alcance
de cualquier personaje. Por muy diversas causas, no resultan
compatibles con la regla opcional de Liberalizacién de Puntos de
Creacion:

Repetir una tirada de caracteristicas, Sustituir una caracteristica por
un 9, Acceso a una disciplina psiquica, Acceso libre a cualquier disciplina
psiquica, Fondos iniciales, Don, Conocedor de todas las materias,
Encanto, Tamafio no natural, Curtido, Acceso a poderes psiquicos
naturales, Sentido del peligro, Armadura natural, Armadura mistica,
Elan, Artefacto, Aprendizaje.

Resistencia fisica excepcional: El personaje deberia
pasar por una situacién en la que su cuerpo supere circunstancias
extremas, o recibir un entrenamiento intensivo para lograr esta
ventaja (también podrfa aumentarla a grado 2, en el caso de que
ya la tuviera).

Resistencia magica excepcional: Podria justificarse esta
ventaja si el personaje estd muy acostumbrado a tratar con la magia,
y es victima de sus efectos continuamente. En tal caso, su espiritu
podria irse acostumbrando a lo sobrenatural, incrementando asi su
resistencia innata contra la magia. Como en el caso anterior, también
es légico aumentarla a grado 2 si ya la poseyera inicialmente.

7
£

PCIONALES

-
-

Carituro II




Resistencia psiquica excepcional: Cuando un personaje
estd expuesto a mucha presion psiquica y consigue acostumbrarse
a ella, es posible que sus defensas mentales se incrementen
otorgandole esta ventaja, o acrecentando su valor inicial en el caso
de que ya la tuviese.

Afinidad animal: Esta ventaja resulta muy dificil de justificar,
aunque no imposible. Podrfa darse el caso de que un personaje,
pasando por una inusual experiencia, se viese obligado a vivir
durante un tiempo en intimo contacto con la naturaleza, y que
de algin modo mistico, desarrollase una unién con los animales.
También puede ser concedida por algunos poderosos espiritus de la
naturaleza, como los Harekawa.

Regeneracion basica, avanzada y mayor: Si un personaje
estd muy acostumbrado a recibir heridas fisicas y consigue
normalmente reponerse de ellas, podria darse el caso de que
incrementase ligeramente su nivel de regeneracion. No obstante,
hay muchos otros motivos que podrian justificar una ventaja asi,
como recibir una transfusién de sangre Duk “zarist o Sylvain y que
el cuerpo del personaje, en lugar de rechazarla, se adaptase a ella
recibiendo algunas de sus cualidades.

Sentidos agudos: Se puede justificar si el personaje se
encuentra en una situacién en la que tiene que depender de sus
sentidos, y logra salir de ella con éxito. En realidad, sus sentidos
siempre han sido superiores, pero se ha requerido cierto
acontecimiento para que despertaran su verdadero potencial. Aln
asi, no resulta recomendable otorgar todo el bono de golpe, sino
darlo paulatinamente segdn pasa el tiempo.

Ambidextria: Liberalizar o no esta Ventaja depende unica y
exclusivamente del criterio del Director, segun €l mismo considere
que la ambidextria sea con el que se nazca o pueda ser aprendido.
En cualquier caso, dominar el uso de su mano mala requerirfa un
largo periodo de tiempo, que en ocasiones puede suponer meses
(o incluso afios) de préctica. AUn asi, siempre es posible que el
personaje se esfuerce en las situaciones mas criticas en no emplear
su mano buena (existe incluso la posibilidad de que esta haya
quedado inutilizada), lo que podria disminuir considerablemente
el tiempo que requiere su aprendizaje. Por ejemplo, no serfa una
mala idea que tuviera que luchar durante varios meses aplicando
un penalizador de —30 a su habilidad de combate por usar solo su
mano mala, como practica.

Visién nocturna: Si alguien pasa un prolongado periodo de
tiempo en las tinieblas (meses o afios), podria adaptar tanto sus ojos
a la oscuridad que esta le resultase algo natural.

Inquietante: El personaje ha visto o sentido algo tan terrible
y terrorifico, que ha cambiado completamente su concepcion
del mundo. Es posible que haya estado en uno de los campos de
pesadilla de la Vigilia, y una parte de la oscuridad que mora alli
le haya acompafado. A partir de ese momento, €sos recuerdos o
sensaciones le persiguen y es capaz de proyectarlo sobre los demas,
poniéndoles nerviosos.

Apto en una materia: Si un personaje encuentra un tutor
de excepcional habilidad que le adiestre en un campo en concreto,
podria descubrirle una nueva perspectiva a la hora de afrontar la
materia. De ese modo, siempre serfa posible darse cuenta de que
tenia un talento especial en dicha disciplina. Sobre el maestro, lo mas
recomendable serfa que le superase en dicha habilidad secundaria
al menos 200 puntos.

Apto en un campo: Como la anterior, pero englobada en
un campo de habilidades entero. Naturalmente, el tutor deberia ser
considerablemente mas dificil de encontrar.
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Aprendizaje natural: Lo mejor en el caso de que
alguien quiera elegir esta ventaja es que el personaje nunca
hubiera desarrollado habilidad en ese campo en concreto y, llegado
el momento, lo usase con un éxito desproporcionado (superande
en uno o dos niveles el umbral de dificultad requerido mediante
una tirada excepcional). En tal circunstancia, seria facil entender que
descubriera que posee un don natural para dicho campo, el cual
empezarfa a mejorar a partir de entonces.

Aprendizaje natural en un campo: Similar a la anterior.
pero el conjunto de tiradas deberfa ser mucho mas impresionantes.
En este caso, no parece necesario requerir que el personaje no
hubiera desarrollado ninguna habilidad de dicho campo, pero al
menos, deberfa tener un nimero escaso de ellas.

Suefio ligero: Cuando alguien se ve forzado a vivir bajo una
gran tensién, temiendo la posibilidad de un ataque nocturno, podria
empezar a desarrollar un suefio mucho mas ligero, permitiéndole ser
mas consciente de lo que ocurre a su alrededor mientras duerme.

Afortunado / Buena suerte: A veces se da el caso de que un
jugador, ya sea por sus decisiones o tiradas, encarna a un personaje
muy afortunado al que las cosas suelen salirle normalmente bien. En
tales ocasiones, y si la suerte del jugador se adhierede un modo muy
perceptible sobre su personaje, no estarfa de mas que el Director
le permitiera elegir la ventaja de Afortunado o de Buena suerte;
aquella que estimase mas apropiada para él.

Reflejos rapidos: Aunque no resulta habitual, un personaje
puede entrenar especialmente sus reflejos sometiéndose a un
adiestramiento apropiado. Hay muchos métodos posibles, y cada
uno puede resultar adecuado para diversos individuos; desde
llevar, durante meses, pesas que ralenticen su respuesta, al clasico
luchador que vive atento a ataques repentinos durante periodos
prolongados. Dependiendo del Director, es incluso posible elegirla
en mas de una ocasion.

Ver lo sobrenatural: Existen algunos motivos por los que
un personaje puede despertar esta capacidad con posterioridad a
su creacién. En primer lugar, puede optar por elegirla si entra en
el estado de entre la vida y la muerte por una causa sobrenatural,
como ser blanco de un conjuro o resultar dafiado por una criatura
espectral. Otro posible motivo es que entre fisicamente en la Vigilia,
y que eso cambie desde entonces su percepcién del mundo.

Inmunidad al dolor y al cansancio: Algunos cuantos
individuos, cuando son sometidos de manera continua y prolongada
a dolores y agotamientos inhumanos, pueden llegar incluso a
acostumbrarse a ellos, haciendo mas llevaderos sus efectos. Si un
personaje pasa por eventos similares y consigue superarlos (un buen
ejemplo serfa sufrir semanas de tortura por parte de la Inquisicién),
tiene una base suficiente para elegir esta ventaja.

Maestro marcial: Un personaje podria elegir esta ventaja
si es entrenado por un instructor cuyo Conocimiento Marcial sea
extremadamente superior al suyo propio o si, por ejemplo, descubre
algin artefacto que le revele aptitudes marciales que desconocia. Es
incluso posible elegirla en mas de una ocasion.

Infatigable: El trabajo arduo y continuo puede, sin duda,
aumentar el aguante y resistencia de cualquiera. Por tanto, un
personaje que se entrene duramente para incrementar su tolerancia
al cansancio, tiene una base para elegir esta ventaja si el Director lo
encuentra conveniente.

Desplazamiento rapido: Del mismo modo que se puede
justificar en algunas ocasiones un entrenarmienio METEND TR
mejore la reaccién o el aguante al cansancio de un personaje,
algunas veces serfa posible mejorar el desplazamiento.



Recuperacion de Ki: Dado que se trata de una medida
de caracter sobrenatural, no requiere una justificacion tan
=xhaustiva como otras. En este caso, resulta comprensible que
== personaje especialmente habil en el uso de los Dominios del Ki
sudiera realizar un entrenamiento intensivo para incrementar su
mdice de recuperacion de Ki. :

, Ventajas para personajes con el Don
= Sin duda, se trat; de ventajas con una justificacién menos estricta
= las anteriores, ya que al tratarse de elementos sobrenaturales,
== mas dificil explicar un motivo por el que algunos personajes
socrian desarrollar dichas capacidades. Algunas de ellas parece
=zco entender que pudieran ser desarrolladas con el tiempo,
- ==entras que otras, como Apto para el desarrollo de la magia, no.
A veces, resulta incluso recomendable permitir que los
—sersonajes que pertenecen al arquetipo Mistico tengan acceso
= =ias, ya que le otorgan la capacidad de evolucionar en ciertas
. =oacidades sobrenaturales conforme avanzan de nivel. De ese
- =oco, un hechicero podria ir incrementando su regeneracion
a con el tiempo gracias a la ventaja Recuperacién superior de
“=zi2, 0 aumentar su nivel de conocimiento en via sin la necesidad
- == subir puntos en la caracteristica de Inteligencia.

Recuperacion superior de magia: No requiere una
- w=tficacion estricta, siempre y cuando el personaje desarrolle
s=ropiadamente sus habilidades misticas. Resulta légico pesar que un
- =0 podré incrementar su esencia para canalizar mejor la energia
~ —=tica a través de su alma, y regenerar las fuerzas perdidas a un

& ==mo superior.

E Conocimiento natural de via: A veces, se puede dar el caso

== gue un brujo tenga acceso a alglin medio (ya sea un maestro, algiin
:g'morio o cualquier elemento similar) que le permita incrementar
- = nivel de via y dominar nuevos conjuros. No obstante, es posible

L5 uso continuado de la magia podria justificar su fortalecimiento

que haya llegado al maximo nivel que le otorga su Inteligencia, y por
ello se quede estancado en su aprendizaje. En estos casos, y si por
légica resulta apropiado considerar que debe ampliar sus aptitudes
sortilegas, el Director puede incrementar en 40 puntos el maximo
nivel de via (lo que no significa que obtenga de manera automatica
los conjuros), otorgandole esta ventaja sin la necesidad de que suba
su caracteristica de Inteligencia.

Magia innata mejorada: Al mejorar en sus conocimientos
arcanos, es facilmente justificable que el brujo pueda amplificar su
dominio innato de la magia y tener acceso a esta ventaja.

Potencial enfrentado: Algunos brujos especializados en
combate despliegan, con el tiempo, ciertas habilidades que les
permiten incrementar la efectividad de sus sortilegios, obteniendo
asi la capacidad de mejorar la potencia de sus conjuros al chocar
con otras descargas.

Inutilidad gestual: Dado que en Anima cada brujo construye
sus hechizos por si mismo, es posible que fuese capaz de desarrollar
la habilidad de ejecutar sortilegios sin tener que gesticular.
Naturalmente, esta capacidad requeriria un arduo estudio y practica
por su parte.

Inutilidad oral: Exactamente igual que la anterior, pero
aplicada en este caso a recitar ensalmos en los conjuros.

Desequilibrio elemental: Cuando un personaje se especializa
el tiempo suficiente en el uso de una via de magia, es capaz de
desarrollar cierta afinidad a ella y, asi, ser capaz de elegir esta ventaja.

Como minimo, resulta recomendable que haya logrado alcanzar un
nivel de conocimiento en la via superior a 50.

Ventajas para psiquicos
Como las mégicas, estas ventajas pueden ser justificadas con
mayor facilidad, al tratarse de capacidades psiquicas.

Concentracién extrema: El personaje acostumbra a
concentrarse siempre que va a ejecutar un poder psiquico, por
lo que acaba desplegando con el tiempo una capacidad increible
para incrementar los efectos de sus habilidades cuando tiene unos
asaltos para prepararlas.

Calibre: Usualmente el personaje usa una gran cantidad de
CV al emplear su Proyeccién Psiquica, siendo capaz de intensificar
con el tiempo los beneficios que obtienen de estos puntos.

Mantenimiento anadido: El psiquico se especializa en
dejar poderes mentales activos durante prolongados periodos
de tiempo, durante los cuales comienza a percatarse de que es
capaz de incrementar naturalmente las capacidades que usa de
esta manera.

Resistencia a la fatiga psiquica: Tras un uso prolongado
de sus poderes a lo largo de los afios, el personaje puede hacerse
especialmente resistente a la fatiga mental que produce el uso
incorrecto de sus poderes.

Recuperacién de CV: Sin duda la ventaja mas facil de
justificar, ya que resulta razonable que, conforme avanzan sus
poderes, un psiquico sea capaz de recuperarse con mayor facilidad
de la tension del uso de CV.

Desequilibrio psiquico: Si un psiquico centra a lo largo
de las partidas toda su atencién en una de sus disciplinas, usandola
de manera especial sobre las demas e invirtiendo en ella méas CV
que en las otras, podria justificarse que obtuviese un desequilibrio
favorable en sus poderes.
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Desventajas comunes

Del mismo modo que un personaje puede obtener una ventaja
adicional si concurren ciertos acontecimientos especiales, es
también posible que elimine algunas de sus desventajas. Es el caso
de un sujeto que logra dominar su miedo o superar un vicio que
siempre le ha obsesionado. Ten en cuenta, no obstante, que algunas
desventajas pueden desecharse sin la necesidad de usar esta regla;
alguien con aspecto desagradable podria estar sujeto a un conjuro
de metamorfismo para tener una apariencia hermosa. Aun asi,
mantendria esencialmente la desventaja, ya que su aspecto “real”
seguirfa siendo el mismo. Al igual que en el apartado anterior,
eliminar una desventaja cuesta el equivalente de su valor en Puntos
de Creacién.

Las desventajas que no resulta factible eliminar mediante este
método son:

Miembro atrofiado, Reducir dos puntos a una caracteristica,
Miopia, Mudo, Ciego, Sordo, Aspecto desagradable, Enfermedad grave,
Aprendizaje lento.

Salud enfermiza: Por regla general, esta desventaja esta
ligada a la naturaleza de una persona y resulta excepcionalmente
dificil de eliminar. No obstante, siempre existen métodossobrenaturales
que podrian justificar su pérdida. Un buen ejemplo serfa que alguien
bebiera la sangre de un Harekawa y que, en lugar de sélo devolverle
parte de su juventud, acabara con su salud enfermiza.

Vulnerabilidad a los venenos: Aunque la constitucion de
una persona sea especialmente propensa a las sustancias toxicas,
es posible que, ya sea por medio de algin elemento sobrenatural
o la ingestién continuada de venenos, supere su vulnerabilidad,
permitiéndole eliminar esta desventaja.

W

Facil posesién: Eliminar esta desventaja solo puede
justificarse mediante alguna clase de elemento sobrenatural, como
un complejisimo ritual que llegue a tener éxito. También existe la =
posibilidad de que el personaje fuese habitualmente poseido por
otras entidades, pero que poco a poco lograse superar los controles

de Resistencia, logrando asi subsanar su debilidad inicial.
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Vulnerabilidad a la magia: La misma justificacion que le
permite a alguien obtener la ventaja Resistencia magica excepcional,
podria esgrimirse a favor de alguien que quisiese eliminar esta
desventaja. En este caso, lo mas recomendable serfa que el personaje =
fuese afectado comUnmente por conjuros y efectos misticos pero
que, gracias a la suerte, lograse superar la mayor parte de los
controles. De ese modo, serfa posible entender que su espiritu se
ha fortalecido contra lo sobrenatural. E

Vuinerable al frio o al calor: Se dice que lo que no te
mata te hace mas fuerte, por lo que si un individuo se ve obligado
a vivir durante un extenso periodo de tiempo en unas condiciones
climéticas o ambientales a las que no es afin, y consigue sobrevivir,
podria superar su vulnerabilidad. Seria el caso de alguien vulnerable =
al frio que se viese obligado a vivir durante afios en una zona artica.

Debilidad fisica: Similar a Resistencia fisica excepcional,
para lograr vencer esta desventaja deberfa pasar por una situacion
en la que su cuerpo supere circunstancias extremas, o recibir un
entrenamiento intensivo.

Lenta’ curacién: Al contrario de lo que ocurre con
Regeneracién, la mera posibilidad de recibir heridas habitualmente
no parece suficiente razén para superar esta desventaja. Para =
lograrlo, el personaje deberfa recibir una transfusién de sangre de
un ser sobrenatural (o alguna medida similar) y que su organismo,
en lugar de rechazarla, se adaptase a ella. Por regla general, sélo un 2
pequefio indice de personas es capaz de conseguirlo. 8

Alergia grave: Sin incluir medidas sobrenaturales, es
extremadamente dificil que una persona pueda superar una alergia
tan grave como la que conlleva esta desventaja. En todo caso, y
sélo si el Director lo considera apropiado, cuando un personaje se
encuentra expuesto al elemento que se la produce con una gravedad
tal que pone su vida en peligro, podria superar un control de RF E
contra 120 6 140 para vencer finalmente su alergia. Sélo deberia
tener una oportunidad y, para que su organismo lo logre realmente, -
no deberfa recibir ningln apoyo exterior, ya sean conjuros o
habilidades que incrementen su RF.

Suefio profundo: Las mismas causas por las que un personaje
podria tener acceso a Suefio ligero, podrian permitirle librarse de la
desventaja Suefio profundo.

Fobia grave: Eliminar esta desventaja es un punto dificil de
tratar, a causa de las connotaciones que conlleva. Aun asi, siempre
es posible que un personaje supere su miedo si, a lo largo de las
sesiones de juego, en su actuacién concurren elementos que lo
permitiesen. Como siempre, sera una decisién que en Ultimo caso
se encuentre en manos del propio Director.




Adiccion o vicio grave: Igual que la anterior salvo que, en esta
stuacion, el personaje debe de superar su desmesurado vicio.

Mala suerte / Desafortunado: La naturaleza de estas
«=ntajas es similar ala de Buena y suerte y Afortunado, por lo que
era de anularlas tiene una base parecida; cuando un jugador
a trasmitir a su personaje una suerte desproporcionada o sea
=z de convertir habitualmente las situaciones desafortunadas en
as, el Director podrfa permitirle usar uno de sus bonos para
@=shacerse de ella.

Arma exclusiva: Cuando un personaje ha perdido su arma
“rante meses o afios estd obligado a utilizar una distinta, poco
Zoco podria lograr superar su traba y acostumbrarse al uso de
E=vas armas.

Reaccién lenta: Al igual que en el caso de Reflejos rapidos,
-~ = entrenamiento intensivo podria anular o reducir los efectos de
. === desventaja.

Vulnerable al dolor: Las mismas circunstancias que permiten
- = = personaje obtener Inmunidad al dolor y al cansancio podrian
- @wlar esta desventaja, aunque la ldgica indica que deberfa ser
- w.cho mas arduo sobrevivir para el personaje.
- Exhausto: De nuevo, un entrenamiento intensivo para
=crementar el aguante y resistencia al cansancio deberian ser
- =cientes para justificar la eliminacion de esta desventaja.

Desventajas para personajes con el Don
‘zualmente, también es posible desembarazarse de algunas

- s=sventajas de carécter sobrenatural.
Las desventajas que no se pueden eliminar de esta manera, son:

Magia atada a accién, Lazo existencial.

Obligacién oral: De nuevo, un brujo puede descubrir de
==.n modo un nuevo medio para desarrollar sus conjuros. Quizés
== wstifique por la aparicién de un extrafio manuscrito que haga

- == se replantee sus estudios desde una nueva perspectiva, o puede
2= un archimago con conocimientos muy superiores a los suyos
= descubra algin secreto desconocido para él. Naturalmente, en

~ =ngin caso deberia ser un cambio inmediato, debiendo llevar

- =marejado un largo periodo de practicas.

Obligacién gestual: Igual que la anterior, pero enfocada al
=0 de las manos en lugar de los ensalmos.

E Lenta recuperacion de magia: No requiere unajustificacién
==cesiva, ya que del mismo modo que se incrementan sus poderes,
~= brujo podria encontrar una manera de aumentar su recuperacion
== magia. Por légica, no es dificil aplicar los mismos principios que
anteriormente explicados que permiten a un hechicero elegir la

- w=ntaja Recuperacién superior de magia.

~ Magia estanca: Para librarse de esta terrible desventaja, el
- =rujo deberfa hallar la fuente de su bloqueo de poder, ya sea en un
- =pecto interno, como un obstaculo en su propia alma, o externo,
Zomo que una parte de su fuerza vital se encuentre desprendida
- 2= ¢l. Dependiendo del Director de Juego, puede haber muchos
~=odos de superar este inconveniente, pero debido a las enormes
=percusiones que conlleva, deberia ser algo de increible dificultad.
~_na de las mejores recomendaciones serfa que el brujo encontrase
o de los nodos magicos primordiales de Gaia, y se introdujera
=n €l. Si consigue sobrevivir (cosa que no deberfa ser nada facil),
- = brutal sobrecarga de poder sobrenatural que inundaria su
- organismo deberfa bastar para limpiar su esencia, permitiéndole
“brarse de esta desventaja.

La suerte puede llegar 3 cambiar en las mas extrafias circunstancias

Extenuacion mdgica: La Unica posibilidad que un brujo
tiene de librarse de esta desventaja es usar magia de alto nivel
continuamente, forzando sus limites por encima de sus niveles
habituales y tratando de resistir la enorme presién que ello
conlleva.

Brujeria: Como en Obligacion oral y gestual, el personaje
deberia encontrar un método con el que replantearse toda la base
de sus conocimientos magicos. No seria una mala idea obligarle a
desarrollar de nuevo todo su nivel de via (aunque el periodo de
aprendizaje deberia ser considerablemente inferior).
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Desventajas para psiquicos
Por dltimo aqui se lista la posibilidad de desembarazarse de
algunas desventajas de para personajes con poderes psiquicos.
Las desventajas no susceptibles de de ser eliminadas mediante
esta manera, son:

Poder tinico, Consumicion psiquica.

Sin concentracion: Es posible que el personaje no tuviese
ninguna clase de entrenamiento psiquico a la hora de usar sus
poderes. Por tanto, si recibiera el adiestramiento apropiado, podrfa
aprender a desarrollar mas correctamente sus disciplinas y con ello
aprender las ventajas que conlleva concentrarse.

Extenuacién psiquica: De nuevo, el uso continuado de sus
poderes a alto nivel podria preparar al personaje para aguantar el
peso del fracaso psiquico, permitiéndole superar esta desventaja.
Naturalmente, deberia conllevar que el personaje haya logrado,
como minimo, un considerable nivel de poder.

ENTRE LA VIDA
Y LA MUERTE

Esta es una regla alternativa para tratar aquellas situaciones
en las que los personajes acaban con puntos de vida negativos.
Sin duda, afade cierto realismo y mayor jugabilidad a los estados
criticos, aunque también entrafia cierta dificultad en su uso.

Cuando un personaje recibe un dafio que reduce sus puntos de
vida a valores negativos, no aguanta tan sélo el quintuple del valor
de su Constitucion, ni tampoco cae inconsciente automaticamente.
En su lugar, tiene que hacer un control de RF para saber en qué
estado se queda. La dificultad es de 40 para mantenerse con
vida, y de 100 para lograr seguir consciente, aunque estas cifras
se incrementan en una cantidad equivalente a los puntos de vida
negativos del personaje. Por tanto, cuanto peor sea el estado en el
que se encuentra, mas complicada sera la dificultad del control.

Si el personaje no logra superar el primer valor de dificultad
(40 més el modificador pertinente), muere a causa de su estado
critico. Si por el contrario no pasa el segundo valor (100 més el
modificador), pierde la consciencia, quedando entre la vida y la
muerte de modo tradicional.

En el caso de que consiga conservar la consciencia, podré seguir
actuando con normalidad, pero aplicando un penalizador a toda
accion equivalente a los puntos de vida en los que se encuentra. El
control de RF se repite cada minuto que permanece activo o cada
vez que vuelve a perder puntos de vida por cualquier causa.

Pazusu recibe un ataque que reduce sus puntos de vida a -20.
Tras superar sin problemas el critico, debe realizar un control de
RF para saber en qué estado se encuentra. Dado que estd en -20
PV, debe de superar una dificultad de 60 (una base de 40 m3s
los 20 puntos que estin en negativo) para no morir, y un 120
para permanecer consciente (100 mas 20 puntos negativos).
Por suerte, logra un resultado de 135, por lo que es capaz de
sequir consciente un rato ma3s, aundue eso s, aplicando un
negativo de -20 a toda accién. Un minuto después, en el que
sigue sin descansar ni recibir atencién médica que lo estabilice,
repite el control con menor suerte, obteniendo ahora sélo
un 85. Aunquc ha [ogrado evitar [3 muerte, Pazusu queda
inconsciente y estd entre [a vida y la muerte.

Si empleas esta regla, debes aplicar algunas modificaciones a
algunas reglas concretas.

Aguante a la muerte (Nephilim Duk’zarist): los
Nephilim Duk’zarist aplican un bono especial de +20 a sus
controles de RF para saber si mueren o quedan inconscientes.

Aguante extremo a la muerte (Duk’zarist):
En lugar de la regla general, el penalizador a toda accién que
reciben los Duk’zarist por entrar en puntos de vida negativos
queda reducido a la mitad, y aplican un bono especial de +20 a los
controles de RF para saber si mueren o quedan inconscientes.

No muertos: Los no muertos no pueden quedar inconscientes
por entrar en puntos de vida negativos. O fallan la tirada por una
diferencia que los destruye, o siguen conscientes. En cualquier caso,
siguen aplicando negativos a la accion, a causa del terrible estado en
el que sus cuerpos se encuentran.

Acumulacion de dafio: Las criaturas con acumulacion de
dafio reducen a la mitad el valor de los penalizadores a la accién que
obtienen por tener puntos de vida negativos, al igual que obtienen
un bono de +40 a sus controles de RF para saber si mueren o
quedan inconscientes.

LIMITES A LAS
HABILIDADES

En Anima, un jugador tiene libertad total para desarrollar su
personaje como considere apropiado, y eso implica que puede
elegir las habilidades secundarias que crea conveniente tener. No
obstante, el hecho de que no existe un limite marcado a la hora
de desarrollar una habilidad secundaria, a veces puede llevar a
situaciones poco légicas o inconvenientes en el desarrollo de una
partida; personajes de primer nivel con 300 en Acrobacias o Sigilo
como Unica habilidad, no pueden resultar apropiados. Por ello, si
el Director de Juego lo prefiere, puede limitar la habilidad méaxima
de un personaje usando los valores indicados en la Tabla 1. Ten
presente que no son mas que valores aproximados, que puedes
incrementar o reducir segln consideres conveniente.

Puede ser aconsejable que algunas habilidades secundarias
sean acordes al nivel de los personajes
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HABILIDADES
SOBRENATURALES

Un problema comin que puede tener un Director de Juego
= 2 hora de iniciar una partida, es saber qué nivel de poder y
“onocimientos deberfan poseer los personajes recién creados.
~—uzles son los conocimientos magicos que deberia tener un
==chicero en sus primeras andanzas? ;O cuantas habilidades del
% o Teécnicas! A continuacién se citan unas pautas generales que
sueden servir como gufa, dependiendo de las preferencias y gustos
&= cada Director.
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Limites al nivel de via

Un personaje recién creado con la ventaja Don tiene,
=ormalmente, acceso a la capacidad de usar conjuros. No obstante,
= veces puede ser dificil medir la cantidad de hechizos que deberia
szber como base. Para ello, hay que tener en cuenta diversos
“=ctores, como el arquetipo al que pertenece (no serfa igual de légico
+ wusto darle los mismos conocimientos de magia a un hechicero que
= un ladrén), y el nivel de poder mistico que el Director de Juego
guiera otorgar a los jugadores dentro de su partida.

Campafias con un nivel de poder bajo son aquellas en las que lo
sobrenatural es tan raro y exiguo, que resulta poco mas que un mito.
_os personajes tienen a duras penas acceso a tales capacidades, y
conseguirlas deberfa ser siempre para ellos un verdadero reto. Un
el medio es aquel en el que los personajes, sin importar que lo
magico sea 0 no conocido, poseen unas elevadas habilidades misticas
gue les permiten enfrentarse de igual a igual a cualquier clase de
2menaza. Lo mas recomendable suele ser siempre decantarse por
=sta segunda opcion. Finalmente, en partidas de nivel sobrenatural
z'to, los personajes estan dotados de capacidades sin parangén, en el
gue cada jugador tiene acceso a un incomparable poder como base.

Maximo conocimiento inicial: Indica el nivel de via maximo
gue un personaje recién creado deberifa tener, sin importar cual sea
su conocimiento natural o las ventajas que posea.

Nivel de via: Indica a qué porcentaje de su nivel de magia
deberia tener acceso el personaje.

TABLA 2: LIMITE AL NIVEL DE VIA

Veamos un ejemplo; a un hechicero con Inteligencia 10 y
I3 ventaja Conocimiento natural de via, que en consecuencia
tendria un nivel de magia 90 (50 por su caracteristica y 40 por
la ventaja), vamos a situatlo en un nivel sobrenatural medio.
Gracias a su ventaja, decidimos que comience con una base de
via 40 en Oscuridad, y tiene adn el 50% de lo que le permite
su Inteligencia, o lo que es lo mismo, 25 puntos mas para
gastar. En principio queremos incrementar sus conocimientos
oscuros, pero dado que el miximo conocimiento inicial es 50,
sélo podemos invertir 10 puntos m3s ahi. No obstante, los 15
sobrantes podriamos gastarlos en otra via, como llusién, con la
que completar asi sus habilidades sobrenaturales.

Limites al Conocimiento Marcial

De igual forma que ocurre con la magia, es aconsejable limitar
el acceso de los personajes recién creados a los Dominios del Ki.
Loégicamente, no todo el mundo posee amplios conocimientos de lo
que es el Ki; de hecho, la mayoria de veces los luchadores no tienen
ni idea de la existencia de dichas habilidades. De nuevo, el factor
fundamental que marca cuanto Conocimiento Marcial deberian
tener como base, viene indicado por el nivel sobrenatural de la
partida y el arquetipo al que pertenecen. Si el desarrollo de puntos
iniciales es suficiente para que el personaje obtenga la habilidad
Conocimiento del Ki, es perfectamente consciente de lo que son
los Dominios, y puede incrementar libremente sus habilidades o
Técnicas con posterioridad. En caso contrario, simboliza que el
luchador no tiene suficientes conocimientos, y requiere que alguien,
en algin momento posterior, sea capaz de ensefiarle. Los puntos
obtenidos por la ventaja Maestro Marcial también estan dentro de
esta limitacion.

TABIA 3: LIMITE AL CONOCIMIENTO MARCIAL

Invocaciones iniciales

Por Gltimo, resulta conveniente saber si los convocadores son
capaces de empezar la partida con alguna criatura a su servicio,
o con algln pacto de invocacion sellado. Como inicio, no es muy
aconsejable que tengan algin familiar; eso es algo que deberfa
lograrse en partida mediante sus acciones e interpretacion. No
obstante, si resulta légico pensar que podria llegar a tener algin
sirviente o acceso a alguna invocacién de bajo nivel, con que igualar
sus habilidades a las de otros misticos.

Para que el personaje convocador pueda optar por tener
una criatura atada y controlada a su servicio, deberia al menos
haber desarrollado un minimo de 40 en sus habilidades Convocar,
Dominacién y Atadura. De igual modo, si quiere establecer algin
pacto con una Invocacién, precisaria una base minima de 60 en
Convocar. Eso si: ten en cuenta que, por conveniente que resulte
una Invocacién en concreto, el pacto firmado debe ser acorde a la
condicién y personalidad del personaje.

Como en las anteriores secciones, dependerd del nivel
sobrenatural que vaya a tener la partida.

Servidores: Indica cuantas criaturas tiene atadas y controladas
el personaje inicialmente. Los de primer nivel que tengan servidores
de poder inferior al suyo, poseen elementales de nivel O.

Invocaciones: El grado de la invocacién indica el grado
maéximo del Arcano (o equivalentes) al que puede tener acceso. Si,
por ejemplo, indica que su nivel méaximo es I, significa que puede
comenzar con un pacto firmado con El Loco (0), El Mago (I) o La
Suma Sacerdotisa (ll), en su faceta pura o inversa.




TABLA 4: INVOCACIONES INICIALES

= T i

Una criatura de nivel

inferior al personaje Ningiing

‘Una (Grado ity

Una criatura del mismo '

nivel, junto a dos o tres de  Una (Grado 1Y)
nivel inferior

: Nivel alto

Leigh, Gran Bestia del fuego, una poderosa invocacion que
escapa al poder de los principiantes

SALUD MENTAL

Incluso en un mundo de fantasfa donde la magia y lo sobrenatural
conviven con lo mundano, a menudo los personajes pueden
enfrentarse a situaciones que lleven hasta el limite su cordura, al
desafiar situaciones extremas o terrorificas. Para ello, resulta muy
conveniente tener un modo de medir su salud mental y saber, asi,
cémo son capaces de sobreponerse a esos momentos en los que
todo su mundo parece resquebrajarse. Con las siguientes reglas
podremos saber si un personaje se encuentra perfectamente cuerdo
o si, paulatinamente, esté viéndose sumido en la locura.

Esta regla opcional resulta muy conveniente para partidas
basadas en la investigacion y el misterio, donde los personajes
deben luchar por sus vidas contra las fuerzas desconocidas que
habitan en las sombras. Porque sin duda, la salud mental es tan
imprescindible en una partida con grandes dosis de tension y miedo,
como innecesaria en aquellas que se basan en la accion.

{IIHH

La cordura

Lo primero que hay que hacer es calcular los puntos de Salud
Mental (SM) que tiene un personaje, que medirdn su nivel de
cordura. Para ello, suma el valor de las Caracteristicas Inteligencia.
Voluntad y Poder, y consulta la Tabla 5. La primera columna indica
el valor maximo de Salud Mental que tiene el personaje, que serd ¢
valor con el que empiece (salvo si, considerando el trasfondo, tante
el jugador como el Director de Juego acuerdan un valor menor). Lz
segunda columna marca su Umbral de locura que, como veremos
pronto, es el valor a partir del cual un personaje se encuentra con un
serio trastorno psiquico. Mientras sus puntos de Salud Mental no se
hallen por debajo del Umbral de locura, puede considerarse cuerdo.
Cuando, ya sea por subir de nivel o mediante medios
sobrenaturales, un personaje aumenta su Inteligencia, Voluntad o
Poder, puede incrementar el valor maximo de su Salud Mental,

aunque no gana o recupera puntos por ello automaticamente.
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TABIA 5: LA CORDURA
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* Sj la suma de las tres caracteristicas es inferior a 9, no es
necesario aplicar esta regla; el personaje es demasiado ignorante
como para sufrir repercusiones en su salud mental.

Celia tiene Poder 6, Voluntad 4 e Inteligencia 8, lo que
entre las tres caracteristicas suman 20 puntos. Al consultar
a Tabla 5, descubrimos que le corresponden 80 puntos de
Salud mental y que su Umbral de locura es de/estd en/se
sittia en 20.

Control de Shock

Ahora ya sabemos cuantos puntos de Salud Mental tiene un
personaje, pero... ;cémo los pierde? ;Qué es lo que puede hacerle
caer en la locura? Habitualmente, una persona cuerda puede
trastornarse después de sufrir diversas situaciones traumaticas,
ya sea a causa del estrés, el miedo o la tensién. Cada una puede
ser completamente distinta; quizas haya visto como toda su familia
es asesinada delante de él, o se ha vuelto loco tras quedarse diez :
afios encerrado en la mas completa soledad. Por supuesto, ninglin =
motivo es taxativo; no todo el mundo que ve morir a su familia o =
permanece preso durante un largo periodo de tiempo habra de 3
volverse necesariamente loco.

Cuando se da cualquier situacién que pone en peligro la cordura
de un personaje, este debe de realizar un Control de Shock para
saber si ve afectada o no su salud mental. Se ejecuta realizando
un Control de Voluntad y aplicando los modificadores pertinentes
de cada situacién. Si logra superarlo, no sufre consecuencia alguna,
pero si falla, debe de consultar la Tabla 6 para saber cuales han
sido los efectos y la pérdida de SM consecuente. Algunas ventajas y
desventajas también tienen cierta influencia en la salud mental del
personaje. Alguien que posee la ventaja Inmune a psicologia obtiene
un bono de +4 a los controles de shock, y quien posea Resistencia
Psiquica excepcional, suma una cantidad equivalente a su nivel de
ventaja (es decir, un +1 0 +2). En el caso de que un personaje tenga
la desventaja Adiccién grave, resta un punto de SM por cada dia que




permanezca sin satisfacer su vicio. Una vez transcurrida una
semana, la pérdida aumentara a dos puntos por dia.

Otro factor que puede ser fundamental se basa en la Frialdad
del personaje. Naturalmente, aquel que puede permanecer
mpasible ante la situaciéon mas terrorifica, tiene menos posibilidades
de perder la cordura. Por tanto, cada situacién tiene asignado un
nivel de dificultad en Frialdad; si el personaje logra superarlo, puede
gnorar el Control de Shock. En algunos casos, esta habilidad no
ejerce ningln efecto.

Existen otros factores que pueden mermar paulatinamente
la salud mental de un personaje, no necesariamente encuadrados
dentro de los Controles de Shock, como por ejemplo adicciones,
sustancias toxicas o medios sobrenaturales. El Director de Juego
tiene en su mano restar los puntos que considere apropiados en
cada circunstancia.

Pero la pérdida de salud mental no es la Unica consecuencia
negativa que un personaje puede tener por fallar un Control
de Shock. A veces, la situacién es tan terrible o tan impactante
que el miedo puede tener repercusiones a nivel fisico; en ciertos
momentos, es incluso posible perder la consciencia o morir a causa
de un fallo cardiaco. Si al consultar la columna de Efectos fisicos de
la Tabla 6 aparecen las palabras “Shock Fisico”, simboliza que la
impresion ha sido tan grande que, para evitar quedar inconsciente,
el personaje habra de superar un control de RF contra la dificultad
indicada. En el caso de que falle dicho
control por una diferencia superior a
40 puntos, la sacudida ha sido tan fuerte que fallece por un ataque
al corazén.

A continuacién, hay un pequefo listado con algunas situaciones
que pueden obligar a un personaje a realizar un Control de Shock.
Ten en cuenta que sélo son casos genéricos, que pueden ser distintos
con el paso del tiempo o de un individuo a otro. Por ejemplo, es
posible que alguien se sienta aterrado la primera vez que ve un
zombi caminar delante de él o ella, pero después de ver varias
veces cadaveres animados, es posible que la impresién no sea ya tan
grande (o quién sabe, puede que si). Del mismo modo, es posible
que un mago se sorprenda la primera vez que ejecuta un conjuro
con éxito (o que presencia uno), pero que una vez sea capaz de
realizar sortilegios frecuentemente, lo sobrenatural no le produzca
ya el mismo efecto (aunque ojo, puede seguir asustandose al ver a
una criatura monstruosa).

PANICO

El personaje recibe un susto de considerable intensidad, aunque
sin llegar a grandes extremos. Serfa el caso de alguien que entra
en una habitacién oscura cuando, de pronto, un cadaver colgado
del techo por los pies se precipita sobre él, o un aterrador asesino
enmascarado aparece ante él con un machete en la mano y un
aterrador grito.

Modificador al control: +2 Frialdad: Medio

TABLA 6: CONTROL DE SHOCK

- ,Df{erer;cia de 1 -1 Salud Mental

Diferencia de 3 3 Salud Mental
Difer;eﬁcia de 5
Diferencia de 7

Diferencia de¢9

_ Diferencia 11 o superior

PANICO MAYC
Una conmocion mucho mas acentuada que la anterior.
Normalmente implica una aterradora sorpresa para el personaje,
como que un cadaver aparentemente inanimado le coja de la
garganta al ir a examinarlo.
Modificador al control: O

Y MAYOR

Frialdad: Dificil
‘\«/,\\-.L S DIAS SIN DORMIE

El paso de un periodo prolongado de tiempo sin descanso o
suefio, puede conducir a una seria psicosis. Por tanto, este control
debe realizarse después de que el personaje lleve tres o cuatro
dfas sin poder dormir (siempre y cuando sea un individuo con una
necesidad de descanso natural). Posteriormente, puede repetirse
una vez por semana, aplicado un penalizador acumulativo de -1 al
control en cada ocasion.

Modificador al control: +O Frialdad: NA

Erin lleva dias sin dormir a causa de sus continuas pesadillas




Algunos seres o entidades son capaces de sumirte en la locura

SITUACION TENSA

Se emplea cuando el personaje se encuentra en un estado de
tension durante un periodo prolongado de tiempo. Puede ser que
esté caminando por una casa abandonada mientras sabe que hay
algo persiguiéndole que no ve, o que tenga que encerrarse en un
armario mientras una criatura olisquea por la habitacién, buscandole
para devorarlo. Dependiendo del peligro y miedo que represente, el
valor del modificador variard de un extremo a otro.

Modificador al control: O Frialdad: Dificil

PRESENCIAR UN ACONTECIMIENTO HORRIBLE

El personaje presencia algo terrible para él, que le deja
enormemente afectado. Podria ser que un personaje viera cémo
su mujer cae del caballo ante él y se desnuca, o entrar en una
habitacion y descubrir que estad decorada con cientos de cuerpos
humanos cosidos ente si.

Modificador al control: -2 Frialdad: MDF/ABS

PRESENCIAR UN ACONTECIMIENTO HORRIBLE MAYOR

Como el anterior, pero el personaje presencia algo mucho més
terrible. Serfa que alguien le obligase a mirar cémo asesina a su
familia delante de él, mientras le pide que elija el orden en el que
deben morir.

Modificador al control: -6 Frialdad: Casi Imposible

P

Si alguien esta acostumbrado a la vida cotidiana y de pronto se
encuentra ante algun suceso sobrenatural, puede hacer que todos sus
valores y creencias entren en conflicto. Mientras que algunos podran
aceptarlo con mayor facilidad, otros tendrén serios problemas para
comprenderlo. Seria el caso de alguien que presencia el lanzamiento
de un conjuro o que se encuentra, por primera vez, con una entidad
no humana que no resulte especialmente monstruosa. Con el
tiempo, este Control de Shock puede desaparecer completamente,

ENCIAR LO INEXPLICABLE

pero siempre existen situaciones lo suficientemente extrafias
como para obligar a un personaje a repetirlo.
Modificador al control: +0 Frialdad: Dificil

ANTE LO ATERRADOR

Este shock se aplica cuando el personaje se encuentra con
una criatura sobrenatural horrible. Seria toparse cara a cara con
un putrefacto zombi, o una aterradora Lagor que estd buscando
una presa.

Modificador al control: -2 Frialdad: Muy Dificil

ANTE UNA PESADILLA

Similar a la anterior, pero la entidad o entidades con las
que se encuentra el personaje son mucho mas impresionantes.
Descomunales dragones oscuros, pesadillas vivientes bajo su
verdadera forma u horrores primigenios que escapan a toda
comprensién, son buenos ejemplos.

Modificador al control: -6 Frialdad: Absurdo

Mas Al

Este control es el grado maximo de shock aplicable. Equivale
presenciar un especticulo tan aterrador e indescriptible que
las personas normales son arrastradas, ineludiblemente, a la
desesperacion y la locura. Se utiliza para aquellas situaciones
mas extremas, en las que mantenerse impavido o conservar la
cordura resulta impensable. Serfa el caso de ver cémo la realidad
se resquebraja mientras de los cielos comienzan a surgir bebés
del tamafio de castillos quienes, con sus ojos cosidos, empiezan a
devorarlo todo, o cémo el Filisnogos hace acto de presencia con
toda su obscena gloria en mitad de la ciudad en la que vives y
comienza su macabra ceremonia de destruccion.

Modificador al control: -10 Frialdad: Imposible

E LA ABOMINACION

Celia entra en una vieja mansion abandonada buscando a
Lemures, quien decidié aventurarse al interior unas horas antes
sin decitle nada a su compafiera. La joven, preocupada por su
amigo, empieza a investigar por todos los recovecos de la casa, y
cada cosa que encuentra empieza a dejarla masy mas intranquila:
extrafios simbolos en [as paredes, manchas de sangre por doquier,
y un repiqueteo que no consigue situar por mas que se esfuerce.
Entonces, inexp[icab[emente, empieza 3 escuchar su nombre,
como un tenue susutrro en el viento. Aterrada con la sensacion
de que algo malo va a pasar y de que Lemutres estd en grave
peligro, Celia comienza a ponerse mds y mas nerviosa, por lo
que el Director considera que debe realizar un Control de Shock
por una “Situacién tensa’. Por suerte, como nuestra heroina
tiene una buena habilidad en Frialdad (ni mas ni menos que
60), hace primero un control contra Dificil y consique evitar
perder los nervios. No obstante, cuando comienza a recorrer
un largo pasillo lleno de cortinas, escucha el extrafio repiqueteo
justo detrds de ella, y al girarse encuentra a una esquelética
figura espectral flotando en el aire, cubierta completamente
de sangre. Aunque ella ha visto cosas sobrenaturales antes,
el Director considera que este encuentro es merecedor de un
control equivalente a “Ante lo aterrador”. Por desgracia, es
incapaz de superar el nivel de dificultad Muy Dificil en Frialdad
para mantener su compostura, asi que no puede evitar realizar
el control. Puesto que tiene una Voluntad 4 y el modificador es
de -2, se queda con un 2. Lanza el dado y obtiene un 9; su nivel
de fracaso es 7. Consultamos la Tabla 6 y descubrimos que ha
perdido 15 puntos de Salud Mental (afortunadamente, adn no
ha entrado en su Umbral de locura), teniendo que superar un
control de RF contra 60. La mala suerte vuelve a acompaiarla,
puesto que saca un 55y pierde la consciencia.

Felizmente, Lemures escucha su grito, corre hasta ella y
puede, recogiéndola del suelo, sacarla de la casa sin nada mas
que un buen shock, que nuestra amiga no olvidars.
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La locura

Hay dos formas en las que un personaje puede volverse loco:
gue su nivel de salud mental disminuya por debajo de su Umbral de
‘ocura, o que falle un Control de Shock por una diferencia tan grande
zus le produzca un trastorno temporal. En cualquiera de los dos
c2s0s, el personaje entra en un estado de demencia transitoria en el
cue adquiere alguna clase de perturbacién mental. Normalmente,
zada clase de shock suele conllevar un tipo de demencia distinta,
zunque no existe una regla fija. Es el Director de Juego quien debe
Z=cidir qué tipo de trastorno es el mas apropiado para el personaje.
== el Recuadro | se citan algunas clases de trastornos genéricos
cue se pueden usar como base. Naturalmente no se recogen todos
os estados posibles, y cualquier Director puede inventar nuevas
ssicosis o modificar cualquiera de las enfermedades mentales que
=i se describen para ser mas exacto

Cuando un personaje pierde todos sus puntos de Salud
Mental, entra en un estado de locura permanente de la que es
completamente incapaz de salir. Cualquier trastorno temporal se
hace permanente, pueden surgir nuevos y su demencia se acentla
=asta niveles insospechados. Por supuesto, nada impide a un jugador
seguir con su personaje incluso si estd completamente loco, aunque
=n la gran mayoria de ocasiones lo mejor es que acuerde con el
Director retirarlo de la partida (quién sabe, a lo mejor se transforma
=n un interesante PNJ recurrente en manos del Director).

Imaginemos que en el ejemplo de antes los 15 puntos
Ze Salud Mental que perdio Celia hubieran hecho que su
suntuacion disminuyera por debajo de su Umbral de Locura. En
350, sufriria un trastorno temporal, y dada las circunstancias,
=l Director considera que una Paranoia causada por |3 tension de
: lasituacion y el shock final serfan lo m3s apropiado. A partir
ntonces, Celia veria oscuridad y peligro por todas partes. Si
zor alguna causa sus puntos de SM siguieran disminuyendo y su
suntuacion llegase a O, Celia se sumiria completamente en |
ocura y su paranoia podria conducirla autismo; la muerte esta
en todas partes y va tras ella., Solo refugidndose en si misma sera
—=paz de evitarla... durante un tiempo.

Recuapre I: EjEmPLos

La rehabilitacidn

Existen muchas maneras de recuperar los puntos de Salud Mental
perdidos: mediante alglin tipo de terapia, pasando largos periodos de
tranquilidad o dominando los propios miedos. En el Recuadro Ii
hay un pequefio listado de varias posibilidades que permiten a un
personaje recobrar parte de su SM perdida. Naturalmente, no es
una lista cerrada, y el Director de Juego puede otorgar puntos por
otras causas si lo considera oportuno.

En el caso de que el personaje se encuentre afectado por un
trastorno temporal, es necesario que recupere cierta cantidad de
puntos de Salud Mental para poder reponerse. Si la demencia ha
sido causada porque su SM ha disminuido por debajo de su Umbral
de locura, el personaje debe conseguir 10 puntos por encima del
mismo si quiere superarla (es decir, alguien que tuviera un Umbral
de locura 20, deberia conseguir una SM de 30 o mas puntos). Si,
por el contrario, ha sido provocado de manera automética por un
shock, el personaje necesita recuperar, para reponerse, la misma
cantidad de SM que perdié a causa de esa situacién en concreto.
Cuando esta pérdida es la que le introduce dentro del Umbral de
locura, deberd alcanzar la cantidad de SM mas elevada de ambas
posibilidades.

REecuapro 11
IDEAS DE REHABILITACION

DE Psicosis v TRAUMAS

PARANOIA
El personaje ve perseguidores y peligros por todas partes;
“ellos” van a por él, y son capaces de hacer cualquier cosa por
encontrarle. Un individuo con este trastorno es propenso a
histerias, comportamientos compulsivos y frecuentes ataques
de miedo y rabia. Habitualmente no puede descansar bien, y
es comun que siempre tenga dos o tres puntos de cansancio
menos de lo que debiera. Si se agudiza, puede llegar facilmente
a la psicosis homicida o al autismo.

Puede producirse por: El encuentro con alguna entidad
sobrenatural, una situacién tensa llevada hasta sus extremos...

DEPRESION

El personaje pierde completamente su estima y tiene
continuos ataques de tristeza. No suele tener ganas de hacer
‘nada, y se deja arrastrar por los acontecimientos con enorme
facilidad. Cada vez que quiera ponerse en accién, debera
superar un control de Voluntad o, en caso contrario, aplicard
durante un rato un penalizador entre -10 y -30 (inclusive en
situaciones que pudieran poner en peligro su vida). Cuando se
acentta, puede llevar a conductas suicidas.

Puede producirse por: Presenciar alglin acontecimiento

horrible, la pérdida de seres queridos, falta de suefo o de
descanso...

FOBIAS

Similares a la que se adquieren por la desventaja con el
mismo nombre (pero al contrario que estas, superables). El
personaje tiene un terrible miedo hacia algo, habitualmente
relacionado con lo que causé el trastorno. Algunos ejemplos
serfan la agorafobia (miedo a los espacios abiertos), o la
hematofobia (miedo a la sangre). A niveles agudos, puede
conducir a un comportamiento compulsivo o autista.

Puede producirse por: Sustos o shocks, presenciar algtin

acontecimiento horrible, encontrarse con algo inexplicable...

E8QUIZOFRENIA

El personaje sufre un serio trastorno social, que le hace
incapaz de mantener una relacién normal con otras personas.
Es propenso a cambios bruscos en su animo, comportamientos
estrafalarios y otras psicosis similares. Por norma general, al
entrar en un estado de esquizofrenia, el personaje disminuye
en dos puntos su caracteristica de Voluntad y suma uno a su
Inteligencia, o viceversa. A niveles agudos conlleva delirios,
visiones y una percepcion perturbada de su entorno que le
hace carecer completamente de valores morales.

Puede producirse por: Cualquiera de los motivos

anteriores.




GENERADOS

CAPITUL® 3

PERSONAJES GENNERAOQ

LISTA DE PERSONAJES

A continuacién se incluyen veinte personajes de ejemplo de
diversas categorias. Pueden ser utilizados como PJs pregenerados,
especialmente para aquellos jugadores que, por el motivo que sea,
no tienen tiempo o la oportunidad de confeccionar sus propias
fichas, o como PNJs recurrentes con los que el Director puede dar
mas color a sus partidas. Cada uno de ellos aparece con su propio
trasfondo aunque, naturalmente, siempre es posible introducir las
modificaciones que se consideren oportunas. Cualquiera de estos
personajes encaja perfectamente para ser usado en la partida de
iniciacién “Una sombra en los suefios”, que se presenta un poco
mas adelante en este mismo complemento.
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Nivel: 1
Puntos de Vida: 125
Categoria: Paladin oscuro
Fue: 8 Des: 10 Agi: 8 Con: 8
Pod: 9 Int: 6 Vol: 7 Per: 6
RF 40 RM 65 RP 35 RV 40 RE 40 @

Turno: 95 Natural, 5 Espada bastarda +5.

Habilidad de ataque: 70 Ashurian (Espada bastarda +5).
Habilidad de defensa: 70 Ashurian (Espada bastarda +5).
Daiio: 100 Espada bastarda +5 (dos manos), 90 Espada bastarda
+5 (una mano).

Llevar Armadura: 105

TA: Completa Fil 5 Con 5 Pen 5 Cal 4 Ele O Fri 4 Ene 2

Ventajas y desventajas: Fondos iniciales, Inquietante, Resistencias
mégicas incrementadas, Reflejos rapidos, Desafortunado.
Habilidades naturales: Ninguna.

Tamano: 16 Medio
Tipo de movimiento: 4

Regeneracion: 2
Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Montar 20, Estilo 25, Intimidar 45,
Liderazgo 50, Persuasion 30, Advertir 25, Buscar 15, Historia 15,
Ocultismo 15, Frialdad 25, Resistir el dolor 15.

Descripcion: Armadura completa, Espada bastarda +5 y 1200
Escudos de Oro

A sus veintiocho afios de edad, con su larga melena negra y
sus ojos negros, Faust Orbatos es una figura impresionante que
sobresale entre los demas.

Faust es el sefior de la familia Orbatos, o lo que es lo mismo,
el sefior de absolutamente nada. Orbatos era una conocida casa
noble de Remo, que fue completamente arrasada hace afios por
los ejércitos de Abel en la revuelta de Maximizan Hess. A lo largo
de la historia, el nombre de su familia habia sido mencionado con
una mezcla de miedo y respeto por otros nobles de la zona; no :
eran pocos los que decian que se trataba de una estirpe maldita, =
por cuyas venas corria sangre tenebrosa. Todos esos mitos se han
hecho realidad en Faust, y pocos son quienes consiguen mantener
la mirada fija en él sin sentir un extrafio escalofrio. Entrenado desde
nifio en el combate por su padre, el joven aprendié a usar el miedo
a su favor. Tradicionalmente los Orbatos siempre emplearon la
intimidacion y el temor como arma; él demostré tener una aptitud
especial para dominarlo y elevarlo a nuevas cotas.

Ahora, despojado de todo salvo de su orgullo, Faust vaga por
el mundo sin un motivo concreto; su Unico interés es ver lo que el
destino le tiene reservado. De su familia sélo conserva su armadura -
negra, la espada de su padre, Ashurian, y una nada despreciable =
cantidad de dinero. Pero en realidad, bien poco le importan
todas esas cosas. Seguira caminando de un lugar a otro hasta que
encuentre el lugar al que pertenece, ya sea la muerte o las mismas
profundidades del infierno.

Posesiones: Armadura completa, Ashurian (espada bastarda +5),
Tres mudas de ropa cara, Un medallén familiar, Raciones de viaje
excelentes (para 5 dias), 1.300 Escudos de Oro.
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Allete
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Nivel: 1
Puntos de Vida: 95
Categoria: Guerrero acrébata
Fue: 7 Des: 9 Agi: 10 Con: 6
Pod: 8 Int: 7 Vol: 6 Per: 7
RF 35 RM 40 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 100 Natural, 90 Vara, 95 Estoque
Habilidad de ataque: 85 Estoque / Vara / Aikido
Habilidad de defensa: 75 Esquiva

Dafrio: 40 Vara, 45 Estoque, 15 Aikido (Especial)
Llevar Armadura: 5

TA: Ninguna

Ventajas y desventajas: Reflejos rapidos, Afortunado, Encanto.
Habilidades naturales: Arma distinta (Vara), Arte marcial
{Aikido).

Tamafo: 12 Medio Regeneracioén: 1
Tipo de movimiento: 10 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Acrobacias 75, Atletismo 45, Montar
25, Nadar 40, Saltar 25, Trepar 25, Estilo 25, Advertir 25, Buscar 15,
Baile 25, Trucos de manos 30.

Allete es una preciosa chica de diecinueve afios, de ojos azules
¥ cabello castafio claro. Normalmente viste con ropas tan atrevidas
como cémodas, con las que pretende ser el centro de atencién de
cualquiera que se le acerque.

Es originaria de Dafne, pero bien poco recuerda de su infancia
alli. Cuando no era més que una nifia, ella y su madre Monique,
una prestigiosa paladin del principado, dejaron la Isla de las Rosas
2 causa de un serio altercado con la nobleza. Se trasladaron hasta
Abel, donde Monique trabajé como mercenaria para importantes
burgueses. La pequefa se cri6 entre toda clase de altercados y
aventuras, viajando de un lado a otro y aprendiendo lo que podia
de la lucha y el combate, para el que demostré un talento natural.
Fueron dias alegres para ella, metiendo en cientos de problemas a
su madre y escapando de ellos gracias a una suerte incomparable.
Aun asi, ambas eran muy felices juntas y el lazo que las unia se
fue haciendo cada vez mas fuerte. Pero cuando Alette alcanzé los
dieciséis afios, tuvieron una seria discusién, ya que Monique sofiaba
con que su hija regresara a Dafne y se convirtiera en un Caballero
de |la Rosa como lo fue ella, reclamando todo lo que merecidamente
‘e pertenecia. Para Allete, rebelde y poco formal, esa vida le parecia
impensable y sélo queria seguir viviendo como lo habfa hecho
hasta entonces. Cabezotas las dos, ninguna dio su brazo a torcer
y la joven se marché esa misma noche sin mirar atras, buscando
fama y renombre para demostrar a su madre lo que era capaz de
hacer. Aunque en realidad, tales cosas le importaban bien poco; lo
que realmente le impulsaba era el ansia de aventura y peligro que
cualquier chica de dieciséis aflos con poco sentido comun tendrfa.
Meses después, cuando Eljared fue nombrada Sumo Arzobispo y
estalld la guerra entre el Imperio y varios principados, Allete perdié
el rastro de su madre y oy6 decir que estaba muerta. A pesar de
que la noticia la llend de preocupacién, sabe que sigue viva; mas que
nada, lo siente en su alma. Piensa que si sigue viajando de un lado
a otro y viviendo aventuras, la encontrarg; al fin y al cabo, ambas
son muy parecidas.

Posesiones: Vara, Estoque, Dos mudas de ropa, Raciones de
viaje (para 3 dias), Una cuerda, Un saco de dormir, Un collar, Una
mochila, 80 Escudos de Plata.

N Puntos de Vida: 90

Nivel: 1

Categoria: Asesina 7
Fue: 6 Des: 10 Agi: 8 Con: 6 /
Pod: 7 Int: 7 Vol: 6 Per: 10

RF 35 RM 35 RP 35 RV 35 RE 35 \

Turno: 75 Natural, 75 Daga,
70 Espada corta

Habilidad de ataque: 70 Espada corta / Daga
Habilidad de defensa: 80 Esquiva
Dafio: 35 Daga, 45 Espada corta
Llevar Armadura: 5

TA: Ninguna

Ventajas y desventajas: Encanto, Visidn nocturna, Suefio ligero,
Sentidos agudos, Vulnerable al dolor.
Habilidades naturales: Tabla de Armas cortas.

Tamafio: 11 Medio
Tipo de movimiento: 8

Regeneracién: 1
Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Acrobacias 15, Saltar 15, Trepar 15,
Persuasion 15, Cerrajerfa 20, Ocultarse 55, Sigilo 115, Venenos 20,
Tramperfa 35, Advertir 65, Buscar 35, Memorizar 10, Frialdad 20.

Shion es una joven de diecinueve afios de incomparable belleza;
su piel palida, sus hermosos ojos azules y su rubio cabello le dan un
aspecto fragil y hechizador.

La historia de Shion es oscura y triste. Cuando la pequefia no
tenia mds que tres afios, sus padres, unos ricos comerciantes de
Gabriel, murieron a manos de Ashton Demeter, un maestro asesino
que descubrié algo especial en ella y la llevé consigo. Ashton solia
recoger nifios para entrenarlos como agentes, destruyendo sus
sentimientos y convirtiéndolos en maquinas a su servicio. De ese
modo, Shion fue adiestrada en el arte de la muerte, viéndose
obligada a acabar poco a poco con sus compaferos para seguir
viviendo. Cuando, como prueba final, descubrié que tenia que matar
a Kassandra, la Gnica de todos aquellos huérfanos a la que queria
como una hermana, fue incapaz de seguir esa vida y huyé de su
“padre™ adoptivo. Pero Ashton no se tomé nada bien que su joven
promesa decidiera dejarle, y no dudé en enviar a sus hermanos a
darle caza. Desde entonces Shion vive en las sombras, usando para
subsistir las habilidades que tanto odia. Aunque sus capacidades de
combate son considerables, sus armas mas peligrosas son el sigilo
y su encanto natural, con el que consigue habitualmente todos sus
objetivos. De momento, la suerte la acompafia y ha conseguido
eludir siempre a sus acosadores, pero tiene que aguardar en la |
sombra a sabiendas de que su pasado la perseguira siempre. Porque
en el fondo, sabe que tarde o temprano llegard un momento en el
que no podra seguir huyendo y deberd afrontar su destino, ya sea
para bien o para mal.

Notas y curiosidades: Desde que Shion era una nifia, Ashton usé
refinadas torturas para tratar de quebrar la voluntad de la chiquilla,
haciendo que llegase a odiar el dolor fisico. Por ello, incluso en
la actualidad, el dafio es algo que aterra a la joven, y sus efectos
provocan en ella una respuesta exagerada.

Posesiones: Una espada corta, Dos dagas, Una muda de ropa
cara para situaciones especiales, Un pequefio kit de maquillaje, Un
saco de viaje, Raciones de viaje (para 2 dias), 55 Escudos de Plata.

FaEL
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Nivel: 1

Puntos de Vida: 125
Categoria: Guerrero

Fue: 8 Des: 10 Agi: 8 Con: 8

Pod: 7 Int: 6 Vol: 6 Per: 7
RF 65 RM 35 RP 35 RV 65 RE 65

Turno: 70 Natural, 50 Espada larga.

Habilidad de ataque: 70 Espada larga, 80 Shotokan.
Habilidad de defensa: 80 Espada larga, 80 Shotokan.
Daiio: 60 Espada larga, 30 Shotokan.

Llevar Armadura: 60

TA: Piezas Fil 4 Con 3 Pen 2 Cal 3 Ele 2 Fri 2 Ene 0.

Ventajas y desventajas: Al limite, Inmune al dolor y al cansancio,
Resistencia fisica excepcional.
Habilidades naturales: Shotokan.

Tamaiio: 16 Medio
Tipo de movimiento: 8

Regeneracion: 2
Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Atletismo 20, Montar 20, Nadar 20,
Saltar 15, Trepar 15, Estilo 15, Intimidar 10, Liderazgo 10, Advertir 35,
Buscar 15, Frialdad 10, Proezas de fuerza 40, Resistir el dolor 15.

Dotado de un fisico excepcional y unos rasgos bien formados,
Dereck Shezzard es un joven que llama facilmente la atencion. Si
a esto le sumamos el hecho de que tiene el pelo completamente
blanco con tan solo veintidés afios, no es de extrafiar que resulte
facil fijarse en él.

La madre de Dereck dio a luz en un campo de batalla, y el nifio
nacié rodeado de muerte por todas partes. Durante dfas, la mujer
vagd de un lado a otro entre los cadaveres, negadndose a morir sin
' antes haber puesto a salvo a su hijo. Finalmente, cuando apenas era
capaz de seguir caminado, fue descubierta por Tereshia Shezzard,
una alta templaria de Tol Rauko, que le prometié ocuparse del
| pequefio. Aun asi, la guerrera jamas olvidaria las ultimas palabras de
la moribunda: “-Este nifio... lo que ha vivido... lo que ha presenciado...
algtin dia, él llevard en sus manos... el propio destino...-.”

Fiel a su promesa, Tereshia cri6 al pequefio como si fuera su
propio hijo, ensefiandole todo lo que era necesario sobre el mundo y
la lucha. De ese modo Dereck, rebelde y cabezota, crecié siendo un
chico fuerte de inquebrantable caracter. Era comin que se metiera
en toda clase de lios, e incluso disfrutaba enfrentandose a grupos
de enemigos mucho mayores que él, aunque sorprendentemente
siempre salia bien parado. Pero a partir de los dieciocho afos,
empezd a tener unos extrafios suefios recurrentes en los que
presenciaba una guerra entre dos fuerzas desconocidas, y a un
caballero ataviado con una armadura oscura que se dirigia a él. Al
principio no les hizo mucho caso, pero la frecuencia e intensidad de
los mismos empezé a inquietarle. Finalmente, aproveché una de las
largas ausencias de su madre para marcharse de su casa, buscando
buenas peleas, aventuras desconocidas y quizas, sélo quizas, una
respuesta a sus suefios.

Notas y curiosidades: Dado que nacié mas cerca de la muerte
que nadie, Dereck no sélo tiene un aguante y una resistencia casi
inhumanas, sino que cuanto més dafio recibe y en mayor peligro
| se encuentra, sus capacidades se incrementan hasta niveles
. insospechados.

Posesiones: Armadura de piezas, Espada larga, Un saco de dormir,
Raciones de viaje (para 2 dias), 1 Escudo de Oro.
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| Categoria: Paladin

Nivel: 1
Puntos de Vida: 110

Fue: 8 Des: 10 Agi: 7 Con: 7
Pod: 9 Int: 7 Vol: 7 Per: 6
RF 35 RM 65 RP 35 RV 35 RE 35

P T

Turno: 65 Natural 25 Lanza y Escudo 50 Lanza

Habilidad de ataque: 80 Lanza / Armas de soldado
Habilidad de defensa: 80 Escudo, 60 Lanza

Dafio: 50 Lanza (a una mano), 60 Lanza (a dos manos), 30 Escudo.
Llevar Armadura: 70

TA: Piezas Fil 4 Con 3 Pen 2 Cal 3 Ele 2 Fri 2 Ene O

PN TRV

Ventajas y desventajas: Elan (Azrael), Aprendizaje natural
(Montar), Resistencias mégicas incrementadas.

Habilidades naturales: Tabla de Soldado.

Elan: Lider, El valor de los héroes.

Tamaiio: 14 Medio
Tipo de movimiento: 5

Regeneracion: 1
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Montar 40, Estilo 20, Intimidar 20,
Liderazgo 90, Advertir 25, Buscar 15, Historia 10, Frialdad 25,
Resistir el dolor 35, Forja 20.

Khaine Delacreu es una joven de diecisiete afios, de ojos
azules y dorados cabellos. Es la hija de Rubedo D’elacreu, un
legendario héroe que formaba parte de la Orden de Miguel, una
organizacién de templarios con una fuerte vinculacion con la
Iglesia. Desgraciadamente, Rubedo cay6é en combate en extraias
circunstancias dejando sola a la pequefia, pues su madre habia
muerto afios atras al dar a luz a la nifia. Por tanto, Khaine quedo al
cuidado de Félix Stavro, un intimo amigo de su padre y, como él,
miembro de la Orden de Miguel. =

Aungque la joven no hubiera tenido problemas para vivir entre =
la nobleza gracias a su apellido, en su corazén sélo habia un suefio:
llegar a ser algun dia como su padre, y luchar por todo lo que fuese =
justo. Obcecada y cabezota, le pidi6 a su tutor que la entrenara en
el arte de la guerra, habiendo tanto interés y deseo en sus ojos que
Félix fue incapaz de negarse. Pronto, Khaine demostré que no sélo
habia heredado el mismo talento que sus antepasados para la lucha,
sino que era poseedora de algo especial, cierto brillo que hacia que
destacase entre las demas personas. E

Cuando se creyé preparada, Khaine traté de ingresar en la E
orden junto a su tio, pero su condicion de mujer lo hizo imposible.
Ligeramente apenada, pero con espiritu inquebrantable, decidi6
seguir adelante con sus ideales incluso si tenfa que hacerlo sola. Por
tanto, inicié un viaje en busca de cualquiera que necesitase ayuda,
dispuesta a levantar su lanza de roble y arriesgar la vida por una
causa que lo mereciera. Cierto es que, en un par de ocasiones, ha
pasado por su cabeza la posibilidad de ingresar en La Orden del
Cielo, donde no se hacen distinciones entre hombres y mujeres, =
pero de momento Khaine siente que en su corazén aln queda un
largo camino por delante.

Notas y curiosidades: Sin que ella lo sepa, Khaine ha captado el
interés de una minuscula fraccién de la conciencia de Azrael, Reina
de las Espadas, obteniendo una leve sincronizacién con la potencia.

Posesiones: Armadura de piezas, Lanza, Escudo, Capa, Una muda
de ropa, Una diadema, Un pequefio espejo de metal, Una mochila,
16 Escudos de Oro.
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Nivel: 1

Puntos de Vida: 100
Categoria: Novel
Fue: 6 Des: 8 Agi: 8 Con: 7 nl,fi‘\
Pod: 6 Int: 10 Vol: 6 Per: 8 A‘%}“f" |
RF 35 RM 35 RP 35 RV 35 RE 35 ,.alf"/‘::'
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Turno: 65 Natural, 60 Espada corta
Habilidad de ataque: 70 Espada corta
Habilidad de defensa: 75 Esquiva
Dario: 45 Espada corta

Llevar Armadura: 5

TA: Ninguna

Ventajas y desventajas: Conocedor de todas las materias,
Fondos iniciales, Miopia.
Habilidades naturales: Ninguna.

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 8 Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Acrobacias 30, Atletismo 30, Montar
55, Nadar 30, Saltar 25, Trepar 30, Estilo 25, Intimidar 25, Liderazgo
45, Persuasion 65, Cerrajerfa 30, Disfraz 30, Ocultarse 30, Robo
30, Sigilo 30, Tramperia 30, Venenos 35, Advertir 50, Buscar 30,
Rastrear 30, Animales 35, Ciencia 35, Herbolaria 50, Historia 50,
Medicina 50, Memorizar 60, Navegacién 45, Ocultismo 50, Tasacion
50, Frialdad 25, Proezas de fuerza 25, Resistir el dolor 25, Arte 30,
Baile 30, Forja 30, Musica 30, Trucos de manos 30.

Descripcién: Lentes, Reloj de bolsillo, Espada corta. +10 a
Tasacion, Persuasién, Ocultismo, Medicina, Memorizar.

Andrew Morpheus es un hombre de veinticuatro afios. Moreno,
de ojos grises y aspecto desalifiado, nadie que lo viese podria
imaginar sus origenes, de no ser por la calidad de las ropas que
suele vestir.

Todas las familias tienen su oveja negra, y Andrew es sin duda
la de los Morpheus. Nacido en el seno de la nobleza, el joven
nunca sintié el mas minimo interés por las fiestas de sociedad o
las apariencias; desde el primer momento que cay6 un libro entre
sus manos, la lectura y el aprendizaje lo fueron todo para él. Por
ello, no tardé en ingresar en una prestigiosa universidad de limora,
donde comenzé varias carreras a la vez. Pronto demostrd ser un
genio sin parangén, con una facilidad para asimilar las cosas que
dejaba sorprendidos a todos.

No obstante, las artes y las ciencias no fueron su Unico interes;
Andrew se sentia atraido por toda clase de conocimiento, sin
importar su clase. Literatura, historia, esgrima... incluso recetas
culinarias despertaban su inagotable ansia de saber, y su deseo por
aprender cosas nuevas. Finalmente, tras afios y afios de estudio,
empez6 a sentir que necesitaba ver y comprender, con sus propios
ojos, todas aquellas cosas que habfa leido en los libros. Por esa
causa, inicié una serie de viajes a lugares remotos con la esperanza
de visitar ruinas arquitectonicas, nuevas bibliotecas y descubrir
tantas maravillas que esconde el mundo.

Notas y curiosidades: A pesar de su aficién a la lectura, Andrew
tiene una considerable miopia, por lo que necesita gafas para poder
ver correctamente.

Posesiones: Espada corta, Lentes, Varios libros de historia y
ciencia, Varios pergaminos en blanco, Pluma y tinta, Un catalejo,
900 Escudos de Oro.

Nivel: 1

Puntos de Vida: 90
Categoria: Ladron

Fue: 6 Des: 9 Agi: 9 Con: 6
Pod: 7 Int: 7 Vol: 6 Per: 10

RF 35 RM 35 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 70 Natural 70 Daga, 70 Estilete.
Habilidad de ataque: 70 Daga, Estilete
Habilidad de defensa: 75 Esquiva
Dafio: 35 Daga, 30 Estilete.

Llevar Armadura: 5

TA: Ninguna

Ventajas y desventajas: Ambidiestra, Afortunada, Sentido del =
peligro, Vicio grave (Robar)

Habilidades naturales: Uso de arma similar (Estilete), Tabla de
Precision.

Tamaiio: 11 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 9 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Acrobacias 20, Atletismo 20, Nadar
30, Trepar 30, Persuasion 15, Cerrajerfa 30, Disfraz 20, Ocultarse
50, Robo 80, Sigilo 40, Tramperfa 25, Advertir 40, Buscar 25,
Trucos de manos 35.

Anisse Beige (Anis para los amigos) es una alocada chica de
dieciséis afios de enormes ojos azules, cabello castafio claro y nariz
respingona.

Huérfana desde muy pequefia, tuvo que sobrevivir como una
ladronzuela en los dificiles barrios de Remo, aunque gracias a su
gran talento para el robo y simpatfa, pronto lideré un diminuto
grupo de pilluelos de los que se ocupaba como “hermana mayor™.
Para la chiquilla fue un momento de alegria y felicidad, pues
entre aquellos nifios encontré a su familia. Ademas, poco a poco
fue perfeccionando® sus habilidades como ladrona, hasta hacerse
con cierto renombre en los bajos fondos. Pero un dia, mientras
intentaba uno de sus robos més atrevidos, el grupo fue descubierto
por la guardia del Conde al que iban a robar, y sélo Anis consiguid
escabullirse. Sorprendentemente, el noble no castigd a los pequefios
sino que los adoptd, pues él mismo habia perdido a sus hijos en un
accidente hacfa poco més de un afio. Anis se dio cuenta de que los
chiquillos estarfan mejor asi: lejos de los peligros de la calle y con
una esperanza de futuro. No obstante, esa no era la vida que ella
serfa capaz de soportar, por lo que un poco apenada, pero feliz por
sus amigos, se marcho lejos.

Desde entonces, se ha probado a si misma como ladrona en
multitud de ocasiones, aspirando siempre a robos més complejos y
arriesgados. Y es que, aunque para ella el dinero es muy importante
(disfruta consiguiéndolo y mucho mas despilfarrandolo), sélo cuando
afronta un reto exponiéndose realmente al peligro y la tension, se
siente realmente viva.

Notas y curiosidades: Su aficién por el robo ha acabado
convirtiéndose en una verdadera pasion, y no puede sentirse
satisfecha si no realiza algin hurto de importancia cada cierto
tiempo. Si no lo consigue, puede calmar sus instintos sustrayendo
pequefios objetos cada dia; aunque es mas importante para ella el
reto que supone, que el valor de los mismos.

Posesiones: Dos dagas, Ocho estiletes, Un saco con doble fondo,
Un juego de ganzuas, Raciones de viaje (para 1 dia), Una vieja
moneda de cobre de la suerte, 1 Escudo de Oro.
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Nivel: 1
Puntos de Vida: 90
Categoria: Mentalista

Fue: 6 Des: 8 Agi: 7 Con: 6
Pod: 7 Int: 8 Vol: 10 Per: 8 I
RF 35 RM 35 RP 45 RV 35 RE 35

Turno: 60 Natural
Habilidad de ataque: 10 Combate desarmado
Habilidad de defensa: 10 Combate desarmado
Daiio: 15 Combate desarmado
- Llevar Armadura: 5

TA: Ninguna

Proyeccion psiquica: 70

Potencial: 80 CVs libres: 10

Poderes psiquicos: Afinidad a una disciplina; Telequinesis (Escudo
telequinético, Telequinesis menor, Impacto telequinético, Presa
telequinética, Balistica), Afinidad a una disciplina; Crioquinesis (Crear
frio, Congelar, Esquirlas de hielo).

Innatos: 1

Ventajas y desventajas: Acceso a poderes psiquicos, Calibre.
Habilidades naturales: Ninguna.

Tamaio: 12 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 7 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Montar 15, Nadar 10, Estilo 30,
Liderazgo 15, Persuasién 30, Advertir 30, Buscar 20, Ciencia 20,
Memorizar 20, Tasacién 15, Frialdad 20.

Marcus Drago es un hombre flaco y estirado de treinta y dos

afios, con una pulcra barba y cabellos bien cuidados, y que suele
vestir con ropas caras y elegantes.

' A pesar del titulo que emplea cominmente con su nombre, Marcus
no tiene absolutamente nada de noble. Todo lo contrario, nacié en una
ciudad portuaria de Dwénholf sumido en la més absoluta pobreza. Al
morir su padre cuando apenas era un crio, y carecer completamente
de la habilidad que caracterizaba a los ladronzuelos de su misma edad,
Marcus se las tuvo que apafiar como pudo para conseguir dinero y
mantener a su madre él solo. Adems, los otros chavales le golpeaban
y robaban habitualmente, sin que pudiera hacer nada por evitarlo a
causa de su debilidad fisica. Lo Unico que le alegraba la vida eran las
historias de marqueses y duques que escuchaba, y siempre sofi¢ con
vivir como un gran noble. Un dia, en mitad de una de tantas palizas,
sus capacidades psiquicas despertaron y, con enorme facilidad, vapuled
a todos sus agresores. Dandose cuenta de sus increibles poderes
telequinéticos, se esforzé mucho en dominarlos y no tardé en sacarles
provecho para conseguir una pequefia fortuna. Pronto empezé a
viajar de ciudad en ciudad, mezclandose con la pequefia nobleza bajo
la identidad del Conde Drago. Desgraciadamente, en mas de una
ocasién sus anfitriones han descubierto sus origenes y Marcus ha
tenido que escapar a toda velocidad. La ultima, perdié casi todo su
dinero y sus posesiones, quedandole apenas unas cuantas monedas
y una maleta con su ropa cara. De todos modos, no es algo que le
- preocupe demasiado; ya ha pasado antes por situaciones similares y
estd seguro de que, tras conseguir algo de fortuna, podra encontrar
un lugar en el que se sienta a gusto.

Hace poco tiempo que ha descubierto que también tiene cierto
control sobre el frio, aunque alin no ha desarrollado tanto sus
poderes crioquinéticos como lo ha hecho con los telequinéticos.

. Posesiones: Ocho dagas, Una muda de ropa lujosa, Un sello
- familiar falso, 10 Escudos de Bronce.

321189

< Nivel: 1
m Puntos de Vida: 90

Categoria: llusionista
Fue: 5 Des: 9 Agi: 8 Con: 6
Pod: 9 Int: 10 Vol: 5 Per: 7

RF 35 RM 50 RP 30 RV 35 RE 35

Turno: 65 Natural
Habilidad de ataque: 10 Daga
Habilidad de defensa: 15 Esquiva
Daio: 30 Daga

Llevar Armadura: 0

TA: Ninguna

ACT: 40

Zeon: 595

Proyeccién Magica: 40 Ofensiva, 60 Defensiva
Nivel de magia: 40 llusion, 20 Aire

Ventajas y desventajas: Don, Conocimiento Natural de una via
(llusién)
Habilidades naturales: Ninguna.

Tamaiio: 10 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 8 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Acrobacias 20, Persuasion 75, Disfraz 25,
Ocultarse 20, Robo 25, Sigilo 25, Advertir 20, Buscar 10, Valoracién
magica 25, Baile 30, Trucos de manos 30.

Alegre, desenfadada y picara son las palabras que mejor
definen a Julianne Amaya, una joven gitana de diecisiete afos, con
embaucadores ojos negros y sonrisa tunante.

Originaria de los oscuros paramos de Moth, desde pequefa
Julianne viaj6é con su familia, de un lado a otro, en una caravana de
artistas itinerantes. Como era normal en el grupo, la nifia deberia haber
aprendido a leer la fortuna y hacer algunos juegos de cartas, pero su
abuela no tardé en darse cuenta de que la chiquilla habfa heredado algo
mas que simple habilidad manual. Con inconfesable alegria, la anciana
descubrié que Julianne tenfa lo que llamaba “El Arte Oculto”, y vio
en ella un talento en bruto como el que jamas hubiera sofiado. En
secreto, tal y como habia sido tradicional en las mujeres de su familia
durante generaciones, la anciana transmitié todos sus conocimientos
a la jovencita, quien memorizé cada uno de los ensalmos y sortilegios
como si se tratase de un juego entre las dos. Sin embargo, cuando
Julianne fue realmente consciente de las habilidades que se encontraban
a su alcance, se dio cuenta de que limitarse a hacer pequefios trucos era
desaprovechar su increible potencial. Con una sonrisa en los labios se
despidié de sus padres y hermanos, abrazé a su abuela y se marché en
busca de grandes ciudades donde su arte le servirfa para hacerse rica.
Asi pues, Julianne exploté de un modo muy especial sus habilidades
sobrenaturales; combinandolas con su charlatanerfa y sus triquifiuelas
se ha convertido en “La gata fantasma”, una misteriosa ladrona que ha
logrado cierto renombre entre la baja burguesia de la Costa Dorada.

Notas y curiosidades: En la antigliedad, los antepasados de la
familia Amaya hicieron pactos con entidades misticas usando sus
cuerpos como médiums para dichas criaturas. Varias generaciones
después, sus descendientes alin poseen parte de dichos conocimientos
sobrenaturales, y Maria no es una excepcién. Por ello, tiene nivel de
via 40 en llusién de manera innata; es algo que lleva en la sangre.

Posesiones: Daga, Una coleccién de pafiuelos, Una muda de ropa,
Un disfraz de payaso, Algo de pan, Un saco de viaje, 90 Escudos




K aniyla
TTMITZIK]

 Mivel:
Puntos de Vida: 105

-~ Categoria: Guerrero mentalista
~ Fue: 6 Des: 9 Agi: 9 Con: 7

-~ Pod: 5 Int: 6 Yol: 10 Per: 7

- BF 35 RM 30 RP 45 RV 35 RE 35

i

T

- Turno: 70 Natural. 10 Mandoble.
- Habilidad de ataque: 75 Mandoble
~ Habilidad de defensa: 75 Esquiva
- Daio: 100/110 Mandoble
Llevar Armadura: 5 / 10
TA: Ninguna

Potencial: 60

CVs libres: 12

Poderes psiquicos: Acceso a una disciplina; Incrementacion
=sica (Incrementar Fuerza, Inhumanidad, Incremento de reaccion),
Acceso a una disciplina; Energfa (Crear energia).

Proyeccion Psiquica: 10

innatos: 2

fitgi

’

AT

TR T

Ventajas y desventajas: Acceso a
Mantenimiento afadido.

Habilidades naturales: Ninguna.

poderos  Psiquicos,

Tamaido: 15 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 9 Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Acrobacias 20, Atletismo 15, Saltar
10/15, Advertir 15, Buscar 15, Frialdad 40, Resistir el dolor 20,
Trucos de manos 15.

Hija de padre oriental y madre occidental, Kamyla es una
exdtica belleza que mezcla lo mejor de ambos linajes. Con apenas
veinte anos, su exuberancia natural, sus finas facciones y su larga
cabellera negra cautivan a todo aquel que la mira.

Naturales de Phaion, los padres de Kamyla se dieron cuenta de
que su hija, incluso a la mas temprana edad, era capaz de hacer cosas
gue no deberfan estar al alcance de una nifia normal. Preocupados,
trataron de esconder sus habilidades a los demds, esperando que
con el tiempo desaparecieran como un mal suefio. Pero a los diez
afos, cuando consiguid levantar un carromato bajo el que su madre
habfa quedado atrapada, el mundo de la pequefia cambid. No fueron
pocos los que vieron el fenémeno y, algo asustados, empezaron
a murmurar que quizas la nifia estuviese endemoniada. Dandose
cuenta de que existia el riesgo de que la Inquisicién se interesara
por ella, sus padres la enviaron a las montafias, al cuidado de su tio
Kaemon. El hombre, un antiguo samurai que vivia apartado de la
sociedad, no se asusto6 por el extrafio don de Kamyla. Al contrario,
no tardé en ayudar a la joven a sacar provecho de él y profundizar
en sus posibilidades. Ademids, sabiendo que alguien como ella
podria tener serios problemas si sus poderes eran descubiertos, le
ensefi¢ a luchar. Curiosamente, como muestra de rebeldia contra
los prejuicios de la sociedad, Kamyla decidié usar como arma un
enorme mandoble, que resultaria imposible de usar con la debida
habilidad a una chica de su complexién.

Los afios fueron pasando y Kamyla, convertida ya en una
mujercita, decidié regresar con sus padres, aunque dicho reencuentro
no seria muy feliz. Al llegar a su casa, descubrié que ninguno de los
dos queria verla, temerosos de que pudieran ponerla en peligro
y de que ellos mismos se convirtieran en blanco de habladurias y
calumnias. Apenada, Kamyla se repitié a si misma: “-Esta no es mi
casa. Yo no tengo ningtin hogar-.", y se marché sin mirar atrds, hacia
un destino desconocido.

Notas y curiosidades: Kamyla siempre tiene mantenidos sus poderes
psiquicos para incrementar su Fuerza hasta 8, lo que le permite llevar
su descomunal mandoble con una facilidad que sorprende a la gente. Si
por cualquier causa no puede mantener sus poderes activos, su carencia
de Fuerza la obliga a aplicar un -20 a su habilidad de ataque.

Posesiones: Mandoble, Una muda de ropa, Un
kimono ceremonial, Una mochila,
Una manta, 40 Escudos de Plata.

Vassili
TOYAT T

Nivel: 1
Puntos de Vida: 105 ’ﬁ\
Categoria: Explorador ™
Fue: 6 Des: 8 Agi: 10 Con: 7

Pod: 6 Int: 7 Vol: 6 Per: 10

RF 35 RM 35 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 70 Natural, 60 Arco corto, 70 Daga, 50 Hacha de mano
Habilidad de ataque: 70 Arco / Daga / Hacha de mano
Habilidad de defensa: 70 Esquiva

Dafnio: 45 Flecha de descarga, 35 Daga, 50 Hacha de mano
Llevar Armadura: 5

TA: Ninguna

Ventajas y desventajas: Afinidad animal, Sentido del peligro.
Habilidades naturales: Tabla de lanzamiento.

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 10 Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Montar 35, Nadar 20, Saltar 15,
Trepar 40, Sigilo 25, Ocultarse 20, Tramperia 50, Advertir 85,
Buscar 55, Rastrear 65, Animales 30, Herbolaria 15, Medicina 10.

Vassili es un joven de veintitrés afos, bien parecido y de aspecto
algo alocado. Estd dotado de una incomparable habilidad con el arco
y otras armas cortas, aunque su verdadero talento se encuentra en
su aguda percepcién y su increible capacidad para darse cuenta del
peligro que hay a su alrededor.

Vassili se crié en una pequefa aldea situada en los bosques de
Alberia, donde desde pequefio aprendié a todo lo que hacia falta
sobre la vida salvaje. Su prueba de fuego llegd para él con tan sélo
once afos, cuando durante una caceria en la que acompafiaba a su
padre, cayé por un barranco y permanecié extraviado durante tres
dias enteros. En ese tiempo, desarrollé una enorme afinidad con el
entorno natural, logrando regresar sano y salvo a su casa mientras
una partida exploradores atn segufa buscandolo. Pero su vida
cambi6 a los quince afios, al conocer a un viajero que se hospedé
unos dias en su casa. De él escuché decenas de historias sobre el
mundo exterior, y parajes con los que Vassili sélo habia podido
sofar. Desde entonces, la Unica idea que rondé por su cabeza fue la
de poder ver, con sus propios ojos, todos aquellos sitios, y actué en
consecuencia. Durante un afio entero, afiné su punteria y habilidad
con las armas hasta un grado que dejaba pasmados a sus maestros,
y estudio todo lo que pudo de la naturaleza del mundo exterior. De
ese modo, cuando comenzdé su viaje, decidié no mirar atras. Desde
entonces ha recorrido muy variados parajes, buscando todo tipo
de aventuras y metiéndose en multitud de problemas. A menudo
acepta trabajos como explorador o montaraz, aunque sélo lo hace
para obtener fondos con los que subsistir y continuar sus viajes.

Posesiones: Arco corto, 16 Flechas, Hacha de mano, Un pequefio
kit de primero auxilios, Una bolsita para hierbas, Un saco de dormir,
Una mochila, 75 Escudos de Plata.de Plata.
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Puntos de Vida: 90

Categoria: Hechicero
Fue: 5 Des: 9 Agi: 7 Con: 6
Pod: 10 Int: 10 Vol: 6 Per: 7
RF 35 RM 55 (75) RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 10 Combate desarmado
Habilidad de defensa: 5 Esquiva

Danio: 5 Combate desarmado

Llevar Armadura: 0

TA: Ninguna

ACT: 40 (60 Agua)
Zeon: 735

Proyecciéon Magica: 65
Nivel de magia: 26 Agua

Ventajas y desventajas: Don, Desequilibrio Elemental.
Habilidades naturales: Ninguna.

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

Habilidades Secundarias: Ciencia 45, Advertir 25, Buscar 15,
Historia 35, Memorizar 25, Ocultismo 45, Valoracién magica 50.

Katerine Kaela Stratos es una mujer de veintitrés afios, de finos
rasgos y agradable sonrisa. Viste de manera ostentosa y llamativa, con
amplios ropajes repletos de largos cintos.

Originaria de Arlan, desde pequefia Kaela demostré ser poseedora
de una mente excepcional. Llegd un momento en que sus progresos
fueron tan grandes que no pudieron ser ignorados, lo que le vali6 el
ingreso en una universidad de limora. Alli, sus capacidades sobrenaturales
no tardaron en ser descubiertas por una divisién de la Orden de Magus,
que vieron en la joven un verdadero diamante en bruto. Intrigada por el
increible mundo de secretos que se presentaba ante ella, Kaela se unié
a la sociedad, donde aprendié todos los principios de la hechicerfa.

También conocié a Alister Khaine, un joven que, con tan sélo un
afo mas que ella, ya habfa alcanzado el rango de Magister. Al principio,
Kaela se sinti¢ irritada de que su mentor fuese un chico de su edad,
pero su enojo inicial fue paulatinamente convirtiéndose en admiracion
¥, con el tiempo, en fascinacién. Aunque ella misma no queria admitirlo,
se habfa enamorado de él, asi que empez6 a descuidar sus estudio
para poder estar a su lado. Finalmente, arméandose de todo el valor
que pudo, decidié confesarle sus sentimientos en el parque donde se
conocieron, pero Alister jamas acudi6 a la cita. Dias después, Kaela
descubrié que Khaine habia desaparecido en extrafias circunstancias,
y ni siquiera el Magus Locci, el mas alto circulo de la orden, conocia
su paradero. Temiendo lo peor, pero sin una remota pista de dénde
podia estar, Kaela perdié durante un tiempo su interés en las ciencias
ocultas y decidié tomarse un respiro para poder encontrarle.

Aunque ain forma parte de la orden, en los Gltimos afios Kaela
no ha hecho grandes avances, al centrar todo su interés en sus viajes.
De no ser asi, seguro que sus capacidades magicas serfan actualmente
muy superiores. Tras oir ciertos rumores esperanzadores, ha creido
encontrar una pista del paradero de Alister, y temiendo que sus poderes
no estén a la altura de la situacién, ha decidido tomarse las cosas mas
en serio; un nuevo instinto de superacién como el que no sentia desde
que era nifia le empuja a seguir su camino con més cuidado. De algtin
mondo, tiene la sensacién de que se avecinan tiempos dificiles.

Posesiones: Una maleta, Tres mudas de ropa (una de ellas cara),
Un par de libros de historia, 16 Escudos de Oro.

72 6182

ROSCNCTeNZ

Nivel: 1
Puntos de Vida: 90

Categoria: Sombra

Fue: 7 Des: 9 Agi: 10 Con: 6
Pod: 7 Int: 6 Vol: 8 Per: 9.

RF 35 RM 35 RP 40 RV 35 RE 35

Turno: 75 Natural, 70 Espada corta
Habilidad de ataque: 80 Espada corta
Habilidad de defensa: 80 Esquiva
Dano: 45 Espada corta

Lievar Armadura: 5

TA: Ninguna

Ventajas y desventajas: Ver lo sobrenatural, Ambidiestro,
Inquietante.
Habilidades naturales: Tabla de Precision.

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 10 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Acrobacias 25, Atletismo 20, Nadar
20, Saltar 10, Trepar 30, Estilo 10, Intimidar 10, Cerrajeria 20,
Ocultarse 50, Sigilo 70, Advertir 40, Buscar 30.

Kain Rosencreuz tiene veinte afios, los ojos verdes y una
descuidada melena rubia. Suele vestir con una gabardina negra, lo
que le da la apariencia de que lleva malas noticias alli por donde va.

Nacido en el seno de una rica familia burguesa de Phaion, Kain
vivia felizmente con su hermana Emily hasta que una aciaga sombra se
cernié sobre ambos jovenes. Al parecer, sus padres habian contraido
descomunales deudas con los bajos fondos, por lo que fueron
asesinados bajo la apariencia de un accidente y confiscados todos
sus bienes. Lejos de considerar la deuda pagada, los acreedores se
llevaron a ambos nifios y los vendieron como esclavos. El destino de
Emily fue desconocido, pero Kain acabd, con tan sélo trece afios, en
el campamento militar de un grupo patrocinado secretamente por
la Iglesia, el cual realizaba incursiones en el territorio de Kushistan.
Si querfa ser libre algin dia, deberfa matar suficientes enemigos
como para pagar la cantidad que la organizacién habia dado por él.
De ese modo, siendo tan sélo un crio, aprendié todo lo que hacia
falta para sobrevivir en entre las sombras de los campos de batalla.
Pronto, sus superiores se dieron cuenta de que tenfa un talento
especial para matar, y entre misién y misién fue adiestrado por
algunos asesinos orientales que pertenecian al grupo. Kain absorbié
todos esos conocimientos como una esponja, movido por una Unica
obsesion. El debfa vivir. Debfa sobrevivir a ese infierno como fuese
y encontrar a su hermana, estuviese donde estuviese.

Un par de afios después, cuando le quedaba muy poco para
obtener su libertad, fue enviado junto a varios de sus compaferos a
un pequefio templo entre las montafias, donde se suponia que iba a
celebrarse una reunién secreta entre algunos miembros de la nobleza
de Kushistan. Pero alli sélo encontraron decenas de cadaveres, y
algo oscuro, inhumano, que desde las sombras empezé a darles
caza uno por uno. Sélo a duras penas Kain logré escapar de aquella
tumba viviente, usando una considerable cantidad de pélvora para
derribar la columna maestra del complejo, derrumbéndolo todo.
Fuese lo que fuese esa cosa, si habfa sobrevivido, iba a costarle
mucho tiempo salir a la superficie.

Oficialmente muerto, Kain se escabullé entre las sombras y
regresé a Phaion, donde inGtilmente se esforzé por encontrar una
pista del paradero de su hermana. “-Nunca mds volveré a perder a
nadie-", se habia prometido a si mismo. Por ello, le costase lo que
le costase, sin importar lo terrible que resultase su destino, Kain se
envolvié en su gabardina oscura y prosiguié su camino.




Notas y curiosidades: Kain usa una pareja de espadas cortas
en combate y, gracias a su ambidextria, las maneja con gran
naturalidad. Por ello, es capaz de realizar dos ataques por asalto,
uno con habilidad 80 y un segundo impacto con 70.

Posesiones: Dos espadas cortas, Daga, Gabardina, ___
™uda de ropa, Bolsa de viaje, Cuerda, Raciones 7
e viaje (para 3 dias), 50 Escudos de Bronce.

Puntos de Vida: 155
Categoria: Maestro en armas

Fue: 10 Des: 9 Agi: 7 Con: 10

== = Pod: 5Int: 5 Vol: 6 Per: 8

RF 70 RM 30 RP 35 RV 70 RE 70

Ballesta, 10

Turno: 60 Natural, 10 Espada bastarda, 40
Hacha de Guerra, 40 Hacha de mano
Habilidad de ataque: 75 Espada bastarda / Ballesta / Hacha de
x ~ guerra / Hacha de mano
Habilidad de defensa: 75 Espada bastarda / Hacha de guerra /
Hacha de mano
Daiio: 100 Espada bastarda (a dos manos), 50 Ballesta, 85 Hacha
de guerra, 60 Hacha de mano
Llevar Armadura: 75
TA: Piezas Fil 4 Con 3 Pen 2 Cal 3 Ele 2 Fri 2 Ene O
Ventajas y desventajas: Resistencia fisica incrementada,
Infatigable, Regeneracién bésica.
Habilidades naturales: Tabla de area, Tabla de Barbaro, Uso de

ballesta.

Tamaiio: 20 Medio Regeneracién: 5
Tipo de movimiento: 5 Cansancio: 13

Habilidades Secundarias: Montar 25, Nadar 15, Trepar 10,
Intimidar 20, Advertir 30, Buscar 20, Frialdad 15, Proezas de fuerza
40, Resistir el dolor 15, Forja 30.

Maxwell Krauser es un individuo realmente llamativo. Su talla de

mas de dos metros y su impresionante musculatura no dejan duda
3 - deello; es un hombre que ha nacido para la lucha. Domina el uso de
~ multitud de armas y demuestra siempre un aguante sin igual al dafio,

lo que le ha valido el apodo de “Titan de Guerra”.

Originario de las estepas heladas de Goldar, Maxwell ha vivido
toda su vida como mercenario, al igual que su padre y su abuelo
hicieron antes que él. De hecho, es el Ultimo descendiente de una
larga dinastia familiar de guerreros, quienes desde épocas antiguas
han dedicado su vida a la guerra. De nifio se cri6 en campos de
batalla, rodeado siempre de peligros y luchas. No tuvo mas remedio
que acostumbrarse a la vida recia y dificil, aunque él la disfrutd
como pocos hubieran hecho. Tras afios de disputas y de poner su
vida en peligro, finalmente se unié a un grupo mercenario llamado
“Los Lobos Negros”. Desgraciadamente, todo el escuadron fue
completamente destrozado por las tropas imperiales, cuando estas
atacaron Remo por orden de Elhared. Desde entonces, ha trabajado
para varios patrones, pero todos los encargos, seglin cree €l, han sido
cosas sin importancia que no le ponian realmente a prueba. Maxwell

g : ama el combate por encima de todo y, aunque detesta la formalidad
: y los rigores militares, desea probarse en la batalla ante poderosos
antagonistas. Le encanta aceptar trabajos que supongan un reto para
él y sus habilidades; cuanto mayor riesgo conlleven, mejor.

Posesiones: Armadura de piezas, Espada bastarda, Hacha de
mano, Ballesta, 8 Pivotes de ballesta, 8 Monedas de Bronce.

¥. Turno: 60 Natural, 55 Estoque.

i Dano: 45 Estoque

Tadeus
Griever

Nivel: 1
Puntos de Vida: 100
Categoria: Guerrero conjurador
Fue: 7 Des: 8 Agi: 6 Con: 7

Pod: 10 Int: 9 Vol: 8 Per: 6 =
RF 35 RM 45 RP 40 RV 35 RE 35

Habilidad de ataque: 70 Estoque
Habilidad de defensa: 70 Esquiva

Lievar Armadura: 5
TA: Ninguna

ACT: 20
Zeon: 455
Nivel de magia: 10 Oscuridad

Ventajas y desventajas: Don, Apto en una materia (Liderazgo).
Habilidades naturales: Ninguna.

Poderes: Invocacién (El Emperador)
Convocar: 120
Desconvocar: 60

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 6 Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Liderazgo 50, Advertir 15, Buscar 15,
Frialdad 20, Persuasién 15, Ocultismo 20.

Tadeus es un hombre fornido que roza la treintena. Tiene los
ojos oscuros, el pelo castafio y viste habitualmente como un rico
burgués.

La oscuridad ha perseguido a Tadeus desde el mismo momento
en que nacié. Su padre era un invocador loco, que mato a su esposa
cuando esta traté de escapar de él con su hijo recién nacido. Lejos
de tomarle carifio al pequefo, lo utilizé en uno de sus rituales,
esperando entregarlo como ofrenda a la poderosa criatura que
querfa manifestar. Su llamada tuvo éxito, o al menos de manera
parcial, ya que consiguio traer a este mundo a Davinel Nux, un Sefor
de las Tinieblas. Pero la entidad, lejos de escuchar las peticiones del
hechicero demente, acabé con él con un mero gesto y se quedo
observando con detenimiento al pequefio, que no dejaba de llorar.
Por qué Davinel no maté al nifio, es un misterio que nadie puede
explicar. Puede que, dentro de la tenebrosa criatura, hubiera mucha
mas humanidad que en el corazén del padre de Tadeus.

De un modo u otro, tras adoptar una apariencia humana,
Davinel recogi6 al muchacho y se ocup6 de criarlo. Ciertamente no
fue el mejor de los padres, ya que podia dedicarle muy poco tiempo
a causa de su apretada y oscura agenda personal, pero desde luego
no lo maltraté nunca. Viajaron de un lado a otro y, cuando podia,
Davinel no dudé en ensefarle tanto a luchar a iniciarle en las artes
arcanas, en las que Tadeus avanzo con velocidad gracias al esmero
de su extrafio tutor. Este, con el tiempo, llegd incluso a sentir algo
parecido al orgullo por su protegido. Con tal de satisfacer a su
“Padre”, como Tadeus lo llamaba, el joven se puso a la cabeza de
un pequefio grupo de burgueses, mientras en las sombras extendia
una larga red de influencias gracias a su carisma personal.

Pero inexplicablemente, todo se vino abajo algunos afios
después. Por motivos que permanecen totalmente desconocidos,
Davinel le envié una carta donde le ordenaba que deshiciera toda
su red de contactos, disolviera la sociedad y se marchara para no
volver. No tuvo que mediar mas palabras; Tadeus comprendié que
no iba a volver a verle nunca mas.

@l



Aun asi, el legado que le habia dejado era considerablemente
importante; un poder y una experiencia que Tadeus, al margen de
lo que el destino le deparase, iba a saber aprovechar.

Notas y curiosidades: Durante el tiempo que pasé liderando el
conclave de burgueses, Tadeus aproveché para crear un vinculo con
El Emperador, uno de los Arcanos menores, por lo que ahora es
capaz de usar sus poderes siempre que lo desee.

Posesiones: Estoque, Una baraja de cartas, Dos
mudas de ropa, Una maleta, 100 Escudos de Oro. /

AnneAslind
SIotteriein

Nivel: 1
. Puntos de Vida: 90
| Categoria: Hechiz. Mentalista
Fue: 5 Des: 7 Agi: 6 Con: 6
Pod: 10 Int: 10 Vol: 9 Per: 7
RF 35 RM 55 RP 40 RV 35 RE 35

e N

. Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 5 Combate desarmado
. Habilidad de defensa: 5 Esquiva

. Dano: 5 Combate desarmado

. Llevar Armadura: 0

. TA: Ninguna

ACT: 50

Zeon: 435

Proyeccién Magica: 55
Nivel de magia: 26 Creacién

Ventajas y desventajas: Don, Acceso a un poder mental,
Concentracién extrema, Consumicion Psiquica.
Habilidades naturales: Ninguna.

Potencial: 50

CVs libres: 5

Poderes psiquicos: Afinidad a una disciplina; Telepatfa (Lectura
mental, llusién psiquica, Andlisis mental).

Proyeccién Psiquica: 30

Innatos: 1

Tamano: 11 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 6 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Estilo 20, Advertir 15, Buscar 15, Baile
20, Historia 20, Memorizar 20, Ocultismo 25, Valoracién magica 45.

Anne Aslind es la hija menor de la familia Shotterlein, una
importante casa noble de Gabriel. Criada entre lujos, la joven es una
belleza fragil y delicada, de tez pélida y largos cabellos castafios.

Desde el momento en que nacio, el destino presagié que
Anne no iba a ser normal. Sus poderes psiquicos latentes no
tardaron en despertar, e involuntariamente comenzé a escuchar los
pensamientos de todos aquellos que la rodeaban. Para la chiquilla
fue una experiencia traumatica, sobre todo el dia que descubrié
que su familia se preocupaba mas por los titulos nobiliarios que
por ella misma. Ademads, de algiin modo, sus habilidades mentales
le provocaban terribles dolores, sobre todo cuando a su alrededor
se agolpaban muchas personas. Por ello empezé a evitar a la gente,
convirtiéndose en una joven solitaria y sin amigas. A los doce afios,
cuando en contra de sus propios deseos fue presentada oficialmente
en sociedad, Anne sufrié un ataque a causa de la multitud que por
poco le cuesta la vida. Desde entonces se aparté completamente
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del mundo, encerrandose en la gran biblioteca de su mansion,
rodeada de la seguridad que los libros le brindaban.

No le interesaban las ciencias ni el aprendizaje; para ella, su
verdadera obsesién fue comprender el origen de su “maldicién”
y aprender a controlarla. No obstante, durante esos afios hizo un
importante descubrimiento cuando uno de los pensamientos de su
padre se filtré por error en su cabeza: en los sétanos de la casa habia
un pequefio emplazamiento oculto, que su progenitor habifa tratado
de mantener en secreto. Pertenecié a su abuelo, quien habia estudiado
las ciencias ocultas invirtiendo en ello una considerable fortuna. Anne

~comenzdé a visitar el lugar con mayor frecuencia, empapandose de
ls‘ todos los conocimientos arcanos que contenian aquellos libros
') v llegando a dominar sus habilidades; como su antecesor, ella

misma habfa nacido con el Don de la magia. Finalmente, fue
incluso capaz de comprender en qué consistian sus poderes
mentales y, con mucho esfuerzo, logré finalmente controlarlos.
Pero no hubo descanso para Anne. Justo cuando pensaba que
podria tener un poco de paz y ser capaz de relacionarse con la
gente, sus padres le anunciaron que debia casarse con un noble
importante. Aquel hombre no sélo la quintuplicaba en edad, sino
que sus oscuros y crueles pensamientos enfermaban a la joven cada
vez que se acercaba a ella. Por ello, y a falta de un afio para la
ceremonia, Anne le rogé a sus padres que le permitieran hacer un
pequefio viaje por el mundo, a lo que ellos accedieron de buena
gana por librarse un tiempo de su problematica hija.
Anne huye de su pasado; en su interior, desea romper todos los
lazos con su familia y llevar una vida normal. Aun asi, es consciente de
que sus habilidades y conocimientos dificilmente van a permitirselo.
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Posesiones: Dos maletas, Cuatro mudas de ropa cara, Un sello
familiar, 150 Escudos de Oro.

ELanya

Nivel: 1

Puntos de Vida: 90
Categoria: Conjurador

Fue: 5 Des: 8 Agi: 7 Con: 6
Pod: 9 Int: 9 Vol: 9 Per: 7
RF 35 RM 50 RP 40 RV 35 RE 35

Turno: 60 Natural
Habilidad de ataque: 10 Daga ritual
Habilidad de defensa: 5 Esquiva
Dario: 30 Daga ritual

Lievar Armadura: 0

TA: Ninguna

ACT: 20

Zeon: 570

Proyeccién Magica: 10
Nivel de magia: 20 Esencia

Convocar: 120 Desconvocar: 30
Controlar: 90 Atar: 40
Arcanos: La Suma Sacerdotisa

Ventajas y desventajas: Don, Recuperacién superior de magia.
Habilidades naturales: Ninguna.

Tamaiio: 10 Medio Regeneracioén: 1
Tipo de movimiento: 7 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Montar 15, Nadar 10, Estilo 15,
Intimidar 20, Advertir 25, Buscar 15, Historia 20, Memorizar 20,
Ocultismo 90, Valoraciéon mégica 35.



En todo el sentido de la palabra, Lamya es la Gltima descendiente
de una familia de brujas, que desde seis generaciones atras han
@ adiestradas en el dominio de las artes ocultas.

A los diecisiete, participd junto a su madre y sus dos hermanas
== =l ritual mas complejo de cuantos su familia habia practicado en
- =rias generaciones. Todo parecia ir correctamente, pero en lugar
- 2= 'z entidad que trataban de llamar, ante ellas se manifestaron tres
=spiritus oscuros que se hacian llamar a si mismos Los Saqueadores.

“u_nque débiles a consecuencia de su manifestacion, los monstruosos
- =spectros trataron de acabar con las invocadoras, entablando un

combate de considerables dimensiones. Uno de ellos pudo ser
- contenido y encerrado en una joya, pero los otros dos escaparon
~ == distintas direcciones para alimentarse de almas y recuperar sus
“uerzas perdidas. En contra de los consejos de su madre, que habia
susdado completamente extenuada, Lamya salié en su busqueda
<50 para descubrir que uno de Los Saqueadores habia destruido
z=si por completo la aldea cercana. Indtilmente traté de sellar a
= criatura, aunque de hecho, tuvo mucha suerte de salir con vida
2= Ia confrontacion. Exhausta, cayé inconsciente, permaneciendo al
sorde de la vida y de la muerte durante dos dias.

Pero cuando despertd y se repuso, Lamya no podia imaginarse
=ue el horror para ella no habia hecho més que empezar. Al parecer,
ntras estaba inconsciente, los escasos supervivientes de la aldea
consiguieron contactar con un Alto Inquisidor quien, desde mucha
astancia, habia sentido la destruccion provocada por las criaturas.
Zste no tardd en presentarse entre las ruinas de la aldea y destruyd
= segundo Saqueador, pero pensando que los Maximov habian
#oerado a esas criaturas voluntariamente, prendié fuego a la mansién
¥ aparentemente ejecuté a toda la familia. Cuando llegd hasta lo que
famaba hogar, Lamya no pudo hacer otra cosa salvo llorar.

Haciendo acopio de toda su voluntad, secé sus ojos, recogid
aquello que encontré de valor y se prepard para partir. Sabe que,
=n alglin lugar del mundo, aln se oculta el tercero y mas poderoso
ce Los Saqueadores, nutriéndose de infinidad de almas humanas.
iz lo trajo a este mundo y es su responsabilidad acabar con él.

-~ Posesiones: Daga ritual (con una criatura atada en su interior),
~ Algunos Utiles de cocina, Una muda de ropa, Algunas velas y
ointuras, Una mochila, 3 Escudos de Oro.

M

Notas y curiosidades: A lo largo de sus afios de estudios, Lamya

ha conseguido sellar un pacto con el Arcano conocido como La

Suma Sacerdotisa, logrando resolver su acertijo con mucho ingenio.

Ademas, Lamya tiene a su servicio a un pequefio espiritu tenebroso

£ “amado Babelion (al que carifiosamente se refiere como “Babe”).

La criatura se encuentra controlada por la joven y estd atada a

una daga ritual. A pesar de su esencia tenebrosa, Babe siente un

3 - considerable carifio por su duefia, y resulta altamente improbable

. gue la atacase, incluso si logra liberarse. Lamya ain no ha decido

- si hacer o no a Babe su familiar, en espera de si, a lo largo de sus

viajes y estudios, encuentra a una entidad mds apropiada para forjar

semejante lazo. Las estadisticas de Babe se encuentran descritas a
continuacion.

BABELION

ESPECTRO OSCURO MENOR

T

Nivel: 1 Clase: Anima, elemental 15
Puntos de Vida: 90

Categoria: Asesino

Fue: 5 Des: 8 Agi: 8 Con: — Pod: 6 Int: 6 Vol: € Per: 8

RF 35 RM 35 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 70 Natural

Habilidad de ataque: 65 Garras |ébregas
Habilidad de defensa: 60 Esquiva
Daiio: 40 Garras l6bregas FIL

Habilidades esenciales: Exencion fisica.
Poderes: Armas naturales; Garras |6bregas (Efecto mistico afiadido:
Dolor), Forma sellada, Interaccion con el mundo, Visién nocturna.

Tamario: 12 Medio (Var.) Regeneracién: 1
Tipo de movimiento: 8 Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Trepar 20, Ocultarse 45, Sigilo 50,
Advertir 40, Buscar 30, Intimidar 15, Frialdad 25.

Babelion es una tipologia de espiritu oscuro menor, que surge
en los lugares de la Vigilia en los que los nifios han sufrido mucho.
Habitualmente no moran en el mundo material, pero en extrafas
ocasiones son atraidas a nuestra realidad por el dolor de los
infantes. No son esencialmente malignos, pero les disgustan mucho
los adultos que maltratan a las personas indefensas. Si se encuentran
con esta clase de individuos, disfrutan matédndolos de la manera mas
dolorosa que pueden. Y ciertamente, son bastante imaginativos a la
hora de matar...

Habitualmente se encuentran bajo la forma de alglin pequefio
animalito inofensivo y de aspecto simpitico, que sélo los nifios,
visionarios y locos pueden ver. No obstante, su verdadero aspecto
es el de una nube de humo con un rostro esquelético y dos largas
extremidades acabadas en funestas garras.

Cuando se manifiestan en el mundo, vagan cadticamente sin
permanecer mucho tiempo en un lugar, aunque a veces se encarifan
con alglin pequefio que logra verlos y se quedan con él durante un
tiempo prolongado. De hecho, frecuentemente los “amigos invisibles™
que tienen algunos nifios son, en realidad, Babelions. Cuando sus
compafieros crecen y dejan de verlos, se marchan en busca de otro
lugar en el que permanecer una temporada. Anecdéticamente, odian
a los gatos, y los rehuyen siempre que les sea posible.

Babe, el espiritu que se encuentra al servicio de Lamya, ha
estado con ella desde que era una nifia, y en consecuencia se ha
encarifiado de su sefiora. Toma la forma de un pequefio dragoncito
negro, y sélo cuando su duefia le ordena transformarse y liberar
todo su poder, recupera su apariencia real. A pesar de su atadura
y dominacién, acepta de buena ganas casi todas las ordenes que
recibe, ya que no suelen ir en contra de su naturaleza.

Mobus OPERANDI

Los Babelion no tienen una metodologia de accién comin y
cada uno emplea sus propios métodos para acercarse a la gente,
aunque lo mas normal es que usen sus buenas dotes de subterfugio.
Habitualmente pasan todo el tiempo bajo su forma mas inofensiva,
y solo liberan su poder cuando van a entrar en combate. Dado que
son virtualmente invulnerables salvo contra ataques sobrenaturales,
resulta muy dificil destruirlos completamente. Como elementales
oscuros, sufren un dafio incrementado ante los ataques basados en luz.
No tienen ninglin punto vulnerable en ninguna de sus dos formas.

Forma sellada: Mientras permanecen bajo su forma sellada,
los Babelion son invisibles para cualquier persona normal. Sélo los
nifios, y aquellos que puedan ver criaturas espirituales, son capaces
de percibirlos. Del mismo modo, resultan inmunes a cualquier
ataque convencional que no sea capaz de dafiar energfa.

Forma real: En su forma real pierden su invisibilidad, y
pueden ser vistos por cualquiera como una espesa nube de humo.
Aun asi, siguen siendo esencialmente invulnerables a los ataques
convencionales. Los Babelion no pueden adoptar su forma real en
lugares muy iluminados.

Garras lébregas: A pesar de su inmaterialidad, un Babelion
puede usar sus garras para atacar a blancos corpéreos con
completa normalidad. Son equivalentes a un arma de Filo con
Rotura 0. Adicionalmente, el contacto con ellas produce un terrible
sufrimiento espiritual, por lo que cualquiera que reciba sus dafios
debe superar una RF contra 60 o se vera sometido al estado de
Dolor. Sélo pueden usar las Garras |dbregas si se encuentran en su
forma real.




Nivel: 1
Puntos de Vida: 120
Categoria: Tao :
Fue: 8 Des: 10 Agi: 8 Con: 8 . ’

Turno: 70 Natural
Habilidad de ataque: 85 Artes marciales; estilo Fou Lan + 75
Ataque adicional (Tae Kwon Do)

Habilidad de defensa: 85 Artes marciales; estilo Fou Lan
Daiio: 40 Artes marciales; estilo Fou Lan

Llevar Armadura: 10

TA: Ninguna

Ventajas y desventajas: Coste de campo reducido (atléticas),
Habilidoso.

Habilidades naturales: Kung Fu, Aikido, Shotokan, Tae Kwon Do,
Tabla de desarme.

: Tamario: 16 Medio Regeneracién: 2
Tipo de movimiento: 8 Cansancio: 8

“ Habilidades Secundarias: Acrobacias 50, Atletismo 30, Nadar
30, Saltar 40, Trepar 40, Estilo 25, Advertir 25, Buscar 15, Trucos
de manos 55.

Jin Chao Lan es un joven bien parecido, de ojos oscuros y pelo
largo que lleva recogido en una coleta. Tiene un ornamental tatuaje
de un dragén que le recorre todo el cuerpo.

Algunas personas nacen con un talento especial para las artes
marciales; y Jin Chao Lan es una de ellas. Hijo de un importante
maestro de Kung Fu de Shivat, desde la mas temprana edad, Jin
demostrd una devocion sin igual por el entrenamiento y las técnicas
marciales de su padre. No obstante, lejos de conformarse con
dominar una sola escuela, se instruyé con numerosos maestros,
agregando nuevos estilos a su peculiar sistema de combate, al que
llamé Kung Fu Fou Lan. Joven y temerario, lin se crefa invencible
hasta que su camino se cruzé con el de Shao Lu Ming, un maestro
del Maishen que derroté al chico con tan sélo dos movimientos.
“~Tienes talento, muchacho, mucho mds del que crees. Pero mientras no
seas capaz de ver mds alld de tu nariz, jamds podrds comprenderlo.-"
Con esa enigmatica frase, Lu Ming se marchd, dejando a Jin inundado
por una emocién como nunca antes habfa sentido. Interpretando
libremente el extrafio consejo, a sus veintitin afios ha decidido iniciar
. un viaje por todo el mundo para encontrar nuevos adversarios y
perfeccionar su técnica, hasta convertirse algtin dia en un maestro
sin igual, reconocido por el propio Maishen. Si lo consigue o no,
solo el tiempo lo dira.

Por encima de todo, lJin desprecia aquellos que confian
Unicamente en las armas. De hecho, disfruta enormemente
ensefiando a quienes desprecian las artes marciales el enorme error
que cometen.

Notas y curiosidades: Combinando la Tabla de desarme con la
. ventaja Habilidoso, Jin tiene una increible capacidad para desarmar a
| sus adversarios, puesto que sélo aplica un -20 a su habilidad cuando
. ejecuta dicha maniobra, y siempre suma un +3 al control enfrentado
de caracteristicas, gracias a la ventaja.

Posesiones: Dos kimonos, Raciones de viaje (para 5 dias), Una
. bolsa de viaje, 1 Escudo Oro.
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Nivel: 1
Puntos de Vida: 120
Categoria: Warlock

Fue: 7 Des: 8 Agi: 6 Con: 8
Pod: 10 Int: 10 Vol: 5 Per: 6

Turno: 60 Natural, 60 Salaedra (Espada ancha +5)
Habilidad de ataque: 80 Salaedra (Espada ancha +5)
Habilidad de defensa: 70 Salaedra (Espada ancha +5)
Darnio: 60 Espada ancha

Lievar Armadura: 5

TA: Ninguna

ACT: 30

Zeon: 555

Proyeccion Magica: 65 Ofensiva, 70 con Salaedra
Nivel de magia: 20 Fuego

Ventajas y desventajas: Don, Inutilidad somatica, Artefacto,
Fobia grave.
Habilidades naturales: Proyeccién Magica como ataque.

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 2
Tipo de movimiento: 6 Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Advertir 25, Buscar 15, Ciencia 20,
Historia 20, Memorizar 20, Ocultismo 20, Valoracién magica 45.

No muchas personas se encuentran tan sumidas en el misterio
como Vladimir. Se desconoce cudl puede ser su edad exacta, pero
aparentemente ronda algo mas de treinta afios. Tiene los ojos
grises y el pelo negro, el cual suele llevar habitualmente de manera
descuidada en una larga melena.

Vladimir no tiene pasado. Lo tnico que puede recordar es su
nombre y el rostro de una mujer. Desperté rodeado de sangre en
mitad de unas ruinas en Alberia, ataviado con ropas extrafias y una
inusual espada entre las manos. Ignorando quién era y por qué
estaba alli, traté de buscar en los alrededores, pero no hallé nada
que pudiera darle una pista de su identidad.

Desconcertado, no tardé en encontrar poblaciones cercanas,
donde pronto descubri6 que debia tener cuidado en usar
abiertamente sus habilidades misticas si no queria tener problemas
con la Iglesia. Aun asi, no dudé en aprovecharse de ellas, al igual que
de su considerable habilidad marcial, para conseguir dinero con el
que costearse sus viajes e iniciar sus pesquisas.

Su obsesion por descubrir su identidad se centra ahora en
encontrar a la extrafia mujer que aparece en sus recuerdos. Aunque
dificil, es la Unica pista que puede conducirle a descubrir quién es
en realidad y por qué posee semejantes capacidades magica. No
obstante, en su interior teme si la respuestas que encuentre sean
mucho peores que seguir sumido en la ignorancia...

Posesiones: Salaedra, Una bolsa de viaje, Raciones de viaje (para
1 dia), 1 Escudo de Oro.

Notas y curiosidades: Vladimir siente un extrafio pavor por los
cuervos. Como si le recordase algo oscuro de su pasado, cada vez
que ve una de dichas aves negras, un miedo inexplicable se apodera
de su cuerpo y alma, resultandole dificil controlar sus acciones.
Ademas, Vladimir posee un artefacto sobrenatural bajo la forma de
una espada ancha, llamada Salaedra. Las estadisticas de dicho objeto
son las siguientes:
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Salaedra, Espada ancha

Salaedra es el nombre de la espada que porta Vladimir. Se

Zesconoce cudles son los origenes del arma, pero se encontraba

wunto a su portador cuando desperté. Salaedra tiene una forma
“geramente inusual, con decenas de runas inscritas a lo largo de su
o y una cadena en su mango.

~CALIDAD EXCEPCIONAL: A pesar de su extrafia forma, Salaedra
=s equivalente a una espada ancha de calidad +5. Este bono se debe
mas a la magia del objeto que a la calidad de su forja.

~POTENCIADOR SOBRENATURAL: Salaedra no sélo mejora la
nabilidad de ataque y defensa; proyectando los conjuros a través de
su filo, proporciona también un bono de +5 a la Proyeccion Magica
ce su portador.

-OJos pE METAL: La hoja de Salaedra esta repleta de ojos,
mediante los que su portador puede sentir su entorno mientras la
=sta empufiando. A efectos de juego, otorga un bono de +20 a las
habilidades perceptivas de su usuario y le permite mirar a través de
=llos. Es posible, por ejemplo, asomar el filo de
‘2 espada por una esquina, para observar lo
que hay tras ella sin ponerse en peligro.

Nivel: 1

Puntos de Vida: 115

Categoria: Tecnicista

Fue: 7 Des: 8 Agi: 10 Con: 8
Pod: 7 Int: 6 Vol: 6 Per: 8

RF 40 RM 35 RP 35 RV 40 RE 40

Turno: 70 Natural, 35 Arankar doble
Habilidad de ataque: 80 Arankar doble
Habilidad de defensa: 80 Esquiva
Daiio: 75 Arankar doble

Llevar Armadura: 5

TA: Ninguna

CM: 130

Habilidades del Ki: Uso del Ki, Conocimiento del Ki, Extrusion
de presencia, Extrusién del aura al arma.

Acumulaciones: Fue 1 Des 4 Agi 4 Con 1 Pod 2 Vol 1

Ki: Fue 7 Des 25 Agi 25 Con 8 Pod 15 Vol 6

Técnicas: Celeritas; Excisum Aeris.

Ventajas y desventajas: Maestro marcial (x2), Recuperacién
rapida de Ki.
Habilidades naturales: Ninguna.

Tamafio: 15 Medio
Tipo de movimiento: 10

Regeneracién: 2
Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Acrobacias 50, Atletismo 35, Nadar
25, Saltar 15, Trepar 20, Estilo 15, Advertir 30, Buscar 20, Trucos
de manos 25.

Malcolm Frost es un hombre de veinticuatro afios, de pelo
rubio, rasgos bien marcados y una impresionante constitucion fisica.
Viste con ropas muy extravagantes, combinando el estilo de Estigia
y sus adornos con prendas tradicionales del Imperio.

Frost es un miembro de la Hermandad de Seth, una sociedad
secreta de artistas marciales y luchadores que trabaja para los
Reyes de Estigia desde hace varios siglos.. El caso de Malcolm es

especial; se trata de uno de los pocos miembros que no es nativo,
pero fue entrenado a causa de la cercana relacién de sus padres
con la Hermandad (ambos les habian brindado una importante |
ayuda en el pasado) y el talento natural del chiquillo. El joven crecié
orgulloso de sus habilidades, consciente de que sus conocimientos y
poderes superaban a los de “la gente normal”. Con el tiempo llegd
a dominar multitud de habilidades del Ki, e incluso los principios de
algunas técnicas. Desgraciadamente, tras los incidentes que hicicron
tambalearse al Imperio, los extranjeros empezaron a ser cada vez
peor vistos entre el pueblo Estigio, y Malcolm se vio obligado a
dejar el principado para evitar problemas. Una vez mas, era algo
poco habitual entre las reglas de la Hermandad, pero dado que él
no era responsable de la situacion, de nuevo se hizo una excepcion
y se le dejé marchar. Hoy en dia, Malcolm sigue entrenando con
esmero y puliendo sus habilidades sobre los Dominios, aunque por
encima de todo, espera con ansia el dia en el que pueda ponerlas |
realmente en uso.

Notas y curiosidades: Malcolm ha sido entrenado en el uso
del Arankar de doble filo, un arma de origen estigio muy poco
comun en el resto del continente. Dicho artilugio esta formado por
una enorme cuchilla, con una especie de vara metalica en su parte
trasera que hace las veces de mango, y que por regla habitual suele
ser usada con ambas manos para poder equilibraria. Las estadisticas
del Arankar no se encuentran reflejadas en el libro basico, por lo
que las exponemos a continuacién: Dafio 60, Turno -15, Fuerza
~___ Requerida 8, Critico Primario Filo, Entereza 14 y Rotura 4.

ﬁ Como regla especial, el Arankar permite hacer un segundo
‘ ataque por asalto como si utilizara un arma adicional, pero
N empleando sélo un penalizador de -10 a la habilidad. En
consecuencia, es considerablemente mas dificil de usar, por lo
que aplica la regla especial Compleja, y no dobla el bono de
Fuerza del personaje, incluso si usa las dos manos.

Posesiones: Arankar, Una muda de ropa, Raciones de viaje (para
1 dfa), Una mochila, 8 Escudos de Oro.

Ahora, el viaje puede empezar...
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CAPITUL® 4

UnAa SONBRA EIN LOS SUENOS

“Una sombra en los suefios” es una partida de iniciacion de
Anima: Beyond Fantasy para un grupo de tres a cinco personajes
de primer o segundo nivel. Los sucesos que se desarrollan en ella
comienzan poniendo a los jugadores en una situacién critica en
contra de unos simples soldados rebeldes, aunque sin que ellos
lo sepan, pronto se veran inmersos en el enfrentamiento de dos
oscuras fuerzas sobrenaturales.

“Una sombra en los suefios” esta dividida en tres partes.
Habitualmente se requieren entre tres y cuatro sesiones para
finalizarla, aunque es posible que, si los jugadores quieren ser
muy concienzudos en sus pesquisas, se alargue mas. Dos de sus
segmentos, el primero y el tercero, estan repletos de accion
desenfrenada, mientras que el segundo requiere investigar y
relacionarse con varios PNJs. A partir de aqui, toda la informacién
se encuentra reservada al Director de Juego.

Algunos planteamientos iniciales

Esta partida se sitGa espacialmente en el principado de Gabriel
y en una pequefia isla del Mar Interior, aunque a cualquier Director
de Juego le resultarfa facil trasladar la accién a otro lugar mas acorde
con sus necesidades. Basta con que tenga una gran metrépolis de
la que los personajes puedan partir y una costa cercana. En ella
también se cita a varias organizaciones y personajes relevantes de
Gaia, como Tol Rauko o el Sefior de las Pesadillas Malekith. Aunque
esta informacién no resulta vital para entender el desarrollo de los
sucesos, es interesante tener una idea general de quiénes son y de
cémo funcionan, para profundizar dentro de la trama. Por tanto,
se recomienda leer primero los Capitulos XVIII, XIX y XX del
libro de reglas bésico.

Por (iltimo, quizas pueda resultar conveniente que los personajes
se conocieran antes de iniciar el viaje, aunque no es necesario. “Una
sombra en los suefios™ esta planteada de manera en la que todos se
veran obligados a colaborar desde el principio si quieren sobrevivir,
esperando después que se cree en ellos cierto sentido de grupo, al
pasar por una experiencia de tal trascendencia. En realidad, es la
Unica oportunidad que tienen...

Carizuro 1 Vas

Los 1nictos
La partida comienza cuando los jugadores suben en La Dama
para hacer su viaje inaugural. Se trata sin duda de un acontecimiento
importante, y la gente lleva dias enteros expectantes.

ANTECEDENTES:

Hace poco méas de un reinos su superioridad artistica y
econémica. De hecho, la decisién de que el viaje inaugural tenga
. como destino afio, el consejo de comerciantes que gobierna el
| principado de Gabriel encargé al Principe Lucanor Giovanni, de
Lucrecio, la construccién de un zepelin que fuese el orgullo de su

~ pais. Con él, Gabriel pretende demostrar a otros Arkargel,
capital del Sacro Santo Imperio, no es otra cosa que una
provocacién abierta a sus antiguos gobernantes. Por
desgracia, el acontecimiento ha atraido la atencion de
unos pasajeros muy poco agradables, quienes por una
. causa u otra, no tienen intencion de que el zepelin realice
© un viaje sin incidentes.

El primer grupo es una pequefia escuadra de militares
renegados que quiere desertar de Gabriel. Edmond Sadler,
capitan de la unidad que tiene asignada la tarea de proteger
La Dama, ha recibido una considerable suma de dinero para
secuestrar el dirigible y entregarlo en alglin punto de Togarini.
Gracias a su carisma, logré convencer a muchos de sus hombres
para que le siguieran, y pretende tomar el control del aparato una
vez que estén en pleno vuelo.

El segundo individuo interesado en el zepelin es una entidad
sobrenatural que se hace llamar a si misma Raptor, quien pretende
dirigirlo hacia las cercanfas de una pequefia isla del Mar Interior e
iniciar alli un complejo ritual mistico. Sus razones son, como poco,
mucho mas complicadas...

Y EN LAS SOMBRAS. ..

Mas de una década atras, Malekith, Principe de los Cuervos, se
enfrenté a una poderosa Sefiora de las Pesadillas llamada Seline por
el control de un importante emplazamiento en la Vigilia. La joven
perdi6 el conflicto y se vio obligada a refugiarse en el mundo real
con el objetivo de recuperar sus mermadas energias. Por desgracia
para ella, en ese periodo de tiempo atrajo la atencion de Tol Rauko,
los cazadores de lo sobrenatural, cuyos agentes aprovecharon
su debilitado estado para capturarla y llevarla hacia su isla. No
obstante, a sabiendas de su creciente poder, los templarios temian
que se liberarse antes de alcanzar su destino, por lo que optaron
por contenerla usando un antiguo artefacto que habfan sellado
hacfa mas de un siglo: el Flauros.

Pero la fartuna jugd en contra de Tol Rauko, ya que durante la
travesfa por el Mar Interior en direccién a su fortaleza, una potente
tormenta hizo naufragar el barco, eliminando a todos los tripulantes.
De ese modo, los restos de la nave-prision acabaron encallados en
los arrecifes de una pequefia isla llamada Corvinus, donde Seline
permanecié aletargada a causa de la influencia del artefacto.

Pero la Sefiora de las Pesadillas no era la Unica prisionera que
se encontraba en la embarcacién. En otra de las celdas misticas
viajaba Galael, un espectro menor que antafio sirvié a Malekith.
Liberado por el impacto contra las rocas, se dio cuenta enseguida
de quién era Seline y de lo que podia llegar a hacer con ella,
usando adecuadamente el Flauros. La condujo aln dormida hasta
el interior de una vieja catedral abandonada, donde usé el artefacto
para encerrarla. Después intenté controlar sus poderes, aunque
no tardé en darse cuenta de que las capacidades de la Sefiora de
las Pesadillas escapaban de lejos a su comprensién. Aun asi, gracias
a su empefio logré sintonizar con una pequeia parte de ella y,
creyéndose preparado, tratd de sumir la isla entera en la Vigilia
para obtener mayores poderes. El intento acabé en fracaso, pero el
paso entre ambos mundos resulté muy debilitado, dotando a Galael
de cierto control sobre el lugar. Sin perder ni un instante, volvié a
usar las energfas de Seline para levantar una barrera invisible que
impidiera la salida o la entrada a Corvinus, a sabiendas de que,
probablemente, su fallido intento habria llamado la atencién de
alguna entidad poderosa de la Vigilia.

Una vez se sintié seguro tras aquel muro, el ego de Galael
empezd a crecer desmesuradamente. Tomé apariencia humana
poseyendo el cuerpo de uno de los templarios fallecidos y se
present6 ante los aldeanos como el nuevo sefior de la isla, el Marqués
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de Cavalcanti. Desde entonces se alimenta de las emociones
negativas de sus vasallos, acumulando poder muy lentamente en
=spera de transportar finalmente Corvinus a la Vigilia y controlar
- completamente alli los poderes de Seline.

Pero tal como habia temido el espectro, estos acontecimientos
=0 pasaron completamente inadvertidos para Malekith, quien sin
s2ber o que habfa sucedido con exactitud, lo hizo investigar por
sus agentes. Tras afios de pesquisas, tanto en el mundo real como
=n la Vigilia, sus siervos lograron darle una idea aproximada de los
=contecimientos y de cudl era el actual paradero de Seline. Ese
Zescubrimiento le sorprendié y agradé; aunque habia sido su
=-ﬂemiga en el pasado, en realidad no sentia ninguna enemistad

digno e inteligente que supo aceptar la derrota y escapar de é|
Zomo muy pocos lo habrian hecho. Pero Galael era un asunto muy
distinto... El Principe de los Cuervos no puede soportar la idea de
gue uno de sus siervos se revele contra él y, lo que es atn peor,
g £ queesa insignificante criatura pretenda ser su igual. Dado que por
el momento es incapaz de abandonar Graven (ni pretende hacerlo
por un asunto de tan nimia importancia), ha enviado a Raptor,
uno de sus tantos agentes, para acabar con el renegado y poner
ejemplo entre los suyos. El problema es que el ejecutor de
Malekith ha sido incapaz de atravesar la barrera que rodea
Corvinus por mar y, tras meses de infructuosos intentos
y barcos hundidos, ha decidido buscar otro método para
colarse dentro. Al oir hablar del viaje inaugural
de La Dama y descubrir que su trayecto pasa
cerca del dominio de Galael, a Raptor se le ocurrié
la posibilidad de usar el zepelin como puerta al interior
de la isla, ya que posiblemente, la parte superior de la
barrera fuese considerablemente mas débil, pues no era
de esperar un ataque aéreo. Su plan es muy simple: una
vez que La Dama esté cerca de Corvinus, tratara de tomar
el control del dirigible y producir una histeria colectiva entre
sus ocupantes, haciendo que sus fuertes emociones abran
momentaneamente un acceso a la Vigilia que €l aprovechara.
Pero ni siquiera Raptor podia imaginar que no seria el Gnico con
sus intereses puestos en el zepelin...

PRIMERA PARTE:
EL VIAJE DE LA DAMA

La Dama es una vision realmente impresionante. Se trata /
de un descomunal zepelin de tres cuerpos unidos entre sf /
por cuatro largas pasarelas de metal. Toda la estructura esta
bellamente tallada de un modo tan aerodinAmico como
ostentoso, que trata de imitar el estilo de los regios navios del
principado. Las dos barcazas laterales estan destinadas a los viajeros
y sus camarotes, mientras que en el cuerpo central se encuentra la
bodega de carga y el puente de mando.

Los personajes subiran al ala izquierda de La Dama entre un
descomunal gentio que ha ido a presenciar su despegue. El consejo
de comerciantes de Gabriel no ha reparado en gastos para festejar
el viaje inaugural, por lo que entre confeti y bandas de musica, miles
de transelntes observan emocionados cémo los viajeros embarcan
en el navio.

v

Al llegar a la plataforma, un revisor les pediré el billete y les |

conducira por un lujoso pasillo enmoquetado hasta el enorme salén
central (1). En dicha habitacién se encuentran sentados todos los
viajeros de la barcaza izquierda del zepelin; unos veinte individuos,
de los cuales la mayorfa son gordos burgueses, jovencitas y nifios,
ademas de cuatro soldados que vigilan las salidas. Si no se conocen
de antes, por diversos avatares del destino (y el hecho de que los
individuos con Gnosis se atraen los unos a los otros), a todos los Pls
les correspondera tomar asiento en la misma mesa.

Una vez que estén ya en su sitio y La Dama haya despegado (un
espectaculo digno de ver, por cierto), los soldados anunciaran que

no pueden dejar la estancia hasta que los camarotes se encuentren
completamente habilitados dentro de unas horas. Mientras, para
entretenerse tienen las estupendas vistas de las escotillas y algunos
refrigerios. Esta es una oportunidad fantastica para que los personajes
puedan empezar a hablar un rato entre ellos y se conozcan. Si
alguno encuentra extrafio que se vean obligados a esperar tanto
e insiste en saber por qué, el guardia al que pregunte se limitara a

‘encogerse de hombros y decirle que los zepelines no son como los

barcos, y que esa es la espera reglamentariamente establecida. La

Unica causa justificada por la que alguien puede llegar a salir de
la estancia es para ir al servicio, y lo hara siempre escoltado.
No obstante, el primero de los PJs que lo haga escuchara
como dos militares estdn discutiendo al final del pasillo (si
supera un control de Advertir contra MDF, podra incluso

oir frases como “~;No seas estipido! No puedes echarte atrds
ahora.-” antes de que estos se den necesariamente cuenta
de su presencia).

En cuanto a los camareros que se ocupan de la comida y
la bebida, son siempre muy atentos y agradables. En el caso
de que alguien se fije especialmente en ellos, podra darse
cuenta de que, pasado un tiempo, empezaran a parecer algo

nerviosos. Si les pregunta, contestardn simplemente que es
la primera vez que vuelan y adn no se han acostumbrado a
la sensacion.
Por fin a media tarde, cuatro horas y media después
del inicio de la travesia, mientras el zepelin sobrevuela
ya el Mar Interior, todos los acontecimientos que han
estado urdiéndose daran realmente comienzo.

Stibitamente, un quinto soldado irrumpe en el
salon con una espada larga en la mano y una ballesta
cargada en la otra, exigiendo la atencién de todos los
pasajeros. Los otros cuatro, que estaban esperando la

sefial, desenfundaran sus armas cubriendo de inmediato
las salidas. Entre los gritos asustados de los presentes,
el recién llegado anuncia con sarcasmo que el zepelin se
encuentra bajo el control de su capitdn y que todos los
presentes van a ser ejecutados por traiciéon. Y no tardara
mucho en empezar a cumplir sus amenazas...

Su plan es simple: cuatro de ellos esperan espada en
mano en las puertas a cualquiera lo suficientemente valiente
o estlpido para acercarseles, mientras que el quinto ird
disparéndoles con la ballesta. Este es el momento en el que
los PJs tienen que verse obligados a intervenir para detener
la masacre y salvarse ellos mismos. Cuando empiece la lucha,
casi todos los viajeros, mujeres y nifios en su mayorfa, se
esconderan debajo de las mesas o de los sillones rezando
por sus vidas. Es altamente improbable que alguno intente

|\~ | intervenir, y en realidad, de muy poco servirfa que lo hiciese.

| En el momento en el que los militares se den cuenta de que
los personajes son algo mas que meros burgueses,
dejaran las salidas y se concentrardn Gnicamente
en ellos. Sélo tres del grupo son soldados con
experiencia, pero estan seguros de que entre todos
podrén dar buena cuenta de sus rivales. En mitad
del combate (aunque solo en el caso de que dure
V.4 mas de cuatro asaltos, claro), el zepelin har4 un brusco
movimiento y empezara a descender lentamente (debido
a que Raptor ha empezado a actuar). Todos los que estén
de pie deberan superar un control de Acrobacias contra MED
o de Agilidad con un penalizador de -2 a la caracteristica, si no
quieren caerse de bruces.

Una vez que la lucha haya concluido, no hace falta tener mucha
imaginacion para darse cuenta que lo peor adn esta por venir, y
que quedarse sin hacer nada no es la solucién. Tarde o temprano
los otros soldados se daran cuenta del fracaso de sus compafieros y
ademds, aunque pausadamente, es mnegable que La Dama se dirige
hacia el mar.

El siguiente movimiento esta en manos de los jugadores.
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La Dama

La Dama estd dispuesta de la siguiente manera (consultar
Esquema n? |, en esta misma pagina):

1. EL GRAN SALON: Esta es la inmensa sala central del
ala izquierda del zepelin, donde los personajes son conducidos al
subir. Se trata de una gran estancia de unos cincuenta metros de

longitud por treinta de anchura, decorada de un modo lujoso
y llamativo. Varias estatuas de marmol de conocidos escultores
adornan el lugar junto a una carisima moqueta y una gran lampara
de arafia en el techo. Hay tres filas de cémodos sillones que’ dejan
paso a dos amplios pasillos laterales.

Las puertas son recias construcciones de roble tallado donde
estaban colocados los cuatro soldados, dos en las que conducen
hasta las habitaciones (6), y otros dos en la del pasillo de salida (2).

EsQuEmA 1: LA DAMA
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2. PASILLO DE ENTRADA: Se trata del espacioso pasillo
por el que se sube a bordo de La Dama. Las escaleras conducen
hasta la puerta de embarque, la cual se encuentra ahora cerrada
por dentro y por fuera. En direccion contraria se llega hasta la sala
de maquinas (5), cuya puerta ha sido trabada por los renegados.
La cerradura ha quedado completamente inservible, por lo que la
Unica manera de pasar es echarla abajo (tratala como una puerta
recia a efectos de resistencia).

3. SERVICIO DE DAMAS: Un cuarto de bafio para sefioritas,
hermosamente decorado y perfumado. Tiene un inmenso espejo de
pared para retocarse.

4. SERVICIO DE CABALLEROS: Parecido al anterior, pero
decorado de manera mucho mas masculina. Si los personajes
buscan minuciosamente (cosa que no tienen mucho tiempo para
hacer), encontraran sangre salpicada detras del retrete. Al parecer,
aquel soldado que estaba discutiendo con su compafero por aqui
hace horas acabd echandose atrés...

5. SALA DE MAQUINAS, ALA IZQUIERDA: Otra inmensa
estancia, aunque esta vez llena de maquinarias, engranajes y
calderas. El sonido aqui es estridente, por lo que los personajes
tendran serios problemas para escucharse los unos a los otros,
incluso gritando. La sala esta separada en dos niveles distintos, la
plataforma superior por donde se entra y la parte inferior, en la
que se encuentran la gran mayoria de aparatos que hacen girar las
hélices del zepelin.

A primera vista pueden verse los cadaveres de tres de los
operarios, tirados por el suelo del piso de abajo, junto al de un militar
(una inspeccion posterior mas detallada indicard que todos han
muerto por una herida de arma blanca). En esta estancia hay también
dos soldados (uno de ellos con experiencia), que han bloqueado
la pasarela y se aseguran de que las maquinarias sigan funcionando
correctamente, con la involuntaria ayuda de un cuarto operario.

En el caso de que los personajes echasen la puerta abajo
violentamente y necesitasen mas de cuatro asaltos para hacerlo,
lo mas probable es que los soldados se hayan dado cuenta y estén
ocultos (requieren tanto tiempo a causa del ruido ambiental). Si
ocurre asf, esperaran escondidos tras las maquinas del fondo de la
estancia, con la ballesta lista, a que bajen por las escaleras (control
Muy Dificil de Advertir o Medio de Buscar para poder verlos).

Una vez que el combate haya terminado, el operario
superviviente, escondido hasta entonces, se acercara a ellos con
las manos extendidas pidiendo ayuda. Dice llamarse Dieter Helsm
y les explicara que la Gnica manera de detener la caida del zepelin
es llegar a la sala de mando, que se encuentra en la parte delantera
del cuerpo central. Para cruzar hasta alli, deben usar una de las dos
pasarelas de transito. La de esta estancia se encuentra completamente
inutilizada, ya que los soldados volcaron un enorme armatoste de
vapor, destrozando por completo la entrada. Por tanto, la Unica
posibilidad que les queda es dirigirse hasta el comedor de proa
y usar la que estd alli. Naturalmente se negara a acompafarlos,
admitiendo que esta asustado y que no sabe controlar el timén del
navio. Si mas tarde los personajes vuelven aqui, no encontraran a
Dieter, ni nadie sabra dénde ha ido.

NOTA: Una idea interesante para representar el fuerte
sonido de la estancia es pedirle 3 los jugadores que no hablen
entre ellos, y que declaren sus acciones mediante notas de papel.
No obstante, ten en cuenta que hacerlo de este modo puede
ralentizar considerablemente la partida, por lo que no conviene
abusar de este método.

6. PASILLO DE LAS HABITACIONES: Un corredor igual de
amplio que el de entrada, engalanado en este caso con algunos
cuadros de personalidades de Gabriel. Hay ligeras sefiales de lucha,
pero nada de relevancia.

7. HABITACIONES: Lujosos dormitorios, dignos del mejor
de los hoteles. Aunque casi todas las maletas de los pasajeros
estan aqui, ninguna ha sido abierta todavia. Si miran en sus
propios cuartos (el nimero debe de estar reflejado en el billete
de embarque), podran encontrar cualquier equipaje del que se
hubieran desprendido al subir. Naturalmente, los personajes pueden
entretenerse saqueando las pertenencias de los demas, cosa que sin
duda resulta muy gratificante; entre joyas, obras de arte y otras
posesiones de valor, pueden encontrar mas de 15.000 Escudos de
Oro. Por desgracia, si pierden mucho tiempo, lo mas probable es
que lleguen demasiado tarde, y sean por tanto incapaces de impedir
que el zepelin se estrelle.

8. COMEDOR: Probablemente, el comedor es la habitacién
mas espectacular de toda el ala izquierda. Muchas de sus paredes
son enormes cristaleras por las que se puede ver el exterior del
zepelin (y la preocupante proximidad del agua). Repartidas por la
estancia hay varias mesas y sillas preparadas para servir opiparos
banquetes, mientras que en el fondo hay un descansillo elevado que
sirve como pista de baile.

9. COCINA: La cocina est4 repleta de toda clase de alimentos
exéticos, vinos caros y platos a medio hacer. Para evitar posibles
problemas con el fuego, los fogones no utilizan llamas reales, sino
brasas encendidas sobre una amplia superficie de metal. Todo un
adelanto para la época. Si los personajes escuchan atentamente
(Advertir a DIF), podran oir algunos exiguos lloriqueos provenientes
de la despensa. Alli se encuentran encerrados unos cuantos
miembros del servicio (cuatro doncellas, dos cocineros y el revisor
que les recibié), junto a los cadéveres de aquellos que se resistieron.
Las chicas estan histéricas, aunque tampoco se puede decir que los
demds estén muy tranquilos. La Unica informacién que son capaces
de dar es que, mientras estaban encerrados, han escuchado cémo
alguien se acercaba hasta la puerta, comenzaba a arafiarla y con una
voz profunda decia entre risas: “-Un acontecimiento completamente
inesperado, ;verdad, mis asustadizos nifios? Veamos si es posible
aprovecharlo.-”, tras lo cual se marché sin mas.

10. PLATAFORMA DE PASO: Se trata de un largo puente
metalico que conecta el ala izquierda de La Dama con el cuerpo
central. Como medida de seguridad tiene una alta barandilla que
llega hasta algo mas de la cintura, pero eso no evita que los fuertes
vientos y la velocidad del aparato hagan de la plataforma un sitio
peligroso.

Cuando se encuentren a medio camino, la puerta de enfrente
se abrird y una pequena guarnicion de soldados empezard a avanzar
hacia los PJs. Se trata de un grupo que Sadler a afianzar posiciones,
después de creer seguro el cuerpo central. Se trata de siete militares,
aunque sélo un par de ellos tienen algo de experiencia.

Ante esta situacion, los jugadores pueden optar por dos cosas;
retroceder hasta el comedor (8) o combatir individualmente en el
puente. Si optan por esta segunda estrategia, sélo una persona podra
luchar cuerpo a cuerpo por bando, y en todos los asaltos debera
superar un control de Acrobacias contra FAC (o en su defecto, uno
de Agilidad con el modificador que consideres pertinente en el
caso) para no perder el equilibrio. Un resultado extremadamente
malo podria incluso significar que cae al vacio. Adicionalmente,
aquellos que esquiven tendran que aplicar el penalizador de espacio
reducido a su defensa, y cualquier proyectil disparado o lanzado
obtiene un negativo de —60 a causa del viento.

11. PASILLO 1ZQUIERDPO: Un largo pasillo lleno de escotillas
por las que se pueden ver las nubes del exterior. No tiene tantos
adornos como los corredores de las alas residenciales, pero aun asi
esta hermosamente decorado con una larga alfombra de lino rojo.
Si los personajes se fijan un poco (es decir, basta con que no pasen
corriendo), descubriran algo llamativo: los arafiazos de algo similar
a una afilada garra se extienden varios metros por la pared.
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12. PASILLO DERECHO: Idéntico en todos los aspectos al
anterior, salvo por el hecho de que en el suelo yace, sobre un charco
de sangre, el cadéver terriblemente mutilado de uno de los soldados.
Es imposible precisar el arma que se ha usado para matarlo, pero las
heridas parecen ser cuatro afiladas cuchillas. Naturalmente, nadie
sabe saber si se trataba de uno de los militares rebeldes o no.

13. EL CAMAROTE DEL CAPITAN: Este dormitorio pertenecia
al ahora difunto capitan de La Dama. Hay objetos de mucho lujo,
por los que sin duda se podria obtener un buen precio en joyerias y
tiendas de artesania. Salvo eso, nada mas relevante.

14. EL CAMAROTE DE LOS OFICIALES: La habitacién
reservada a los cuatro oficiales a cargo del zepelin; el encargado de
las maquinas, el de seguridad (el propio Sadler), el jefe de cocina y el
ayudante del capitan. Un lugar ordinario y sin importancia.

15. EL CAMAROTE DE LA TRIPULACION: Probablemente,
la Unica estancia habitable del zepelin que no llama la atencién por
su lujo. Es un amplio cuarto lleno de literas, donde deberian dormir
los mas de sesenta tripulantes del aparato.

16. PUENTE DE MANDO: El puente es una gran habitacion
ligeramente ovalada, con grandes ventanales y diversos aparatos que
permiten controlar el zepelin. Casi todo esta decorado con madera
y grandes cortinas, lo que le da un aspecto majestuoso y solemne.
Desdichadamente, cuando los personajes entren, presenciardn un
especticulo muy poco agradable. Media docena de individuos,
entre los cuales hay algunos militares, yacen muertos en distintos
lugares de la estancia, cada cual de modo més horrible. El cadaver
del capitan de La Dama es el que mas llama la atencion, pues
permanece aferrado al timén con una expresién de terror absoluto.
Salvo si por alguna razén ya se lo han encontrado antes en otro lugar
de la nave, Edmond Sadler, junto a tres de sus hombres de mayor
confianza (todos luchadores expertos), estard aqui examinado los
cuerpos con expresion seria. En realidad esta muy sorprendido por
los cadéveres, ya que ha sido Raptor quien ha matado a todos los
ocupantes de la sala. Cuando les vea entrar, se encarar a ellos y
exclamara con desdén: “-Asi que sois vosotros los que estdis matando
a los mios... Pues dejadme que os diga algo; No sé qué le habéis hecho
a la sala de mdquinas ni por qué queréis destruir esta aeronave, pero os
aseguro que nada impedird que me apodere de ella.-”. Acto seguido,
ordenaré a sus hombres que ataquen, ya que esta preocupado por
la caida del zepelin y no tiene demasiadas ganas de seguir hablando.
Sadler sabe lo que se juega y que no habrd perdén para él si es
capturado, por lo que ird a por todas y luchara hasta la muerte.

Si el combate finaliza favorablemente para los Pls, es posible que
se sientan euféricos y piensen que lo peor ya ha acabado (aunque,
a la vista de algunos sucesos, probablemente ya hayan empezado
a intuir que ocurre algo mas que aln no han visto). Por desgracia,
cuando intenten enderezar el timén para detener la caida del
aparato, se daran cuenta de que esta bloqueado, y seglin indican los
paneles, el problema parece hallarse en la sala central de maquinas.
Si quieren, pueden usar ios controles para abrir el acceso hasta allf,
ya que en los tableros aparece perfectamente explicado que desde
aqui se controlan las entradas de toda la nave, y da la casualidad de
que esa esta sellada en estos momentos.

17. BODEGA DE CARGA: La inmensa sala central del zepelin
es usada como almacén para transportar todo tipo de cargamentos.
Por ello, la estancia estd repleta de grandes cajas apiladas entre
si de forma laberintica. Desgraciadamente, la proximidad al ritual
. est4 provocando una ligera distorsion de la realidad. Por tanto, es
. posible que los personajes mas perceptivos a lo sobrenatural vean
' algunas cosas extrafias, como sombras deformes que aparecen o
desaparecen. Si pululan por la estancia no tardaran en ver un rastro
de sangre que conduce hasta una esquina. Lo que ocurre es que
. Raptor estaba viajando en el interior de una caja, a modo de atatd.
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Esperaba permanecer en su interior mas tiempo, pero al darse
cuenta del asalto militar, tuvo que intervenir mucho antes para
descubrir lo que pasaba. Al parecer, un grupo de tres soldados se
encontraron cara a cara con €l y este dio buena cuenta de ellos.
Sus cadaveres, como el encontrado antes en el pasillo y los del
puente, estan horriblemente despedazados. Desde luego, no es un
espectaculo para estémagos débiles.

18. SERVICIOS PARA OFICIALES Y TRIPULACION: Dos
servicios comunales, uno masculino y otro femenino, que ni
remotamente tienen el nivel de lujo de los lavabos del ala izquierda.
No obstante, si algin personaje atiende atentamente, escuchara
una especie de extrafio llanto de detras de la pared (la que da a la
sala de maquinas).

19. SALA DE MAQUINAS, ALA CENTRAL: La sala central
de méquinas es el lugar que Raptor ha elegido para llevar a cabo
su ritual. La puerta de entrada es metdlica y se encuentra sellada,
por lo que la manera mas sencilla de abrirla es usando los controles
del puente de mando. Visualmente, la estancia es parecida a la del
ala izquierda, aunque mas espaciosa. No obstante, aqui el ruido
es también mucho menor, tanto que incluso resulta extrafio con
semejante cantidad de engranajes en movimiento. Ademads, la sala
entera se encuentra en penumbra, iluminada Gnicamente por unas
cuantas velas estratégicamente situadas. En el mismo centro hay un
elaborado circulo mistico hecho con sangre. Cualquier personaje
que logre superar un control de Ocultismo a dificultad Muy Dificil
reconocera en él los simbolos de “Miedo” y “Portal”, escritos en un
antiguo dialecto de una tribu del norte que fue acusada de herejia y =
exterminada por la Inquisicién hace més de tres siglos. Si buscan el
motivo por el que el zepelin esté descendiendo, descubriran facilmente
cémo hay dos enormes barras de metal bloqueando el alerén central.

Cada una pesa sobre trescientos kilos, por lo que es posible que se
requiera la colaboracién de varios individuos para apartarlas. E

En el caso de que los personajes logren penetrar hasta esta
sala forzando de algiin modo la puerta antes de llegar al puente de
mando, Raptor aun no estara en el interior (en esos momentos,
habra salido para dar buena cuenta del capitin del navio y
asegurarse de extender el miedo colectivo). De todos modos,
incluso si desbloquean el alerdn, el zepelin seguira cayendo a causa
del timén (e jgualmente cuando se marchen, Raptor regresara para
volver a poner las barras). Si ya han dado buena cuenta de Sadler y
han enderezado el timén, el ejecutor estard en mitad de la estancia =
finalizando su oscura ceremonia, asf que pasa a la seccion El portal
oscuro.

El portal oscuro :

Una vez llegados a este punto los personajes se encontraran
cara a cara con Raptor, quien permanece en mitad del circulo
arcano con los brazos extendidos hacia el aire y una expresién de
triunfo. Salvo en el caso de que le ataquen o se dirijan directamente
a él, el ejecutor los ignorara por completo, incluso si se ponen a
quitar las barras que bloquean el alerén. Si ha hecho caer el dirigible
es Ginicamente para generar una situacién de histeria colectiva entre
los pasajeros, mientras ¢l canalizaba con su ritual dichas emociones
negativas. Ahora que ya tiene miedo més que de sobra, le importa
bien poco el destino del zepelin y sus ocupantes.

Si los PJs tratasen de hablar con él o se le acercasen, Raptor se
encararé a ellos y con una cinica sonrisa les dira: “-;No es maravilloso,
nifios? En sélo unos instantes ocurrird.-”. Si por el contrario optan por
atacarle directamente, como muy pronto comprobardn no son
rivales para él. Sin embargo, Raptor no les matard en ninglin caso;
ha esperado mucho tiempo para poder traspasar la barrera y quiere
tener testigos de su logro. Por esa causa sélo jugara un poco con
ellos, produciéndoles heridas leves e inutilizindolos.

Luchen o hablen, pasados unos instantes (entre tres o cuatro
asaltos), el zepelin empezara a vibrar con fuerza. En ese momento
Raptor se parara en seco y, riendo como un loco, anunciara: “-Ya es
tarde. La puerta a las Tinieblas ha sido abierta.-".



horas de trayecto, los desertores se las han apafiado para lievar 2 los
soldados leales hasta zonas vacias del zepelin, y han dacdo 2l busnz
cuenta de ellos. Lo mismo han hecho con ia mayoria de encargacos
de mantenimiento que no fueran absolutamente necesarios.

Si los personajes capturan a alguno de los soicades con wica
para interrogarle sobre lo que estd pasando, lo mas probable
es que no tenga ningun reparo en contar todo lo que sabe y fos
objetivos de su lider, aunque no tiene ni idea de porqué el zepelin
esta descendiendo.

Pero segundos después sus carcajadas se congelaran,
transformando su triunfal expresién en asombro y rabia. “~jjNo!!
:No es posible!-". Gritara con toda la ira de la que es capaz su sepulcral
voz, mientras clava los ojos en la nada. En ese preciso momento La
Dama se estrellard contra algo desconocido, y el zepelin entero se
sacudird como si fuese a partirse en dos. Durante segundos estallara
un caos absoluto y los personajes saldran volando por toda la sala
2n direccién a la pared contraria. Después, sélo quedara silencio y
oscuridad...

Pero... ;qué ha pasado realmente? Al parecer, Raptor volvio
2 menospreciar el poder de la barrera levantada con las energias
de Seline, y de nuevo se ha visto incapaz de traspasarla. No
obstante, los personajes, los tnicos mortales de todo el zepelin y
con Gnosis elevado, son inevitablemente arrastrados hacia el
nterior de Corvinus...

otros detalles

Estos son algunos de los detalles que resultan
mas relevantes en el trasfondo de esta parte de la
aventura.

ARMAS A BORDO: En principio no hay reglas en La
Damaqueimpidan alosjugadoresllevar armasencima,
siempre y cuando tengan un aspecto estético y
decorativo. En tales casos, serian consideradas
un simple complemento del vestuario, como
un sombrero o unas bonitas botas. Esta norma
no se aplica con armas de gran tamafio o de
naturaleza violenta, las cuales seran requisadas
en la entrada y llevadas hasta la habitacion del
personaje junto al resto de su equipaje. Por
poner un ejemplo, no se permitirfa llevar un
martillo o un hacha de guerra encima por
muy labradas u ornamentales que fueran,
ya que las considerarfan inapropiadas para
el lugar; pero espadas bonitas, floretes o
dagas no tendrfan la misma restriccion.
Vamos, pura estética.

LLOS VIAJEROS: Sin duda es el motivo mas
simple por el que un PJ puede encontrarse
en el zepelin es sencillamente su intencién de
realizar un viaje hacia Arkangel (o cualquiera
que sea el destino que el Director haya
elegido). En dicho caso, el personaje no
requiere mayor introduccién, basta con
justificar de algin modo cémo se las ha
apafiado para conseguir el billete, desde
la invitacion de un amigo influyente hasta
la mera suerte (algunos pasajes fueron
sorteados por el consejo de comerciantes).
Otras posibilidades interesantes son que
esté alli como un miembro de la seguridad
personal de alguno de los ricos burgueses
(ideal para personajes mercenarios), o
incluso que se haya colado como polizén
y aproveche un sitio vacio para confundirse
con los otros viajeros (nunca en las bodegas
o en la sala de maquinas, ya que trastocaria
muchos elementos de la trama).
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SUGERENCIA PARA IMPULSAR

LA PARTIDA: La légica indica que,
tras la lucha con los guardias en el
salén, los jugadores trataran de hacer
algo para solucionar el incidente, ya
sea impulsados por sus principios o
el peligro que corren si se quedan
de brazos cruzados. No obstante,
también es posible que una parte
de ellos requiera algin otro
“incentivo”, algo mas tangible que
les convenza. En tal caso, lo ideal
es introducir a un PNJ que les dé el
empujoncito que hace falta (pero SOLO
si hace falta). Su nombre es Diego de
la Roca, y se presentard como un
rico comerciante de especias que no
quiere acabar sus dias estrellado en
el mar. Es un hombre de mediana edad
algo rechoncho, que viste con ropas de
calidad y lleva muchas joyas encima. Diego, que viaja a Arkangel para
asistir a la boda de su hija, ofrecera una sustanciosa recompensa
a cualquiera que pueda acabar con los asaltantes y recuperar el
control de la nave. Estd dispuesto a pagarles hasta 300 Escudos
de Oro por cabeza a cada uno, aunque su instinto de mercader le
impulsaré a regatear un poco al principio (poco de todos modos,
ya que su vida es lo primero para él).

LA GUARNICION DE SADLER: Los soldados
a cargo del zepelin son poco més de una veintena de
hombres, bajo el mando del capitin Edmond Sadler.

El consejo de comerciantes, en su obsesion por
llamar la atencién de los otros principados, cometi¢ el
error de poner a una divisién sin relativa experiencia
a cargo de La Dama. En realidad, nunca se les pasé
por la cabeza que pudiesen ser asaltados en pleno aire
y se limitaron a mirar con lupa la lista de los viajeros,
asegurdndose de que todos fueran personas notables
y de la mayor confianza. Esa es la causa de que los
guardias acabasen siendo seleccionados Unicamente por
ser atractivos o tener un origen noble, en lugar de por su

Raptot, el ejecutor oscuro

habilidad en combate (de hecho, algunos no han participado en
un combate real en toda su vida y estan en el ejército porque sus
padres esperaban que eso hiciera de ellos verdaderos “hombres™).
Tras recibir la oferta de su misterioso comprador, Sadler sélo
le conté sus objetivos a aquellos que, ya sea por codicia o fidelidad
hacia él, estarfan dispuestos a apoyarle. Todos han aceptado
deslumbrados por la idea de grandes riquezas, y son capaces de
hacer lo que haga falta, incluso matar a sus propios comparieros.
En total hay veintitn soldados renegados en el zepelin (el resto
han sido asesinados por sus compafieros) y, aunque sélo doce o
trece de ellos tienen algo de practica en combate, Sadler espera
que sean més que suficientes para someter a los que considera un
pufiado de nifios de papé y obesos ricachones. Durante las primeras

SALTAR AL MAR: A la velocidad a la que se mueve el zepelin, lo
més probable es que una caida sobre agua sea mortal por necesidad.
De todos modos, si alguien consiguiese sobrevivir se encontraria en
mitad del mar, sin muchas posibilidades de llegar a la costa.

EL ALA DERECHA: En el caso de que los personajes traten de
visitar el ala derecha del zepelin, basta con que tengas en cuenta que
es idéntica a la izquierda, salvo que alli ya no quedan aparentemente
supervivientes (era donde viajaban los nobles, por lo que se requeria
un mayor nimero de soldados para subyugarla). Recuérdales, de
todos modos, que no tienen mucho tiempo que perder si quieren
evitar que La Dama se estrelle.




EL MIEDO A LO SOBRENATURAL: Los personajes que estén
dotados de habilidades sobrenaturales deben recordar que no
pueden ir revelando impunemente sus poderes a los demés, o corren
el peligro de ser considerados “demonios” y acabar perseguidos por
la Iglesia. Si los burgueses que estan en el zepelin presencian algo de
carécter sobrenatural se quedaran completamente impresionados,
pero como hombres practicos que son, dado que sus vidas estan en
peligro, no le pondran muchos remilgos a los medios que se empleen
para salvarles (aunque algunos podrian acusarles en secreto, una vez
en tierra). No obstante, este miedo también puede jugar a su favor
contra los soldados de Sadler, quienes se lo pensaran dos veces
antes de atacar a un adversario dotado de poderes misticos.

Capitdn Edmond Sadler

Un noble del principado de Gabriel venido a menos, que en
la actualidad se encuentra practicamente en la ruina. Dado que
siempre fue un buen duelista, sus contactos le permitieron acceder
a un puesto de importancia dentro del ejército, pero alli el sueldo es
insuficiente para llevar el tren de vida al que estaba acostumbrado.
Corrupto y con pocos escripulos, tras ser destinado como jefe del
cuerpo de proteccién de La Dama, ha decidido tomar el control del
zepelin y venderlo por una desorbitada suma de dinero. Para él la
traicion y el asesinato son poca cosa, si puede convertirse de nuevo
en un hombre rico.

Apariencia: Rubio, bien parecido y de aspecto seductor, Sadler
parece mas un dandi que un verdadero soldado. Como todos los
militares de la guarnicién, lleva un flamante uniforme de gala, aunque
adornado con los galones de capitan. En combate porta dos armas,
una espada larga y otra corta, ambas hermosamente labradas.

Consejos de interpretacién: Cada uno de tus movimientos
es una pose, e incluso tu manera de expresarte lo es. Habla con
rotundidad, pero deja entrever que estds mas nervioso de lo que
quisieras.

EpMOND SADLER

Nivel: 2

Puntos de Vida: 115
Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 6 Des: 8 Agi: 8 Con: 7 Pod: 7 Int: 8 Vol: 9 Per: 7
RF 40 RM 40 RP 45 RY 40 RE 40

Clase: Natural, 5

Turno: 105 Natural, 85 Espada larga y espada corta

Habilidad de ataque: 90 Espada larga; 80 Espada corta
(ambidextria)

Habilidad de defensa: 100 Esquiva

Daiio: 55 Espada larga, 45 Espada corta

Ventajas y desventajas: Apto en una materia (Persuasion),
Ambidextria, Reflejos rapidos.
Habilidades naturales: Uso de espada corta.

. Tamano: 13 Medio Regeneracion: 1
~ Tipo de movimiento: 8 Cansancio: 7

. Habilidades Secundarias: Acrobacias 40, Montar 40, Saltar
. 40, Estilo 70, Persuasién 100, Advertir 60, Buscar 30, Trucos de
L manos 50.

Soldados de La Dama

Los soldados del zepelin son un grupo de jovenes de entre
. dieciocho y treinta afios. Todos son muy atractivos y tienen temple.
. Llevan un uniforme rojo de gala con pequefos detalles y bordados de
. color blanco. Para luchar emplean espadas largas y ballestas talladas.

A continuacion se presentan dos clases de fichas, diferenciando
entre aquellos que tienen verdadera experiencia militar y los que
Unicamente han recibido el entrenamiento bésico de combate.
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GUARNICION DE SADLER (NOVATOS)

Nivel: 0

Puntos de Vida: 65
Categoria: Guerrero acrébata
Fue: 6 Des: 6 Agi: 5 Con: 6 Pod: 5 Int: 5 Vol: 6 Per: 5
RF 25 RM 20 RP 25 RV 25 RE 25

Turno: 45 Natural, 25 Espada larga o Ballesta
Habilidad de ataque: 40 Espada larga o Ballesta
Habilidad de defensa: 40 Esquiva

Dario: 55 Espada larga, 50 Ballesta

Habilidades naturales: Tabla de armas de Soldado.

Tamaio: 12 Medio
Tipo de movimiento: 5

Regeneracién: 1
Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Acrobacias 10, Montar 20, Saltar 10,
Estilo 40, Advertir 20, Buscar 10, Trucos de manos 10.

GUARNICION DE SADLER (VETERANOS)

Nivel: 1

Puntos de Vida: 95

Categoria: Guerrero acrébata

Fue: 6 Des: 6 Agi: 6 Con: 6 Pod: 5 Int: 5 Vol: 6 Per: 5
RF 35 RM 30 RP 35 RV 35 RE 35

Turno: 60 Natural, 40 Espada larga o ballesta
Habilidad de ataque: 60 Espada larga o Ballesta
Habilidad de defensa: 60 Esquiva

Dario: 55 Espada larga, 50 Ballesta

Habilidades naturales: Tabla de armas de Soldado.

Tamaiio: 12 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 1
Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Acrobacias 30, Saltar 20, Montar 30,
Trepar 30, Estilo 40, Advertir 30, Buscar 20, Trucos de manos 20,
Historia 20.

Raptor, el ejecutor

Raptor es una pesadilla viviente que interviene en el mundo
real usando el cuerpo de Hector Crowley, un vagabundo cuya
consciencia lleva atrapada oniricamente en la Vigilia muchos afios.
Se trata de un ser cruel y sin sentimientos, cuyos Unicos objetivos
son cumplir los mandatos de su sefior y divertirse haciendo sufrir a
las personas. Su misién actual consiste en destruir a Galael y hacerse
con el control de los poderes de Seline, pero hasta la fecha se ha
visto incapaz de penetrar en el escudo que rodea Corvinus. Usar La
Dama es el tnico plan que se le ha ocurrido, y est4 bastante seguro
de conseguirlo esta vez.

Las estadisticas de Raptor estan recogidas en el Apéndice de
esta aventura, ya que aparece en varios capitulos.

Apariencia: Tras pasar tantos afios en el interior de su
huésped mortal, Raptor ha empezado a alterar ligeramente su
cuerpo, dotandolo de garras y dientes afilados. A primera vista
es un hombre grueso, no muy alto y de pelo grasoso cuya edad
ronda los cincuenta afios. Viste de un modo desalifiado, pero sus
ropas son bastante caras. Durante el encuentro de los personajes
con él en La Dama, aunque raro a primera vista, sigue pareciendo
humano. Si alguien con la aptitud de ver lo sobrenatural le mira
directamente a los ojos, verd en ellos un brillo extrafio que le hara
sentir incémodo y estremecerse. En el segundo encuentro en la
catedral ya habra desencadenado todo su poder, y su monstruosa
inhumanidad queda patente por sus desproporcionadas garras y las
almas gimoteantes que lo rodean.




Al contrario de lo que su aspecto pueda sugerir, en combate
es verdaderamente aterrador. Se mueve a una velocidad
- relampagueante, corriendo y saltando por paredes y techos como si
ia gravedad no operase para él. Su estilo es salvaje y brutal, aunque
sus golpes tienen cierta elegancia extrana.

Consejos de interpretacion: Respira profundamente y
de manera ruidosa. Mira a los personajes con desdén y levanta los
iabios con una expresién de asco cuando hables con ellos, pero
no te olvides de usar cierto tono de ironfa. Si quieres ponerlos
nerviosos, rie como un loco sicotico; eso es algo que a Raptor se le
da naturalmente bien.

EX}/C’F’M’HCM
A continuacién, hay algunas indicaciones sobre los puntos de
experiencia que se deberfan adjudicar adicionalmente al finalizar
esta seccion de la aventura. Los puntos concedidos por ideas y
enfrentamientos, se entregan siguiendo las pautas generales que se
=xponen en el libro bésico.

Por detener a todos los soldados de Sadler 3

N

Por descubrir dénde iba a ser entregada La Dama

Por acabar este segmento de la partida

SEGUNDA PARTE:
LA ISLA DE CORVINUS

La isla de Corvinus esta siendo arrastrada lentamente hacia la
Vigilia, aunque muy pocos son capaces de sentirlo. Aparentemente
es un sitio normal, pero en algunos lugares la barrera entre ambos
mundos es endeble y a veces, en circunstancias concretas, se
pueden ver y escuchar cosas extrafas. Este es el lugar en el que
los personajes han acabado encerrados sin saberlo, y del que no
les va a resultar nada facil escapar. Tras la aparente destruccién de
La Dama, despertaran algunas horas después en una playa junto a
varios tablones que parecen pertenecer al zepelin. Lo maés légico es
pensar que, tras estrellarse contra el agua, han sido afortunados y
la marea los ha llevado hasta la costa (aunque la realidad no ha sido
asf). Naturalmente, en este punto cada uno es libre de sacar sus
propias conclusiones de lo ocurrido, pero lo mas aconsejable es dar
una sensacién general de tranquilidad. No obstante, hay un detalle
ciertamente extrafio; todos estan completamente recuperados de
cualquier herida o dafio que hubiesen podido sufrir en el zepelin.
De hecho, ni siquiera les quedan cicatrices, aunque sus ropas
si estaran rasgadas y rotas. Lo que llevaban encima se encuentra
disperso por la playa, pero no habra més restos o pertenencias de
otros pasajeros.

A su alrededor se extiende un paraje tan pintoresco como
atractivo. La playa avanza un par de decenas de metros antes de
empezar a convertirse en una verde campifia llena de colinas,
adornadas por algin que otro arbol de gran tamafio. Lo Unico que
estropea tan precioso paisaje es el hecho de que el cielo esta gris y
oscuro, como si presagiase una inminente tormenta que en realidad
no llegase jamas.

Mientras los personajes deciden qué hacer, escucharén a cierta
distancia el eco de unas fuertes campanadas, muestra de que sin
duda hay una poblacién cerca.

La llegada a la aldea

Antes o después los PJs se dirigiran a la aldea desde la que
se escuchaban las campanadas, donde hallardn a una gran multitud
reunida en lo que parece ser la plaza del pueblo. La mayorifa de los
aldeanos se encuentran alli en esos momentos preparando la fiesta
de Corvinus, su patrono fundador (de hecho, su plan originario es
quedarse preparandola hasta bien entrada la noche), pero cuando
los recién llegados aparezcan, se convertiran al instante en el centro
de atencion.

Es maés, el gentio se reunird a su alrededor con curiosidad,
incertidumbre y algo de preocupacién, aunque pasaran unos
segundos antes de que alguien se atreva a dirigirse a ellos. Esta
persona serd Raymon, el alcalde, un fornido hombre de mediana
edad. Raymon les preguntara con escepticismo cémo han llegado a
laisla y qué estan haciendo alli. Entre el silencio absoluto y con todas
las miradas posadas sobre los personajes, la tensién del ambiente
puede cortarse con un cuchillo.

Cuando descubran que son naufragos, la actitud de la gente
hacia ellos cambiara radicalmente. Se comportaran de un modo
amigable, ofreciéndoles enseguida un lugar donde sentarse en la gran
mesa de la plaza y comida para saciar su hambre. Todo el mundo
se les acercara, asaltandoles con decenas de preguntas curiosas. Si
hablan del zepelin, la gente se quedara muy impresionada, y sin
duda querran que les cuenten sus epopeyas. A preguntas de los PJs,
Raymon les explicara que se encuentran en Corvinus, una pequefia
isla del mar interior que se dedica a la agricultura y la ganaderfa.
No tienen mucho contacto con los alrededores, ya que las pocas
barcas con las que cuentan son incapaces de llegar hasta los islotes
cercanos, a causa de las bravias aguas de la zona. No obstante,
les tranquilizara diciendo que dentro de un par de semanas llegara
una fragata comercial en la que podrdn embarcar para ir a la
costa. Tras ser agobiados un rato por los pueblerinos, una joven y
hermosa mujer, embarazada de unos cuantos meses, se acercard a
ellos sonriente. Tras presentarse como Miriam Moonflow, les dira
que regenta “El Pequefio Castillo”, la Unica posada de la ciudad,
y que estaria encantada de tenerles como clientes. En el caso de
que no tengan dinero (o no quieran pagar por la estancia), Miriam
fruncira el entrecejo, torcera los labios y maldecird su suerte, pero
les invitara a quedarse igualmente (*-Al fin y al cabo, para eso estdn
las posadas, ;verdad?-” suspirara apenada pero sin perder el buen
humor). Eso si, la joven les pedird que a cambio la ayuden con las
tareas domésticas. Si no pagan, es lo minimo que pueden hacer.

Naturalmente, los personajes son libres de hacer lo que les
plazca, pero dado que Corvinus es el tnico lugar habitado de la isla,
las otras posibilidades son dormir a la intemperie en algin lugar,
soportando un clima hiimedo y frio.
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La invitacion

A la mafiana siguiente, pocas horas después de despertarse, los
PJs recibirdn una visita de lo mas desagradable. Emil Zolt, jefe de la
guardia personal del'Marqués, se presentara ante ellos acompafado
de una guarnicién de dos hombres. Zolt irrumpira donde sea, sin
importarle lo mas minimo la intimidad o la propiedad privada. Lo
mas légico es asumir que los personajes se encuentran en el pueblo
(muy probablemente en la posada), aunque Zolt ird a por ellos
estén donde estén, incluso si es en mitad de la campifia.

Cuando los encuentre, les pedira disculpas por su rudeza y se
presentara como el jefe de la guardia. A continuacién explicara con
cierto tono jocoso que su sefior, el Marqués de Cavalcanti, se enterd
anoche, gracias a Raymon, de la llegada de unos naufragos a laisla, y
que estarfa encantado de poder invitarles a una cena informal para
conocerlos. De hecho, él esta aqui para llevarle la respuesta, aunque
presume naturalmente que sera afirmativa.

Si los personajes rechazan la invitacion Zolt se sentird muy
indignado, pero se contendré advirtiéndoles de que esa respuesta
no contentaria a su sefior. Les dejara muy claro que el Marqués es un
noble influyente y que es el duefio del Unico barco que visita la isla
con frecuencia, por lo que si quieren marcharse algin dia de alli, lo
mejor serfa no contrariarle. Si a pesar de todo siguen sin aceptar, la
cara de Zolt se torcera en una mueca de ira y se revolvera nervioso,
como si estuviera deseando desenfundar el arma, pero acabara
marchandose sin molestarles mas. Eso si, no dudard en advertirles
de una cosa; a pesar de que el Marqués es el amo indiscutible de
la isla, vive demasiado lejos como para enterarse de todo lo que
podria pasarles a unos impertinentes. El, por el contrario, visita muy
a menudo la aldea y sus alrededores...
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La reunion con el Marqués

En el caso de que los PJs hayan aceptado la invitacion del
Marqués, a media tarde aparecera en el pueblo un lujoso carruaje
para recogerlos y conducirles a la mansién. El viaje hasta alli en
carro no es demasiado largo, pero aun asi sera mas de una hora de
viaje. Pasado el tiempo, el gran caserdn podré verse en el horizonte.
Nada mas entrar, un mayordomo les llevara hasta una gotica sala
de estar, donde les pedird que esperen un rato (3). Pasada poco
més de media hora, regresara para conducirles a través de pasillos
y escaleras hasta el salén central del segundo piso (17), donde una
opipara mesa les aguarda.

Una vez todos estén sentados, el Marqués de Cavalcanti hara
una entrada triunfal y les dard la bienvenida a su mansién y a su
isla. Tras sentarse en una enorme silla de piedra tallada con forma
de gargola, explicara con fingida melancolia que es agradable tener
invitados a su mesa y que estd muy contento de ver caras nuevas
después de tanto tiempo. Durante la cena, el Marqués empezara a
hacer toda clase de preguntas. En realidad estd muy interesado en
las circunstancias que les han llevado hasta alli, al igual que por saber
quiénes son realmente y a qué se dedican. Cavalcanti sera muy
cortés en todo momento, aunque con cierto aire de superioridad
que cualquiera podria atribuir a su origen noble. Si le preguntan
acerca de su pasado, responderd escuetamente que se cansé de los
ajetreos de la gran ciudad y que ha decidido retirarse al campo.

Durante la reunién, Cavalcanti les aconsejara que no hagan caso
z ninguna de las habladurfas de los aldeanos, ya que no son otra
2 gue un montdn de supersticiosos. Les comentara irdnicamente
ncluso llegaron a pensar que era un vampiro, y se reira él solo
con la broma, mirandose en el gran espejo del salén. Ante todo,
ra de tranquilizarles con la idea de que en un par de semanas
un barco con el que podran partir al continente, aunque
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Lo Maccordagar

WESQUENY

desde luego €l espera que en ese tiempo acaben convirtiéndose
ya en pobladores “estables” de la isla y le sirvan.

Tras finalizar la cena, les agradecerd amablemente su asistencia
y les preguntaré si quieren usar su carruaje para regresar a la aldea.
De un modo u otro, se despedira con cortesia y hara que alguno de
sus soldados les acomparie de vuelta “por seguridad™.

Y ahora...

A partir de este punto, los personajes son libres de actuar como
quieran, relacionandose con la gente de la ciudad o sélo esperando
pasivamente a que pasen los dias, hasta la tedrica llegada del barco
comercial. No obstante, después de la primera noche empezaran a
tener pesadillas, suefios extrafios que seran incapaces de recordar
cuando despierten. Cada vez les costara més descansar tranquilos
y se sentiran mas y mas cansados. Si dejan pasar una semana, el
agotamiento serd tan notable que incluso aplicaran negativos (entre
un -10 y un -40, dependiendo de cuanto tiempo esperen).

La aldea y sus lugares relevantes

La aldea en si no tiene nombre, pero la gente se refiere a ella
como Corvinus, dado que es la Unica poblacién que hay en toda la
isla. Es relativamente grande, con mds de cien casas de piedra en
las que viven cerca de medio millar de individuos. La gran mayoria
de los habitantes son granjeros, ganaderos o pescadores, lo que les
permite ganarse honradamente el sustento y vivir sin problemas
econémicos. Tienen fichas comunes de Campesinos y Cazadores
(ver Capitulo XXV del Libro Bdsico), salvo que algunos tienen
40 en Navegacién.

Corvinus es un poblado rural bastante tradicional, con casas
de madera y piedra de pequefio tamafio. Las calles no estan

rco. Encallado

La Caca de
Catherino



pavimentadas, salvo la via principal y la gran plaza. A varios
kilbmetros a la redonda, hay cerca de una docena de granjas
en las que viven las familias ganaderas mas pudientes, que a pesar
de no formar parte de la aldea como tales, se consideran también
miembros de la comunidad.

EL ALMACEN DE SALLY: Se trata de la tnica tienda de toda la
aldea de productos variados. En ella se puede encontrar un poco de
todo, desde grano para los campos a cuerdas y equipo de escalada.
Lo Unico que no tiene son armas y armaduras, a excepciéon de unas
cuantas dagas y flechas de caza. Sally, la duefia, es una mujer de
mediana edad divertida y avispada. Puede ser una de las pocas
personas de toda la isla que no se ve demasiado afectada por el
ambiente de miedo y pesimismo que lo envuelve todo. Siempre

s camina con una sonrisa en la cara y le gusta hablar con la gente. Si
los PJs quieren mantener una conversacién con ella, estara mas que
dispuesta a dedicarles el tiempo que haga falta.

LA IGLESIA: La iglesia es un viejo edificio que se sitla en las
afueras del poblado. Aunque desde la muerte del padre Scott
no se ofician misas y permanece inhabitada, la gente se asegura
de mantenerlo todo en buen estado, a la espera de que algin
dia llegue un nuevo sacerdote. Como muchas construcciones
cristianas similares, tiene forma de cruz. La estancia principal esta
llena de iméagenes de santos y angeles, aunque la gran mayorfa han
sido completamente destrozadas y sélo dos o tres permanecen
relativamente intactos. Tras el cuerpo central hay dos habitaciones
mas: la sacristia, donde el padre guardaba todos sus libros, y el
dormitorio. También hay unas escaleras que conducen a la torre del
campanario, desde donde se ve el pueblo entero.

Ni al Marqués ni a sus‘esbirros les gusta demasiado entrar en la
iglesia, ya que sienten cierta molestia al hacerlo. En realidad no tiene
nada que ver con los simbolos religiosos ni lo que representan, sino
porque es el tnico lugar de toda la isla que alin da algo de esperanza
a los aldeanos, un sentimiento que debilita a Los Oscuros. Por ello,
mientras permanezcan en el interior, aplican un negativo de -30 a
todas sus acciones.

LA POSADA: La posada es un amplio edificio de piedra, de
dos pisos de altura. Al contrario que muchas otras casas del pueblo,
el interior estd bellamente adornado de un modo acogedor. En el
piso inferior sélo hay tres estancias: el discreto recibidor, la cocina
con sus alacenas y una amplia habitacién que hace las veces de
comedor. Las dos plantas superiores son exactamente idénticas, un
largo pasillo con cuatro dormitorios y un bafio.

El local se llama “El Pequefio Castillo”, aunque en la actualidad
sélo tiene de posada el nombre, ya que hace mucho tiempo que
no recibe clientes como tal. La propietaria es una preciosa mujer
de veinticinco afios llamada Miriam Moonflow, de largos rizos
castafios y embaucadores ojos grises, que se encuentra en estado
de unos seis o siete meses. Es una joven muy agradable, pero a la
vez excepcionalmente cabezota.

Si pueden pagar por la estancia los tratard como a reyes, con
el debido respeto que merecen los primeros clientes que tiene en
afos. En caso contrario, los acogera igualmente, pero tendran que
partirse el espinazo trabajando a cambio de la cama y la comida;
se pasaran la mafiana entera limpiando, cortando lefia y reparando
cualquier desperfecto, por minimo que fuese, que tuviera el local.

Por lo general, Miriam puede resultar de bastante ayuda a
los jugadores, ya que si bien los primeros dias no serd demasiado
comunicativa, en cuanto tenga algo de confianza se abrira a ellos.
Sélo si le preguntan por el padre del nifio, su cara se ensombrecera,
dird que ha muerto y les pedird que por favor no vuelvan a tocar
ese tema.

La historia de Miriam es bastante tragica. Desde muy pequefia,
la joven siempre estuvo enamorada de Casius, un amigo suyo que
vivia en una granja cercana. Pero aunque él la correspondia, sus
padres le habian comprometido con otra mujer, y el joven no queria
ir en contra de los deseos de su familia. No obstante, una semana

antes de su matrimonio concertado, los sentimientos de la pareja
pudieron més que cualquier imposicion, y se casaron sin importaries
que los demés desaprobasen su unién. La mafana siguiente ce la
noche de bodas, Casius se levanté temprano y subié al tejado al
escuchar unos ruidos extrafios, pero resbalé por las escaleras y se
rompié el cuello al caer. Miriam escuché el golpe y sali6 fuera a ver
qué pasaba, por lo que fue la primera en ver el cuerpo sin vida de
su esposo con una expresion de terror en el rostro. En realidad la
caida fue provocada por Galael, quien usando su influencia sobre la
isla, hizo que un grupo de cuervos asustara a Casius en el momento
apropiado para hacerle perder el equilibrio. Lo més terrible de todo
es que esta planeando hacer que el hijo de Miriam nazca muerto, lo
que sin duda sumira a la joven en la méas oscura desesperacion, para
deleite y fortalecimiento de Galael.

Historias como la de Miriam no tienen demasiado que ver con
la trama central de la partida, pero sirven para que los jugadores se
hagan una idea aproximada de la oscuridad que envuelve todo lo
que ocurre en Corvinus.

LA HERRERIA DE MARCUS FELL: Marcus Fell es el herrero
del pueblo, como lo fueron antes su padre y su abuelo. Es un hombre
mayor bastante serio y, aunque no lo parezca, ha nacido con un don
especial para la forja. De haber vivido en cualquier otro lugar donde
hubiese podido desarrollar mas su talento, seguramente se habria
convertido en un armero de lenyenda. A Marcus le encantan los
retos, y aceptara forjar o reparar cualquier cosa que le pidan los
personajes si el precio es apropiado. Sin duda, uno de los individuos
mas pintorescos de toda la isla.

MARrRcus FELL

Nivel: 3

Puntos de Vida: 100

Categoria: Novel

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

Turno: 70 Natural, 40 Martillo
Habilidad de ataque: 40 Martillo
Habilidad de defensa: 40 Esquiva
Daiio: 35 Martillo

Ul )

Tamafio: 13 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracion: 1
Cansancio: 7

Habilidades Secundarias: Advertir 50, Buscar 40, Animales 50,
Herbolaria 20, Medicina 10, Tasacién 80, Proezas de fuerza 30,
Forja 200.

EL CEMENTERIO: Sin duda uno de los lugares més tenebrosos
de la isla, ya que es el sitio que mas desesperacion, tristeza y miedo
produce en los aldeanos, y por tanto, casi estd dentro de la Vigilia.
Se trata de un inmenso campo santo repleto de lapidas y algtin que
otro viejo pantedn. Por lo general, la gente no visita el cementerio
salvo para celebrar algdn funeral y, dado que no hay enterrador,
todo estd muy descuidado. La unica que va alli con cierta asiduidad
es una joven llamada Catherine, asf que existen muchas posibilidades
de encontrarla sentada en alguna de las lapidas, cerca de donde
descansa el padre Scott. Para ella es un sitio tranquilo y ademas le
gusta ponerle flores al parroco.

En realidad es un lugar mas deprimente que peligroso, aunque
puede que los Pls piensen otra cosa. Si lo visitan por la noche, no
veran muertos levantandose de sus tumbas, pero es posible que a
veces oigan extrafios susurros o les parezca avistar alguna que otra
sombra moviéndose entre las tumbas.

Lo que todos ignoran es que la tumba del viejo sacerdote
esconde un objeto que inquieta al Marqués; el diario en el que
escribié las averiguaciones que hizo sobre la actual condicién de
la isla.



LA ALCALDIA: Una gran casa de tres pisos, que se levanta
orgullosa en la plaza central. Sin duda es la construccion mas
relevante del pueblo y también la de mayor tamafio, donde viven
el alcalde Raymon y su numerosa familia. Raymon es una buena
persona, aunque su espiritu ha ido apagandose con el paso de los
afos. Al principio no sabra si la Ilegada de los personajes es algo
bueno o malo, por lo que tratard de desentenderse del tema a la
espera de que se marchen cuanto antes. El edificio tiene un enorme
recinto cerrado en su parte posterior, donde los aldeanos celebran
sus reuniones.

EL SANATORIO: Cerca de la alcaldia se encuentra el sanatorio
del doctor Ferringo, un hombre de mediana edad con el pelo blanco
y una eterna cara de preocupacion. Es el Gnico médico de la aldea,
pero realmente sus conocimientos son bastante escasos (tratalo
como un campesino mas, pero con Medicina 30). El doctor no se
involucrara personalmente con ning(n suceso; tras perder a sumujer,
bien poco le importa todo lo demas. Si los personajes acuden a él
con cualquier consulta o preocupacion, les dird vagamente que sus
dolencias son producidas por el clima y se encogera de hombros.

Los ladrones

Sin que los personajes se den cuenta, un par de dias después de
su llegada empezarén a ser seguidos por un hombre que se dedica
a anotar sus movimientos. Ese individuo es Victor Maccordagar,
miembro de una familia de ladrones que estan interesados en ver
lo que los suyos pueden obtener de los recién llegados. Por norma
general seguird al que parezca el mas pudiente, pero también puede
cambiar de opinién tras unas cuantas horas.

Naturalmente existe la posibilidad de que los jugadores se den
cuenta de la presencia del merodeador, o al menos percatarse de
que un individuo los sigue sospechosamente de un lado a otro (se
requiere un control de Advertir de Dificil, pero sélo si han pasado
ya unas cuantas horas siendo espiados).

En el caso de que los PJs traten de acercarse a él, Victor los
rehuira, echando a correr si hace falta. Si alguno logra interceptarlo,
Victor sonreird de mala gana, dird que él sélo estaba paseando y
que hagan el favor de no molestarle. Aunque serd en todo momento
arrogante, la verdad es que no pretende entablar un enfrentamiento
que no esté seguro de poder ganar.

Si preguntan por él en el pueblo, la gente se sentird reacia a
hablar de los Maccordagar. Lo Unico que podran obtener seran
vagos rumores de que son un grupo antisocial que practica la magia
negra. Algunos incluso afirman que tienen algo que ver con la
muerte del padre Scott. Sélo Sally, la duefia del almacén, tiene algo
més de informacién con respecto a este Gltimo tema; la noche en
la que murié el sacerdote vio a Bill, el benjamin del clan, corriendo
entre la lluvia con una expresién de absoluto terror en el rostro.

De un modo u otro, tanto si es descubierto como si pasa unos
dias vigilandolos, Victor acabara por decidir que no merece la pena
el riesgo a cambio de una recompensa tan poco sustancial.

El extraiio suefio

Pasados algunos dias, uno de los personajes tendra un inusual
suefio entre las pesadillas. Serd una visién extrafia, lo Unico que
podra recordar cuando despierte.

Trata la escena como la secuencia de una pelicula, en la que el
personaje no tiene la oportunidad de intervenir y se ve relegado al
papel de mero observador. En este caso, la cinematografia es algo
fundamental. Respira con lentitud, describe las cosas con detalle y
de una manera pausada y solemne.

Primero, todo sera oscuridad y silencio. Lentamente, como si
estuviera acercandose entre las sombras, empezara a entreverse
una vieja puerta de madera llena de retorcidos grabados de metal
oscuro. De pronto, con un sonoro chasquido, el portén empezara a
abrirse, mostrando una amplia habitacién llena de velas. Se trata de
una estancia enorme, muy vieja y llena de polvo. Al final de la misma
hay un gran ventanal donde se encuentra apoyada una mujer, cuyo
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oscuro cabello ondea mecido por el viento, tapandole el rostro.
Durante unos instantes parece una adolescente, pero no es mas
que una nifia pequefia de no mas de diez afos. Poco a poco todo se
acercard aellay, en ese instante, como si hubiera sentido la presencia
del observador, la pequefia se girara hacia él o ella, apartandose €l
pelo con la mano. Al principio parecera sorprendida, pero segundos
después en su cara se dibujara una dulce sonrisa, similar a la que
tendrfa una nifia al recibir un regalo inesperado.

“-;Se puede saber quién eres tu?”- Comentara divertida, con
fingido enojo. “-No estd bien dar esos sustos a una sefiorita, ;jsabes?”.-
A continuacién, apoyara la cabeza entre ambas manos y seguira
hablando: “-Realmente me alegro de poder ver a alguien después d=
tanto, pero no creo que este sea el lugar mds apropiado para hablar.
Tampoco me parece que te quede mucho tiempo, asi que... ;por qué ne
vienes a verme? Te estaré esperando...”

En ese momento el personaje despertard, sin poder discernir con
seguridad si no ha sido mas que un simple suefio o la vision de otr=
cosa. Como Director de Juego, puedes adelantar este suceso todo o
que consideres conveniente, como medio para estimular a los jugadores
a que empiecen sus pesquisas, si no las han iniciado ya por su cuenta.

El espectro de Scott

Este inusual encuentro tendréa lugar cuando los Pls lleven yz
muchos dias en la isla. El suceso puede ocurrir al atardecer o
durante la noche pero, en cualquier caso, siempre que no hayz
ningun aldeano por los alrededores.

La cosa es que, mientras los personajes se encuentren por las
afueras del pueblo, uno de ellos sentira un extrafio escalofrio y verz
a cierta distancia cémo un desconocido les observa. Se trata de un
hombre de mediana edad, empapado de los pies a la cabeza, que les
mira con los ojos llenos de pena. Instantes después, se dara la vueltz
y giraréd por una esquina, desapareciendo de su vista. Si deciden
seguirle, le veran a lo lejos metiéndose en la iglesia y dejando las
puertas abiertas... Una invitacién en toda regla.

Cuando entren en el edificio se encontraran cara a cara con &
misterioso hombre, que no es otro que el fallecido sacerdote. Cabe
aclarar que en realidad no se trata del espiritu del cura, sino de unza
sombra suya que ha quedado atrés, aferrada al deseo de ayudar a la
gente de la aldea. La Gnica razén por la que es posible verlo es por
la cercania de la Vigilia, y sélo en momentos muy determinados.

Scott permanece erguido tras el altar, observando a los
personajes. Aln lleva su vieja sotana, completamente empapada
por la lluvia de la noche en la que murié. A primera vista, nadie es
capaz de darse cuenta de que no esta vivo, ni siquiera con la ventaja
de Ver lo Sobrenatural.

El hombre se mantendré en silencio con los ojos fijos en ellos,
aunque permanecera callado. Pasados unos segundos, sonreira
con cierto pesar y les dira con pesadumbre: “4No lo veis...? Lo
salvacién... Nuestra condena...-.” En ese momento cruzara los brazos
sobre su pecho como un cadaver y, bajando la cabeza, dira con voz
entrecortada; “-La verdad...Las Tinieblas...Todo... Todo estd aferrado por
estas manos...~.”. De repente, las campanas de la torre empezaran a
repicar, y un subito vendaval soplard a través de las vidrieras rotas
arrastrando el cuerpo del sacerdote, que se descompondra sin dejar
rastro, convertido en hojas de papel. E

Si los jugadores dan la descripcion del misterioso hombre por el
pueblo, la gente les dird que la tnica persona que encaja es el padre
Scott, pero que murié hace afios y fue enterrado en el cementerio.
Naturalmente, no es probable que crean que han visto un fantasma.

El encuentro con el espectro es especialmente recomendable
si los personajes estan atascados y no saben por dénde seguir o,
simplemente, eso de investigar no es lo suyo. En cualquiera de ambos
casos, puedes usar la aparicion para encaminarles en la direccion
correcta. De todos modos, si los jugadores estdn llevando sus
pesquisas con acierto o simplemente no te gusta ponerles las cosas
faciles, lo mas recomendable es prescindir de esta situacién. Muy
probablemente, el ambiente de tensién y misterio puede venirse
abajo si de repente introduces un claro elemento sobrenatural que
les indique claramente que esta pasando algo de origen mistico.
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REecuaproe 111: Rumoeres DE CORVINUS
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Probablemente, los personajes pasen alglin tiempo
hablando con los pueblerinos, de los que pueden obtener
informacién muy interesante. A continuacién hay una serie de
los comentarios y rumores mas extendidos;

I. El clima en la isla es desastroso. De hecho, han pasado
muchos anos desde la dltima vez que hemos podido ver el sol
a través de la gruesa capa de nubes.

2. El Marqués de Cavalcanti es un vampiro. El ha ocultado el
sol detras de las nubes para que su luz no lo destruya. (Falso)

3. Cavalcanti es un buen hombre, solo que un poco solitario
e introvertido. La gente le ha malinterpretado Unicamente
por ser extranjero. Muchos le echan la culpa de todo lo malo
que pasa en Corvinus sélo porque estén deseosos de tener a
alguien a quien culpar. (Falso)

4. Al Marqués no le interesa nada el dinero. Siempre
reinvierte en el pueblo todos los impuestos que recauda, y
trata de convertirlo en una verdadera urbe. Quién sabe, puede
que pronto seamos una isla importante.

5. Hace unos diez afios, un par de semanas antes de que
llegase el Marqués, hubo una descomunal tormenta que duré
mas de dos dias. Escuché que decenas de barcos que viajaban
por el Mar Interior se hundieron por su causa.

6. Mi hijo dice que en el noroeste de la isla estan los restos
de un viejo barco encallado en los arrecifes. Yo nunca lo he
visto personalmente, pero debe de llevar alli muchos afos,
porque el padre Scott, que Dios acoja en su seno, comenté en
su momento que también lo habia visto.

7. Dicen que Cavalcanti fue enviado a esta isla como
castigo, por haberse acostado con la hija de un amigo personal
del principe. He oido, incluso, que era conocido por ser un
jugador y un mujeriego empedernido. (Falso)

8. Existen unas viejas ruinas en el este de la isla, anteriores
a la fundacién de nuestra aldea. Muchos afirman que estdn
malditas, aunque yo de pequefio jugué en ellas sin adentrarme
mucho y nunca me pasé nada. Aun asi, estan en mal estado, y
creo que es peligroso visitarlas.

9. ;Han dormido mal? No se preocupen, debe de ser cosa
del clima. Al padre Scott también le pasaba a veces, ya que
siempre se paseaba con unas ojeras impresionantes, y creo
recordar habérselas visto también a Catherine. Como ya les
digo, es algo normal. (Parcialmente falso)

10. Intentar salir de la isla antes de que llegue el barco
del continente es practicamente imposible. Nuestras barcas de
pesca no estdn preparadas para una travesfa tan larga, y eso sin
contar lo bravio que esta el mar por esta zona.

RUMORES DE LOS ALDEANOS

I1. Parece que el Marqués se ha encaprichado de la joven
Catherine. Los viejos del pueblo dicen que va a visitarla con
frecuencia, aunque ella siempre rechaza sus avances.

12. Supongo que suena como los desvarfos de un loco,
pero estoy seguro de que en mi casa estd pasando algo oscuro
y terrible. Por la noche escucho ruidos inquietantes e incluso
he llegado a ver sombras extrafias desde mi cuarto. Estoy muy
asustado...

13. En una ocasién llegé un barco proveniente del mismisimo
Dominio Vaticano, y el padre Scott les recibié. Seguro que era
gente importante, porque vestian de un modo muy elegante
para ser simples curas. Se interesaron bastante por las ruinas
que hay en el este, e incluso fueron a visitarlas en persona.
Creo que pensaban que era una especie de iglesia construida
poco después de la muerte de Cristo, pero al parecer no es asi;
dijeron que era un sitio para herejes y prohibieron la entrada
a los creyentes. Aquello fue hace mucho, unos veinte afos
calculo yo, porque por aquel entonces aun era un renacuajo.

14. Los miembros de la guardia de Cavalcanti eran gente de
la aldea, que fueron contratados por el Marqués. Ahora viven
con él en la mansién, y se comportan de un modo frio y cruel.
No se parecen en nada a como eran antes. Os aseguro que a
veces me dan miedo.

I5. Emil Zolt es el peor de todos. Incluso antes de que
se pusiese al servicio del Marqués, ya era una persona
desequilibrada y cruel. Ahora... bueno, yo creo simplemente
que esta endemoniado. jPero no le digdis que he dicho eso!

16. Catherine es una chica poco sociable. Hace afios sus
padres murieron en un accidente, y desde entonces se ha
apartado de todo el mundo. Aun asi, siempre ha sido muy
rara, incluso cuando no era mas que una nifia. Se rumorea que
puede ser una bruja, pero francamente yo no lo creo.

17. Toda la isla esta maldita. He visto y escuchado cosas...
cosas que no son normales. Incluso me atreveria a jurar que la

 sefiora Renard, quien murié hace afios, ronda de vez en cuando

por mi cerca. Les aseguro que estamos siendo engullidos
lentamente por el infierno...

18. Dios nos ha abandonado. Después de que muriera el
padre Scott, toda la iglesia apareci6 revuelta, como si hubiera
sido saqueada por unos vandalos. Yo creo que fueron los de la
granja Maccordagar, pero no tengo ninguna prueba. Ademas,
esa gente me asusta.

19. El jefe de los soldados del Marqués se llama Emil Zolt.
No es buena gente, asi que si os lo encontrais, lo mejor es que
os apartéis de su camino. En serio, es un buen consejo.

20. No hace mucho que la desgracia ha visitado a Miriam
Moonflow. Apenas hace unos meses, perdié a su marido el dfa
después de casarse. Es una gran chica, aunque de no ser por el
hijo que espera, se hubiera desmoronado hace mucho.

\®




Atagque nocturno

En el caso de que los Pls visiten la catedral sin encontrar a Seline

o empiecen a hacer pesquisas sobre el Marqués y lo que ocurre en la

isla, Cavalcanti considerara que se han convertido en una molestia y

que merece la pena eliminarlos antes de que supongan otra amenaza

como la de Scott. Para hacerlo, Galael enviara a cinco Oscuros que
no forman parte de la guardia, su particular ejército secreto.
Existen varios lugares en los que la confrontacién puede llevarse

a cabo. Lo mas normal es que el ataque se produzca durante la

noche, en la posada. En tal caso, Los Oscuros se colaran en el

interior mientras los personajes duermen, aunque haran cierto

ruido al entrar (un control de Advertir a MED para los que estén
. despiertos, y de ABS para los que no). Si por el contrario estan por
- las calles hasta altas horas de la madrugada, no tardaran en ver a
un grupo de tres extrafios mendigos les esta siguiendo. Cuando se
giren a hablar con ellos, dos mas se les acercaran por la espalda
cerrandoles el paso, y les atacaran.

Si la lucha se desarrolla en el pueblo o en sus proximidades, lo
mas probable es que el ruido atraiga la atencién de algunos aldeanos
(o entodo caso de Miriam, si es que combaten en la posada). Cuando
estos vean los cadaveres, se quedaran consternados al reconocerlos
como antiguos habitantes de la isla. De hecho, aseguraran que eran
buenas personas, y que les parece casi imposible que hayan podido
atacarles. No obstante, lo més extrafio es que les vieron marchar
hace ya dos o tres afios en el barco comercial y, desde entonces, no
habian vuelto a saber de ellos.

En el caso de que los personajes se las apafien para capturar a
alguno de ellos con vida, a los pocos segundos el prisionero empezara
a convulsionarse como si estuviera sufriendo un ataque, y morira casi
al instante. Cualquier personaje que supere un control de Valoracién
maégica contra Muy Dificil, se dard cuenta de que alguna clase de
influencia sobrenatural ha sido la que le ha provocado la muerte.

Es recomendable que este encuentro se realice antes de que
los personajes sepan realmente lo que pasa en la isla; de ese modo,
todo resulta mucho mas misterioso.

P /
Cosas de interés

Estos son algunos de los elementos mas interesantes que es
necesario saber en esta seccién de la aventura.

EL MIEDO A LO SOBRENATURAL: Al contrario que en el
capitulo anterior, la gente de Corvinus esta considerablemente mas
acostumbrada a lo sobrenatural. Dado que el padre Scott estaba
dotado de ciertas capacidades especiales desarrolladas durante la
etapa que pasé en Albidion, los aldeanos tienen claro que no todo lo
“inusual” es necesariamente malo. Tal y como el parroco predicaba,
“-No importa lo que puedes hacer, sino lo que realmente haces-", les
preocupardn mucho mas las acciones de los personajes que sus
capacidades especiales. Eso si, como buenos fanaticos que buscan
una cabeza de turco para sus problemas, si sospechan que alguno
de ellos es un “brujo” que puede haber provocado sus desgracias,
no tardaran en reunir una muchedumbre que salga en pos de él,
antorcha en mano. En cuanto a los guardias Oscuros de Cavalcanti,
dada su carencia absoluta de moral, no parece muy probable que se
amedrenten por algo asi.

AFINIDAD SOBRENATURAL: Es posible que algunos personajes,
como Nephilims Sylvain o Duk *zarist, tengan cierta afinidad a la luz
y a las tinieblas que les proporcione informacién adicional sobre
lugares o habitantes de la isla.

Aunque al principio no serén conscientes de ello, a medida que
permanezcan en Corvinus se irdn dando cuenta paulatinamente de
la oscuridad que lo envuelve todo. La fuerza negativa mas poderosa
la desprende Galael, aunque se esforzara por ocultarlo ante los PJs
durante su encuentro.

Por otra parte Seline es ligeramente diferente. Aunque sin duda
la nifia despertara en ellos una fuerte reaccién, seran incapaces de
discernir nada de ella, ni positiva ni negativa.
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EL BARCO COMERCIAL: Desgraciadamente, no existe
ningln barco que visite la isla. Dos veces al afio, Galael retne
todas sus fuerzas y usa las energias de Seline contenidas en el Flauros
para que los pueblerinos crean recordar que el dia anterior les ha
visitado una embarcacién. La sensacién es tan real que nadie es
capaz de darse cuenta del engafio. A veces, el Marqués aprovecha
ese momento para llevarse a algunos aldeanos, haciendo creer a los
demas que se han marchado en el barco.

MONTURAS: Es posible que, durante el tiempo que pasen en
laisla, los PJs traten de comprar monturas para hacer mas cémodos
sus desplazamientos. No obstante, como no les costara mucho
descubrir, conseguir un caballo en Corvinus es una proeza casi
imposible. Para empezar, sélo hay cinco caballos en todo Corvinus,
y dos estdn en posesién del propio Marqués. Ademés, los pocos
aldeanos que poseen uno (el alcalde Raymon es uno de ellos) tienen
una necesidad extrema de sus jamelgos, por lo que es muy dificil que
quieran deshacerse de ellos. En cualquier caso, siempre es posible que
alguien acceda a venderles uno, pero sera por un precio realmente
desorbitado, nunca inferior a los 25 6 30 Escudos de Oro.

LOs OsCUROs: Los Oscuros es el nombre que Galael emplea
para denominar a los hombres que han caido completamente bajo
su influencia. Son sus guardias y agentes, los primeros peones del
ejército que suefia con formar en el futuro. El Marqués no obtiene
poder de ellos ya que no sienten ningtin temor, razén por la que ha
limitado su nimero al estrictamente necesario.

Nueve trabajan para el Marqués como soldados y sirvientes, =
aunque hay un pequefio grupo de cinco oscuros que actua =
secretamente en las sombras. Galael los ha reunido haciendo pensar :
a los aldeanos que se marcharon en el barco comercial, y les emplea =
para actuar impunemente sin que nadie pueda acusar a la guardia.

Fisicamente parecen personas normales, salvo por el hecho
de que tienen algo de urticaria por cuellos y manos. La guarnicion
viste con ropas militares azules recubiertas de largas tiras de cuero
negro, mientras que los otros cinco llevan sucios harapos, envueltos
alrededor del cuerpo como mortajas. 3

A veces parecen estar un poco alelados, y tardan ligeramente
en responder salvo si se encuentran en presencia de Zolt o del
Marqués, en cuyo caso se comportan de un modo completamente
normal, que no harfa sospechar a nadie de su verdadero estado. =

Las estadisticas de Los Oscuros estan recogidas en el Apéndice
de esta aventura. =

LOS LOBOS OSCUROS: Aunque Galael no suele influenciar
nunca animales, ha hecho una excepcién con tres lobos a los que
ha tomado como mascotas. Gracias al poder oscuro del Marqués, E
las criaturas han crecido de manera desproporcionada y su pelaje :
se ha vuelto oscuro, lo que les da un aspecto bestial y aterrador. =
En la actualidad dos de ellos se encuentran en la catedral como ]
guardianes, mientras que el tercero, un animal enorme llamado
Merkenis (que sin duda es su favorito), esta siempre junto a su amo
salvo cuando recibe visitas “oficiales”.

EMIL ZOLT: Bl cabecilla de Los Oscuros es Emil Zolt, un
hombre cruel y despiadado que disfruta de su posicion. Es,
probablemente, el Unico que se entregdé voluntariamente a las
tinieblas para obtener poder. Sirve fielmente al Marqués, pero sélo =
porque le gusta la manera de pensar de su amo. A mayor crueldad,
las habilidades que ha recibido de las sombras también son mucho
mayores que las del resto de esclavos. Emil tiene unos treinta afios.
Es alto y cadavérico, con el pelo oscuro y grasiento. Habitualmente
esboza una funesta sonrisa de ironia y camina con cierto aire de
superioridad. De hecho, se cree mejor que el resto de habitantes
de la aldea. La llegada de los personajes, al igual que el interés que
su amo ha puesto en ellos, le resulta algo indignante.

Las estadisticas de Emil Zolt estan recogidas en el Apéndice de
esta aventura.



Pistas a seguir
A continuacién hay una serie de pistas que los personajes
pueden seguir para descubrir lo que esté ocurriendo en la isla.

LA MUERTE DEL PADRE SCOTT: Silos personajes se interesan
=n saber cémo murié el padre Scott, la gente del pueblo les explicara
con pesar que sufrié un accidente en una noche lluviosa. Al parecer,
se resbal6 a causa del barro mientras iba a su iglesia y se golpe6 la
cabeza. No hay ni que decir que la realidad es bien distinta, y el cura
murié a manos del propio Cavalcanti cuando trataba de entrar en
la catedral de Erebus.

CATHERINE ABSOLOM: Sin duda, Catherine Absolom puede
ser uno de los mejores aliados que los personajes tengan en Corvinus,
si interactlian debidamente con ella.

Catherine es una joven muy hermosa de largos cabellos
dorados, tez pélida y ojos azules. Ronda los veintiséis afios, aunque
no aparenta mas de diecinueve. No es nativa de Corvinus, pero
llegd a la isla hace mucho, incluso antes de que Galael hiciera
acto de presencia. No era mas que una nifia cuando su madre
se instalé con ella en la aldea, después de que su esposo fuese
acusado de practicar la brujerfa en el continente y ejecutado por
la Inquisicion. Temiendo que la pequefia hubiese podido heredar
las mismas habilidades que su progenitor, la mujer prefirio llevarla
a un lugar alejado donde ambas vivieran en paz. Desgraciadamente,
cuando apenas llevaban un afio en Corvinus, la salud de su madre
se deterioré mucho y fallecié, dejando a la nifia paraddjicamente
al cuidado del parroco local, el padre Scott. La pequefa crecid
sola, sin relacionarse demasiado con el resto de aldeanos, aunque
la gente no tardé en tomarle mucho carifio. Por suerte, su padre
la dejo bien provista econémicamente y siempre ha podido vivir
holgadamente sin trabajar.

Ella y su tutor fueron los Gnicos que sintieron algo extrafio la
noche en que Galael traté de sumir Corvinus en la Vigilia, y los
primeros en darse cuenta de que las cosas no marchaban bien con
el Marqués. Catherine intenté ayudar a Scott en sus pesquisas, pero
el sacerdote actuaba casi siempre en secreto para no ponerla en
peligro. La noche en la que el cura murio, fue a verla para entregarle
su diario, pidiéndole que si le pasaba algo, lo enterrase junto a él.

En realidad Catherine es una Nephilim Sylvain, aunque ella misma
lo desconoce. También ha nacido con el Don, e incluso sin que nadie
le haya ensefiado magia, tiene inconscientemente la capacidad de
usar una amplia gama de conjuros mientras canta. Estos hechizos
son un reflejo de su vida anterior, melodias que suefia de vez en
cuando y que vienen a su cabeza cuando mas los necesita.

Es solitaria y melancélica por naturaleza. Ha tenido muchos
pretendientes, pero los ha rechazado a todos sin interesarse
demasiado por encontrar marido. Vive en las afueras en una
pequefa cabafia, aunque no para mucho por casa. Normalmente
puede encontrérsela en el cementerio o cerca de la playa, cantando
alguna hermosa cancién en un idioma desconocido. De todos los
aldeanos, es la Unica que tiene idea aproximada de lo que ocurre,
aunque sélo de un modo muy vago. Es consciente de que en realidad
no hay ninglin barco comercial visitando la isla anualmente, y de que
el Marqués es el origen del mal. Actualmente no tiene problemas
para dormir, ya que su condicion la hace especialmente resistente
al poder de Galael.

Si los personajes se interesan por ella, hard exactamente lo
mismo que hace con todo el mundo: ignorarles. Nunca mentira,
pero les contestard de un modo vago o con un largo y sepulcral
silencio. No obstante, es posible que se ganen su confianza de
muchos modos: siendo muy divertidos (en el fondo Catherine
es una joven que necesita refr), mostrando cierto talento musical
(cosa que no posee nadie del pueblo y que ella admira), o siendo
extremadamente insistentes (y para que ella considere que lo son,
tienen que muy, muy pero que muy pesados). Si finalmente decide
ayudarlos, les explicara que el padre Scott descubrié cosas extrafias
referentes a la llegada del Marqués a Corvinus, y que trataba de
hacer algo muy arriesgado cuando murié. No sabe exactamente

qué es, pero de una cosa esta segura: nadie puede saiir &= Conwines.
La tnica pista que tiene se halia en &l diario o<l propio sscerdiote. &
cual se encuentra seguro dentro del ataid ael o

CATHERINE ABSOLOM .

Nivel: 2

Puntos de Vida: 80

Categoria: Hechicero

Fue: 4 Des: 8 Agi: 6 Con: 5 Pod: 9 Int: 9 Vol: 8 Per: 7
RF 40 RM 65 RP 55 RV 40 RE 55

Turno: 65 Natural

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

Daiio: 5 Combate desarmado

Llevar Armadura: NA

*

ACT: 50

Zeon: 520

Proyecciéon Magica: 100
Nivel de magia: 40 Luz

g

Ventajas y desventajas: Don, Apto en una materia (Musica),
Conocimiento natural (Luz), Magia atada a accién (Cantar).

Tamaiio: 8 Medio
Tipo de movimiento: 6

Regeneracién: 1
Cansancio: 5

Habilidades Secundarias: Saltar 10, Trepar 10, Advertir 20,
Buscar 10, Animales 15, Ocultismo 25, Valoracién magica 40, Baile
30, Msica 120.

Los MACCORDAGAR: Los Maccordagar es otra de tantas
pistas falsas que pueden seguir los Pls. Se trata de una familia de
granjeros que nunca han mantenido muy buenas relaciones con el
resto de aldeanos a causa de su comportamiento arisco y violento.
El clan esta compuesto por seis miembros; John Maccordagar, el
padre y cabecilla, Meggan, su mujer, y sus hijos Victor, Anton, Sandra
y Bill. A decir verdad son unos ladrones, que sobreviven como
pueden apropidndose de las pertenencias de sus conciudadanos. Es
facil verles rebuscar por la basura ajena, o vigilando las plantaciones
y animales vecinos. El Gnico sitio que visitan con cierta asiduidad
es el almacén de Sally, y lo hacen habitualmente para robar. Ella
ya hace tiempo que se ha dado cuenta, pero siente hacia ellos una
mezcla de compasién y miedo, por lo que nunca los ha denunciado
ante el resto de aldeanos.

Son muchos quienes les acusan de haber saqueado la iglesia
del padre Scott tras su muerte, cosa que es falsa en parte: el mas
pequefio de la familia, Bill Maccordagar, se dirigié esa noche hasta
alli con la intencion de llevarse algo de valor, pero se detuvo en seco
al ver a los guardias de Cavalcanti dentro, destrozéndolo todo. Billy
nunca le ha contado esto a nadie, ni siquiera a sus padres, ya que
al ser estos religiosos no hubieran aprobado que intentase robar
en la iglesia.

Toda su granja est4 rodeada de carteles de “Prohibido el paso”,
lo que no deja muchas dudas sobre la poca hospitalidad de la familia.
Si los personajes entran sin haber avisado antes, lo mas probable
es que John y algunos de sus hijos les salgan al paso, armas en
mano, para darles un ultimétum. Dependiendo de la actitud de
los PJs, los Maccordagar pueden responder de un modo u otro. Si
se comportan de manera amenazadora o los acusan de ladrones,
la familia entera se lanzar4 sobre ellos con garrotes para darles
un merecido escarmiento. No obstante, no son muy dificiles de
sobornar, y se lo pensaran dos veces antes de atacar si ven que
pueden obtener beneficio hablando con ellos. En el fondo, los
Maccordagar estan tan asustados como el resto de los aldeanos
(puede que més a su manera), y ayudarén a los personajes si estos
logran convencerles de que realmente estan tratando de hacer algo
por acabar con la racha de mala suerte que azota el pueblo.




Billy podria admitir que estuvo cerca de la iglesia esa noche
(nunca que fue a robar), e incluso contar que vio cémo los guardias,
capitaneados por Emil Zolt, rebuscaban frenéticamente entre las
pertenencias del parroco. De hecho, escuché a este Ultimo decir
en voz alta: “~;Vamos, encontrad ese maldito libro!. El condenado
sacerdote no puede haberlo escondido tanto. Lord Galael necesita saber
qué escribié ahi-" No hay ni que decir que el chico no tiene idea
alguna del significado de esas palabras.

Los cuatro miembros masculinos de la familia Maccordagar
tienen unos atributos y habilidades similares, que son ligeramente
diferentes al resto de aldeanos. Meggan y Sandra no entraran nunca
en combate, salvo para proteger su propia vida.

Los MACCORDAGAR

Nivel: 1

Puntos de Vida: 90

Categoria: Novel

Fue: 7 Des: 5 Agi: 7 Con: 6 Pod: 5 Int: 5 Vol: 5 Per: 6
RF 35 RM 30 RP 30 RV 35 RE 35

Turno: 50 Natural, 30 Garrote.
Habilidad de ataque: 50 Garrote
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Daiio: 35 Garrote

Habilidades naturales: Tabla de armas de Bandido.

Tamaiio: 13 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 7 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Atletismo 30, Trepar 10, Intimidar 25,
Ocultarse 40, Robo 35, Sigilo 40, Advertir 60, Buscar 20, Tasacién 30.

El barco encallado

Ya sean atraidos por los rumores de los aldeanos o porque
consigan hacerse con el diario del sacerdote, existe una gran
posibilidad de que, antes o después, el grupo decida dirigirse a
examinar el viejo barco de Tol Rauko en el que Seline y Galael
llegaron a la isla. El citado navio se encuentra bloqueado entre los
arrecifes de la costa este, no demasiado lejos de la mansién del
Marqués (dos o tres horas desde el pueblo). En su interior no hay
cadaveres, ya que Galael se deshizo de los cuerpos hace mucho y
se llevé todo lo que considerd de valor. Aun asi, rehuyé cuanto
pudo la Cadmara Axix donde estuvo encerrado, ya que ese lugar le
resultaba desagradable.

Si los Pls visitan la zona durante el dia, existen muchas
posibilidades de que sean avistados por alguno de Los Oscuros y
éste informe a Cavalcanti (lo que podria, sin duda, desembocar en
los sucesos relatados en la seccion Ataque nocturno).

1. LA PARED DEL RISCO: Dado que los arrecifes hacen
imposible acercarse hasta esta zona por mar, la Unica manera de
llegar hasta el barco encallado es bajar por la pared rocosa, de
unos quince metros de altura. Escalar por ella no resulta realmente
muy dificil, ya que estd muy escarpada, pero desde luego si es
muy peligroso. Con el equipo apropiado, que puede adquirirse sin
problemas en el almacén de Sally, requiere un control de Trepar a
- dificultad Facil (o de Dificil, en el caso de que no se tengan cuerdas
ni escarpias). No obstante, la zona no es muy segura, y una caida
puede resultar fatal, ya que el mar esta lleno de afilados arrecifes.

2. Los ARRECIFES: Por suerte, no es necesario llegar hasta el
. barco a nado (cosa considerablemente peligrosa debido al constante
. oleaje), ya que existe una cadena de arrecifes por la que es facil
. llegar saltando de piedra en piedra. En el caso de que los personajes
usen este método, requieren un control de Saltar o de Acrobacias
' a nivel Facil.
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3. Los ARCHIVOS DESTROZADOS: La gran roca en la
que se halla encallado el barco ha abierto una enorme hueco en
la pared de esta estancia, permitiendo un facil acceso al interior.
El recinto y todo lo que hay dentro estd destrozado debido a los
efectos de la humedad, por lo que no es posible encontrar nada de
provecho. De todos modos, a juzgar por las estanterias y papeles
repartidos por todas partes, no es dificil suponer que este lugar
debia ser alguin tipo de archivo donde se almacenaban todo tipo de
apuntes, ahora inservibles o destrozados.

4. EL PASILLO: Se trata de un amplio corredor que no ha
sido muy afectado por la humedad. Por la manera en que las
paredes estan labradas y los extrafios motivos militares dispuestos
por doquier, no parece el interior de un simple crucero. Hay varias
puertas de madera de roble que conducen al resto de estancias, y
unas escaleras laterales que suben a la cubierta.

Lo que més destaca del corredor es la puerta que conduce a la
camara de Axix (7); se trata de un enorme portén de metal negro
entreabierto, recubierto de marcas misticas y lleno de cadenas
rotas. Si un personaje obtiene un buen control de dificultad Media
en Advertir o de Facil en Rastrear, se dara cuenta de que al parecer
algo muy pesado, como un arcén o un atald, fue arrastrado hacia
el exterior hace mucho tiempo, dejando profundas marcas en los
tablones del suelo.

5. LOs CAMAROTES: La mayorfa de estos cuartos estan muy
bien conservados, aunque parecen haber sido saqueados después
de que el barco encallara. Son dormitorios, almacenes y salas de
armas. Todo esta revuelto y destrozado, y es imposible hallar nada
de valor.

6. EL. CAMAROTE DEL CAPITAN: Un dormitorio lujoso, que
sin duda perteneci6 a algiin noble importante. En la pared hay un
cuadro antiguo de un anciano de noble porte, que lleva un medallén
con una cruz de forma inusual (la cruz de Tol Rauko). Salvo si los Pls
tuvieron por trasfondo alguna relacién con los templarios, requieren
superar un control de Historia a dificultad Media para reconocer
la marca. En esta habitacién, bajo unos tablones sueltos, se hallan
ocultos unos apuntes que explican el funcionamiento del Flauros,
aunque no su historia ni para qué se utilizé en el barco. Aun asi,
hay un par dé€ parrafos subrayados, donde se indica que, en forma
de Chronos, sirve para robar los poderes oscuros de una criatura
y otorgarselos a su actual propietario. Para encontrar los apuntes
hace falta superar un control de Buscar a dificultad Dificil, aunque si
saben expresamente lo que se oculta en la estancia (es decir, en el
caso de que hubieran leido el diario del sacerdote), bastara superar
uno Rutinario.

7. LA CAMARA DE AXIX: Esta es la estancia principal del
barco, una prisién preparada para someter y encadenar a cualquier
entidad sobrenatural que se encuentre en su interior. Todas las
paredes estan recubiertas con metal oscuro lleno de runas rojas.
En los muros hay incrustados cuatro enormes cilindros negros,
que servian como contenedores para transportar a las criaturas en
letargo. Uno se encuentra abierto a causa de una gran abolladura
producida por los arrecifes; al parecer, el impacto deformé la pared
metdlica y derribd el cilindro. Si lo examinan, los personajes veran
que en dicho contenedor aparece inscrita la palabra “Galael” (es el
Unico de los cuatro que lleva nombre).

En el centro de la sala hay un pedestal de marmol negro lleno de
cadenas, con un hueco esférico (donde se encontraba el Flauros), y
las marcas de un quinto contenedor, mucho mas grande y avanzado
que los demas. Dicho cilindro ha sido arrastrado hacia el exterior, y
su rastro concuerda con el que se encuentra en el pasillo.

Aunque en realidad ya no queda nada en la sala que pueda
representar un peligro, cuando los personajes vayan a entrar en ella
sentirdn una extrafia sensacion de desasosiego, cierta oscuridad que
satura el ambiente. Ademas, todos aquellos que tengan algun tipo de
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habilidad sobrenatural se verdn enormemente afectados, dandose
cuenta de que sus poderes en la estancia son mucho menores.

Mientras esta inspeccionando, el personaje que sofié con Seline
tendréd una extrafa visién; la sala quedara vacia y la nifia aparecera
sentada en mitad del pedestal, mirdndole directamente a los ojos.
Entonces, con la misma sonrisa inocente de antes, dird: “-;Por
qué tardas tanto? Te has equivocado de lugar... Sigo esperando en las
ruinas...”-. A continuacién, todo volvera a la normalidad, sin que
ninguno de los demds se dé cuenta de lo que ha pasado.

El diario del sacerdote

Aungque se lo ha estado llamando libro todo este tiempo, el diario
del sacerdote no es mas que un pequefio cuaderno de anotaciones
en el que Scott realizé apuntes de lo que logrd averiguar hasta el
momento de su muerte. Se encuentra en el interior de su tumba
sujeto por las manos del cadaver, exactamente en el mismo lugar en
que Catherine lo dejé por peticién del fallecido.

Habitualmente, encontrar el diario pone fin a este segmento de
la partida, aunque también es posible que los personajes quieran
regresar al barco encallado (o visitar por primera vez, si todavia no
habian tenido la oportunidad de ir), a por los apuntes del Flauros.

En la siguiente pagina tienes una transcripcién exacta de lo que
se encuentra anotado en su diario.

EXperiencia
A continuacién, hay algunas indicaciones sobre los puntos de
experiencia que se deberian adjudicar adicionalmente al finalizar
esta seccion de la aventura. Los puntos concedidos por ideas,
enfrentamientos e interpretacién de los personajes se entregan
siguiendo las pautas generales que se exponen en el Capitulo XV
del libro basico.

Por conseguir las instrucciones del Flauros
Por obtener la ayuda de Catherine
Por conseguir el diario del sacerdote

Por descubrir la informacién que tenian en su poder
los Maccordagar sobre el diario del sacerdote

Por sobrevivir al ataque nocturno

Por acabar este segmento de la partida




26 de febrere

Pquells noche, reslmente lossenti. Durante tres afies me menti a mf misme, corverciéndome de gue no habia side s gue
un mal suefio. Pere come dicen, |

os suefios son un reflejo de la realidad. Eseribo estas lineas para aclarar mis ideas... y por si
fracase, esperando que en las manes en las que caigan estes apuntes sean de utilidad.

4’ t’e marzo

Hug he visitado los restos del barco, No se trataba de un simp’e carquero de un bu%ue de querra, Zra una prisién flotante.
Llevaban a,gu. o a]go que fue liberado al hau{ngar, £l cuadernc de biticora habfa Jesaparecido, pero encontré ures textoes en
los que se hablaba de dos cautives y de un artefacto que se usé para contener a une de elles, el mas peligroso, Habfa tambiér

unas cuantas anotaciones sobre su funcionamiento, pero escuché un sonido extrafio y me entré el panico, por lo que las escondf
kajo unos tablones sueltes baju el camarcte del capitan y <alf corriende.

18 ‘Je marzo

El Marq{ués camina como un hornbre pere no lo es. Se alimenta de nuestros miedos y huestra desesperac?én, que le Facer‘.

fuerte oderoso. Estd tratande de arrastrarnes 2 alain lugar. No es el irfierno ni el purgateric, pero sea donde sea, ests
vop g g purg P
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Nero de oscuridad. Teda 1a isla se hunde lentamente en esa pesadilla, y tarde o tempranc, ya ne habrd escapatoria pesible para
nadie,

3 de abil

Hacfa tiempe gue lo sospechaﬁa, pero he corfirmado mis temores, Se introduce en los suefios de la gente y los er\gu”e en
las tinieblas, convirtiéndolos en sus sierves; en “Los Oscures”, come €l los llama, Avide, desea hacerse con los mas fuertes de
nosotros, y Catherine Y yo nos hemos convertido en sus nuevas presas. No sé el porqué, pero ella no parece verse afectada,

aunque 3 mi me cvesta cada vez ms dormir en paz. Desconczco cunte tiempo més voy 2 ser capaz de aguantar.

Debe darme prisa. ‘

8 de abril

No crec que pueda merir de manera convencional, pero sé que debe de existir a’s(m rede de destruirle completamente. Adn

no he descubierto cémo, pere si ain es posiHe conguistar nuestro propio future, he de encontrarle como sea.

=
12 de bl

Su secreto ests en la vieja catedral. Lo sé. De a!g(m medo, siempre lo he sabide. Allf oeults a’gu que es de suma importancia
para €, pero que 2 la vez teme. Le he chservade sin fue me Viese con mi cata’ejo, entrando en las ruinas mas de una noche, aungue

siempre lo hace solo y llevando en las manes un extrafio rePoj. Se parece Yigeramenre al artefacte fue aparecfa en los esquemas que
encontré en el bareo, pere shora que estoy siendo vigi’ai{o no puedo volver 2 recbgerrbs,
M tiempo se acaba. ..

15 de abril

No puedo esperar mas, Cavaleanti, si es que es as como se lama realmente esa cosa, se ha dado cuenta de lo que estey
haciende y ha enviado 3 sus “Oscures” tras de i, Llevo varics dias estudiando los apuntes que la 1hqvuisicién hize de la catedral;
terge que entrar en ella para deseubrir céme terminar cor este, Si lo he entendide bien, los nimercs del parel de 1a sala central

indican cusles son las letras acertadas para hallar los tres nembres que abren el acceso al santuaric interior. He decidido dejarle
estas notas a Catherine, por si llego 2 fracasar. L

Si eres ti la que lee esto, pequefa, recuerda que siempre te guise como 2 una Nja.

. \
Gue Dics gufe mi mano. ..

() L
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® Seott VD/mn.s/Wn
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TERCERA PARTE:
EL FINAL DE
LA TORMENTA

Tarde o temprano, los personajes se dardn cuenta de que algo
oscuro y sobrenatural esta pasando en Corvinus, y que la catedral es
una pieza clave en el rompecabezas. Cuando finalmente se dirijan a
ella, ese serd el momento en el que dara comienzo la tercera parte de
aventura. Ciertamente, el cambio no es tan radical como el que ocurre
entre el primer y el segundo capitulo, pero sin duda seré el instante en
el que se iniciara una serie de acontecimientos que, en Gltima instancia,
les llevara a enfrentarse a la oscuridad que domina la isla.

Quizas lo mas aconsejable es que la existencia de la catedral de
Erebus no se conociese durante un gran tramo de la segunda parte
de la aventura, dejando tiempo més que de sobra a los jugadores para
adentrarse en otros acontecimientos (es decir, si desde el principio
los personajes escuchan que hay una misteriosa construccién en
un lugar apartado de la isla, mas de uno la exploraria por mera
curiosidad). Esto puede conseguirse faciimente controlando algunos
de los rumores que escuchen de los habitantes de la aldea (cosa del
todo logica, teniendo en cuenta que los pueblerinos no relacionan
la catedral con sus desgracias).

La catedral de Erebus

La catedral de Erebus es una antigua construcciéon Duk”zarist
que fue erigida en ofrenda al Sefior de los Suefios. El verdadero
nombre del lugar es Tel Hal Ru, que significa “Paso entre mundos”.
Es anterior a la guerra de Rah, pero después de que la maquina se
activara y parte de las islas del mar interior fueran destruidas, de
ella no queda mas que un reflejo de su antigua gloria. Casi derruida,
ahora sélo se mantiene el cuerpo central, una enorme construccion
de metal y marmol negro de considerable tamafio. Desde fuera,
el lugar sigue siendo muy impresionante; una especie de catedral
oscura que se alza entre cientos de metros de ruinas. Si Catherine
acompana al grupo o alguno de sus componentes es afin a la Luz, no
tardard en sentir algo funesto que proviene de lo mas profundo de
la construccion, una sensacién de desasosiego que les acompafiara
todo el tiempo que pasen en el interior.

Para acceder al interior, la Unica entrada es una descomunal
puerta de madera que se conserva casi intacta a pesar del tiempo
y de la humedad de la isla (aunque naturalmente, también existe
la opcidn de traspasar una cristalera). Por cierto, dado el caracter
sobrenatural del templo, todas sus paredes estdn protegidas
misticamente, por lo que incluso en el improbable caso de que
algtin personaje tuviera habilidades especiales que le permitiesen
adoptar alguna clase de forma inmaterial, los muros seguirian siendo
completamente sélidos para él.




1. EL CUERPO CENTRAL: La estancia principal de la catedral
es una enorme sala de unos cien metros de longitud por cuarenta
de ancho. La habitacién tiene un inusual estilo arquitectonico
y esta repleta de cristaleras, lo que en su conjunto le da al lugar
una apariencia tenebrosa y escalofriante. Todo esta muy sucio y
abandonado, como si hubieran pasado afios desde la Ultima vez que
alguien entré aqui. En el centro de la estancia hay una grandiosa
columna con tres extrafios paneles metalicos. Cada uno de ellos
tiene una extrafia combinacién de seguridad (similar a los cierres de
seguridad de una maleta) con ocho digitos, donde se pueden poner
letras, nimeros o espacios en blanco. Dicha combinacién es la que
permite tener acceso al santuario interior de la catedral, el lugar
donde Cavalcanti mantiene encerrada a Seline. Hay también un par
de puertas en la otra esquina de la habitacién, que conducen a otros
lugares de la catedral.

Un buen control de Rastrear (a nivel Medio o superior) puede
revelar dos cosas: que hay algunos animales habitando el lugar y
que algo pesado, parecido a lo que habia en la Camara Axix del
barco, ha sido arrastrado hacia la columna central, donde el rastro
se pierde de repente.

2. LA CAPILLA DE LOS SUENOS: En la antigiiedad, este
lugar era utilizado por los Duk’zarist para intentar descifrar los
suefios y su significado. Es una estancia amplia y sin ventanas,
llena de columnas repartidas cadticamente por todas partes. En
el centro hay una estructura de cristal, hilos y madera, parecida a
un inmenso atrapasuefios, con lazos atados a todas las columnas.
Cuando entren en esta estancia, todo el malestar acumulado que
tenian a causa de la influencia del Marqués desaparecerd, al igual
que cualquier penalizador que esto les provocara. El atrapasuefios
funciona también como contenedor de Zeon; tiene unos 600
puntos acumulados, que cualquier hechicero puede absorber
para recuperar sus energias. Naturalmente, si se desmonta de las
columnas, pierde todas sus cualidades.

ESQUEMA 5:

3. EL CLAUSTRO: El claustro interior de la catedral es
un jardin de considerable tamafio. La vegetacion, sin que nadie
la cuide, ha crecido silvestre a lo largo de los siglos hasta formar
algo parecido a un pequefio bosque. En mitad del verdor hay una
inmensa fuente, de la que aln brota algo de agua. Rodeando el
recinto hay un pasillo, menos afectado por la foresta, por el que se
puede caminar sin demasiada dificultad.

Aqui se encuentran, acechantes, los guardianes que dejé
Cavalcanti protegiendo la catedral de posibles intrusos: dos enormes
lobos negros a los que ha imbuido con una considerable parte de
su poder. Estan ocultos entre la espesura, a la espera de que los Pls
se pongan a su alcance para lanzarse sobre ellos. Para detectarlos,
es necesario superar un control de Advertir contra Muy Dificil o un
Buscar contra Medio, o de lo contrario realizaran un primer ataque
por sorpresa y por la espalda (es decir, aplicando un bono de +170
a su habilidad, lo que puede resultar casi mortal). Los animales,
descomunales y con los ojos inyectados en sangre, lucharan hasta
morir o acabar con todos los intrusos.

4. EI SALON DE LOS ESPEJOS: Se trata de una amplia
estancia que hace honor a su nombre. Todo lo que hay en ella esta
recubierto de marmol negro, lo que sumado a la gbtica estructura de
la construccién, aumenta atn més el siniestro aspecto de la catedral.
Si examinan con detenimiento la sala, veran que en el centro de la
pared norte hay un panel metélico lleno de nimeros y letras (ver
Esquema n® 5).

5. LA SACRISTIA: Una amplia sala de reuniones que empleaban
los sumos sacerdotes. Lo mas llamativo del lugar es que esta lleno
de grandes sillas de piedra talladas con forma de gargolas, parecidas
a la que los personajes vieron en la casa de Cavalcanti si accedieron
a cenar con él (de hecho, el Marqués se llevd una silla de aqui para
su coleccién personal).

EL ENIGMA

Si el Director de Juego lo desea, puede usar una hoja de papel para ocultar el contenido de
la pagina siguiente y mostrar asi esta imagen a los jugadores
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6. EL SANTUARIO INTERIOR: Esta sala circular se encuentra
inmediatamente encima del cuerpo central de la catedral, aunque
para tener acceso a ella es necesario activar primero el mecanismo
que baja la gran columna. El santuario tiene cientos de cadenas que
cuelgan del techo, y que se bambolean de un lado a otro como
mecidas por un inexistente viento, portador de desasosegantes
gorgoteos y susurros metalicos. Por otro lado, el suelo de la sala
estd hecho de cristal tintado, cosa que permite ver el templo desde
arriba (lo que puede parecer bastante extrafio a los jugadores, si
tenemos en cuenta que, visto desde las salas inferiores el techo era
de piedra). En una esquina de la estancia hay una gran Dama de
Hierro que parece haber sido arrastrada hasta el lugar, y en otra,
una pequefia puerta de madera saturada de retorcidos grabados de
metal oscuro (que el personaje que haya estado sofiando con Seline
reconocera como la puerta que vio).

En realidad, la sala entera es una entrada a la Vigilia, donde los
personajes han penetrado sin percatarse de ello.

7. LA PRISION DE SELINE: Este cuarto es la crcel donde
Seline ha estado presa los Gltimos afos. Es una habitacién vieja, llena
de velas encendidas que nunca se consumen. En la esquina opuesta
a la entrada hay un gran ventanal donde la Sefiora de las Pesadillas,
bajo la forma de una nifa, les esta esperando. Cuando entren en
esta sala, pasa a la seccién El encuentro con Seline.

El encuentro con Seline

“-Bienvenidos... ;Por qué habéis tardado tanto?-" sera lo primero
que escuchen los personajes cuando entren en la habitacién donde
se encuentra la Sefiora de las Pesadillas. Apoyada en la ventana al
igual que en el suefio, Seline estd esperdndoles con una agradable
sonrisa en el rostro. De un 4gil salto, la pequefia se acercara a ellos
con curiosidad y, cuando se encuentre a poco mas de un metro,
hara una divertida reverencia. “-Encantada de conoceros... Mi nombre
es Seline Luna-".

Tras esa inusual presentacién, Seline tratard de entablar una
conversacion con los Pls bombardeandoles con toda clase de
preguntas, propias de la curiosidad de una chiquilla revoltosa. Si
alguno de ellos reacciona con recelo o amenazandola, se encogera
de hombros y dira que ya no es necesario que se preocupen, pues
hace tiempo que dejé de ser un peligro para nadie.

En realidad tratara de averiguar quiénes son exactamente, y si
pueden ayudarla a escapar de su cautiverio. En el caso de que la
respuesta sea positiva, como muy probablemente ocurra, les pedira
auxilio. Seline se comportard de una manera simpatica e infantil,
pero no tendra reparos en emplear un tono serio cuando hable de
su estado y de los planes del Marqués. A rasgos generales, explicara
a los personajes algunos de los sucesos que han desembocado en
la oscura situacién que envuelve la isla, y cémo Galael ha llegado a
obtener sus poderes robandole parte de los suyos. Sobre ella misma
comentara que es un “suefio” y que se vio obligada a refugiarse en
el mundo real, huyendo de un poderoso sefior de las tinieblas. En
todo caso, tratard de evitar hablar de cualquier tema relacionado
con su pasado o de Malekith (de hecho, el nombre de su antagonista
es tabu para ella).

Seline no sabe nada sobre los incidentes del zepelin ni sobre
Raptor, pero estd segura de que nadie normal hubiera podido
entrar en la barrera que protege la isla y que, por lo tanto, los Pls
son “especiales”. También por esa causa, ha sido capaz de contactar
con ellos a través de los suefios para atraerlos a la catedral y pedirles
ayuda. Asimismo tiene clara una cosa: si no consiguen detener a
Galael, su destino, como el del resto de los habitantes de Corvinus,
es convertirse en siervos suyos o morir atrapados en la isla.

Un tema importante para ella, sera hacerles comprender que
tanto la barrera como la fuerza que la mantiene cautiva en ese
cuarto, proviene del Flauros, siendo la Gnica manera de derribar
esos muros lograr recuperar el poder robado por el artefacto.
Esa es la causa por la cual deben conseguir el objeto y llevarselo,
pues cargado como estd, es practicamente indestructible. Como
posee una parte de su esencia, la nifia siente que se encuentra en la

mansion de Cavalcanti, aunque no puede precisar dénde.

Desgraciadamente, eso puede significar una confrontacion
directa contra el Marqués vy, si bien su poder atn no es demasiado
grande, mientras tenga el Flauros, la energia sustraida a Seline
impide su muerte de una forma convencional. Por tanto, para
acabar realmente con él necesitaran usar un arma empapada con
la sangre de la nifa, lo cual bastara para debilitar su vinculo con el
artefacto (razén por la que apretara los dientes, pondra mala cara y
les pedira que le presten una o dos armas para cortarse con ellas).
Ojo porque, como les dejara claro, eso no significa que no pueda
ser herido, pero el arma sera indispensable para asestarle el golpe
de gracia.

Finalmente, se despedira de ellos sugiriéndoles que se den
prisa y no duerman mas, pues posiblemente su enemigo se haya
percatado de su encuentro e invierta una considerable cantidad de
poder en destrozarles mientras suefian. Eso sf, aunque sélo sea para
picarles, comentara con su particular sentido del humor que ahora
estd en sus manos el fiarse de ella o no.

Existe la seria posibilidad de que los personajes no quieran
ayudar a Seline, ya sea porque no creen en sus palabras o por
considerarla una criatura oscura similar al propio Cavalcanti o aun
peor (cosa no del todo falsa, en cierta manera). Aln asi, la nifia se
asegurara de explicarles que, si bien ella misma no es la mejor de
las personas del mundo (no es una persona, para empezar), jamas
haria algo como lo puesto en marcha por el Marqués. Ademas, sin
su ayuda, nunca podran destruir la barrera que les impide marcharse
y moriran irremisiblemente.

El enigma de los tres nombres

El panel de la pared del Salén de los espejos (4) indica la
combinacién que se necesita para abrir el camino al santuario
interior de la catedral. Dicho cédigo consiste en tres nombres,
los cuales deben inscribirse en los paneles de seguridad de la gran
columna de la sala central (1).

Para resolver el enigma, es necesario atender a los nimeros
escritos en los laterales del panel anteriormente mencionado, que
indican cuéntas letras acertadas hay en cada columna o fila (Ver en
la parte inferior de esta pagina). De ese modo, es facil darse cuenta
de que las tres palabras en cuestion son “JEDAH”, “MESEGUIS” y
“EREBUS”, los nombres con los que fueron conocidos tres de los
Shajads mas importantes de su tiempo.

Una vez que los tres nombres estén puestos en los paneles de
seguridad (el orden o la posicion no es relevante), se escuchard el
sonido de maquinarias en funcionamiento y la columna de la sala
central empezar4 a descender, mostrando la escalera en espiral que
conduce al santuario interior.

#Llin}
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Ayudas de iiltima hora

Como es imposible prever cuéles van a ser las decisiones que
tomen los jugadores, siempre puede surgir algiin problema en el
desarrollo de la partida, impidiendo que esta llegue a buen fin. En
esta seccién se dan algunos consejos para solucionarlos, aunque lo
més importante seré siempre que el Director use su sentido comun
e inventiva en pos de un buen resultado.

PROBLEMAS CON LOS ENIGMAS: Si a los jugadores no les
atrae demasiado la investigacién o los enigmas, muchos elementos
de la segunda parte pueden ser bastante aburridos para ellos.
En tal caso, ignéralos y céntrate en la interpretacion y en los
enfrentamientos (los Maccordagar y Los Oscuros seran un buen
elemento en este caso).

Por la misma razén, existe la posibilidad de que encuentren
problemas en la resolucién del enigma de los tres nombres en la
catedral, lo que sin duda bloquearia de un modo insuperable su
avance. Por ello, si te das cuenta de que ese va a ser un escollo
que no puede resolverse, lo mejor seria que usaras otro suefio con
Seline donde la joven les dé la solucién del acertijo.

PrOBLEMAS CON CAVALCANTI: Quizas por intuicién,
problemas con su actitud prepotente, o cualquier otra causa,
existe la posibilidad de que se enfrenten a Cavalcanti antes de que
descubran lo que es realmente y tengan la capacidad de matarlo (es
decir, de que posean un arma impregnada de la sangre de Seline). En
cualquier caso, el Marqués se comportara de la misma manera, pero
nunca perderd la calma durante la confrontacion. De hecho, morira
con una siniestra carcajada y una expresién de verdadero triunfo.

Pero lo verdaderamente sorprendente sera que, pocas horas
después, Cavalcanti resurgira completamente recuperado, acusando
publicamente a los personajes de haberle intentado asesinar (de
hecho, incluso si la gente del pueblo hubiera presenciado la muerte
del Marqués, parecer4 olvidarlo tras una noche de suefio). Este es
un buen momento para que los jugadores se sientan acorralados,
viéndose obligados a escapar de Los Oscuros por toda la isla e
incapaces de dormir sin sentir como sus fuerzas les abandonan.
Eso les puede llevar a verse desesperados, recurriendo a la ayuda de
Catherine o incluso a ocultarse en la catedral. La gente del pueblo
podria ayudarles y esconderles (sobre todo Catherine, Sally y Miriam),
pero dependera de lo buena que fuese su relacién con ellos.

./ ,
La mansion del Marqués

Cuando los personajes se dirijan hacia la mansién del Marqués,
estallard una potente tormenta, como si el mismo cielo presintiera
el enfrentamiento que va a tener lugar dentro de poco. Tal y como
ha mencionado Seline, Galael habra percibido la incursién de los
PJs en la Vigilia, aunque en su prepotencia sigue sin verlos como un
verdadero problema.

La mansién es un enorme caserdn victoriano de dos pisos, de
ostentosa apariencia. La construccién, barroca y recargada, choca
considerablemente con el resto de construcciones de la isla, y eso
se debe a que el Marqués la ha construido a lo largo de los afios
usando el poder sobrante que extrae de la gente. Esta edificada
directamente sobre los acantilados, de manera que la parte trasera,
la cual da al jardin, es completamente inaccesible. En el momento en
el que lleguen, encontraran todo en completo silencio y sin rastro
aparente de vida. Todas las estancias, salvo si se indica lo contrario
en la descripcién, estan en penumbra, por lo que se requiere una
l4mpara o candil para ver bien (excepto durante la cena con el
Marqués en el segundo capitulo, en la que todo estd perfectamente
iluminado).

1. LOS ALREDEDORES DE LA MANSION: Aparentemente, la
Ginica manera de entrar en la mansién es usar la puerta principal de
la misma, pues todas las ventanas del primer piso estan enrejadas y
resulta virtualmente imposible (Trepar a IMP) escalar lateralmente
los riscos de la parte trasera. No obstante, todo queda a la

imaginacién de los jugadores. Sorprendentemente, la entrada
esta abierta, como si su llegada estuviese prevista. En una de las
esquinas de la casa se encuentra el carruaje negro que llevo a los
personajes hasta la mansion, unos dias antes.

2. EL GRAN HALL: Es el amplio salén-recibidor de la mansion,
bellamente decorado con cuadros de jardines y una inmensa
alfombra con bordados. Las entradas a la sala de espera (3) y al
pasillo central (5) estan abiertas, pero el acceso a la Sala de guardias
(4) esta bloqueado desde el otro lado (aunque la puerta puede ser
derribada o abierta, con un control de Cerrajeria a DIF).

3. SALA DE ESPERA: Un pequefio cuarto de espera, con varios
cémodos sillones para los invitados del Marqués. Nada que recalcar.
Los personajes esperaron aqui cuando fueron invitados a la cena.

4. SALA DE GUARDIAS: Una estrecha estancia, parcamente
decorada. Habitualmente estd llena de Oscuros, pero en estos
momentos se encuentra vacia. Si se rebusca entre las estanterias,
es posible encontrar un par de espadas largas, una lanza, tres
armaduras de cuero bien conservadas, alrededor de doce flechas
de fajo y siete dagas de relativa calidad.

5. EL GRAN PASILLO (PRIMER PISO): Se trata de un largo
pasillo en forma de “U”, laboriosamente decorado. El suelo es de
madera y las paredes estan enmoquetadas con tela roja. Todas las
puertas del corredor se encuentran bloqueadas del mismo modo
que el acceso a la Sala de guardias.

Cuando todos los personajes entren al pasillo desde el hall (2)
o la Sala de guardias, (4) las puertas a sus espaldas se cerraran
stbitamente y quedaran atrancadas (a causa de la influencia de
Galael). De pronto, tanto por las esquinas del pasillo como desde
ambos tramos de las escaleras, empezaran a emerger los soldados
del Marqués caminando con una inusitada tranquilidad. Entre las
tinieblas, sus ojos despiden un tenue brillo amarillento que resulta
bastante inquietante. En ese momento, si Emil Zolt sigue vivo, se
escuchara su voz chillona desde lo lejos: “~jDebisteis ser unos chicos
buenos y someteros como los demds! jAhora ha llegado el momento de
morir...!". Tras eso, Los Oscuros se lanzaran contra ellos sin mediar
palabra alguna.

En principio, y salvo que los PJs hayan acabado previamente con
alguno por cualquier causa (cosa poco probable), los ocho siervos
del Marqués estardn presentes, dos por cada lado del pasillo y dos
desde cada tramo de la escalera. En el caso de que el suceso Ataque
Nocturno no hubiera tenido lugar, también seran atacados por los
cinco Oscuros que forman parte del ejército secreto de Galael.

Dado que el pasillo es bastante estrecho, sélo puede luchar
una persona por cada lado (dos sufririan el penalizador de espacio
reducido), aunque si permanecen cerca de la puerta del hall,
quienes estén en el centro podran enfrentarse a los soldados que
bajan por las escaleras. Si los PJs tratan de rehuir la lucha abriendo
de cualquier forma una de las puertas, Los Oscuros les seguiran por
toda la mansién, tratando de darles caza. En caso de no llevar luz,
tendran que aplicar los penalizadores pertinentes al encontrarse en
una zona tan oscura, aunque sus adversarios no contaran con dicha
molestia.

Por su cuenta, Zolt permanecerd a distancia, cerca de zona de
la cocina (8), observando el desarrollo de los acontecimientos. Si
se percata de que sus soldados van a perder el enfrentamiento,
correré hacia las escaleras que estén junto a su cuarto (11) y subira
al piso superior, tratando de llegar al comedor (17).

6. ALMACEN: Una especie de gran trastero, donde el Marqués
guarda muchas de las cosas que pudo saquear de la embarcacién de
Tol Rauko. Todo estd oscuro y muy desordenado, formando una
especie de laberinto de muebles mohosos y toda clase de trastos.
Cuando los PJs entren aqui, empezaran a escuchar un sonido de
golpes repiqueteantes, proveniente de un armario en la esquina
més alejada de la estancia. Si alguno de ellos se dirige hacia alli
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para investigarlo, justo cuando esté cerca del armario, un
descomunal montén de trastos metalicos se derrumbara sobre €l
(de nuevo se trata de Galael, extendiendo su presencia a distancia).
Para darse cuenta a tiempo es necesario superar un control de
Advertir contra Muy Dificil, o de lo contrario el personaje puede
acabar aplastado. En tal caso, sufre un ataque directo de habilidad
Muy Dificil si esquiva, o de Absurdo si para, con dafio base 80 y
que produce un impacto Contundente. Naturalmente, no hay nada
dentro del armario.

kr d = ~1ANE ~

705 [CIOS: Un gran bafo oscuro bellamente decorado con
motivos florares. Nada interesante o de relevancia en él, salvo que
parece que nunca ha sido usado.

. Una amplia cocina, digna de la mansién en la
que se encuentra. Todo esta muy limpio y cuidado. En una esquina,
junto a los fogones, hay una puerta de metal que conduce a la
despensa. lgual que en el almacén, se empezara a escuchar una
serie de golpes desde detras del portédn, que sin duda atraerd la
atencion de los jugadores. Si alguien se acerca, un cuchillo de las
alacenas volara a toda velocidad contra él. Ataca con una habilidad
directa de Absurdo, y actGia como un proyectil lanzado con Fuerza
11, por lo que produce un dafio base de 45 puntos. Tras eso, no
habra mas incidentes aqui.

A: Una amplia despensa de apariencia normal,
completamente llena de suculenta comida.




5= 10. HABITACIONES DE SERVICIO: Son una serie de dormitorios
sucios y pobremente amueblados, donde Los Oscuros descansan.
La sensacién es tan deprimente que resulta dificil creer que en ellos
= vivan verdaderas personas. No hay nada de interés aqui.

11. LA HABITACION DE EMIL ZOLT: El cuarto de Zolt esta
considerablemente mas ordenado que el de sus compaferos. En
su mesilla de noche guarda un diario personal, en el que relata con
detalle todas sus experiencias al servicio del Marqués. Al parecer,
una noche hace algdn tiempo, su amo le explicé una pequefa parte
de su historia (s6lo a partir de ser capturado por Tol rauko) y de
cémo pretendia convertir la isla en su reino privado de pesadillas.

12. LA SALA DE JUEGOS: Una lujosa habitacion llena de
varios animales disecados. Hay una mesa de cartas, unos dardos e
incluso un billar.

13. LA BIBLIOTECA: A pesar de su nombre, esta sala tiene
muy pocos libros; sélo unos veinte, que se salvaron del agua cuando
el navio de Tol Rauko naufragé. Todos estan muy cuidados dentro
de grandes vitrinas de cristal que se extienden a lo largo de los
laterales de la estancia, de manera que parece mas un Mmuseo que una
auténtica biblioteca. La gran mayoria son libros de historia y heraldica
sin demasiado valor, pero al final de’la sala hay una verdadera joya
que hace que el resto parezca papel mojado: una copia incompleta
del Uroboros Dankel, uno de los Libros de las Sombras.

14 EL SALON DE BAILE: Se trata de la inmensa sala central del
primer piso, cuya finalidad es celebrar grandes fiestas en algdin futuro.
La estancia entera esta llena de estatuas lujosas, grandes espejos y una
inmensa lampara de arafia que cuelga del techo. En la parte trasera de
a estancia hay unas inmensas puertas dobles que conducen al jardin.
Son excepcionalmente gruesas, y la cerradura, hecha por el herrero
Marcus Fell, es de increfble calidad (Cerrajerfa a Absurdo).

Como todas las habitaciones de la mansién, se encuentra en
penumbras, pero se respira algin tipo de ambiente extrafio que
la hace alin més oscura y tenebrosa. Si algln personaje tiene la
capacidad de ver lo sobrenatural, percibird sombras extrafas
moviéndose por los espejos y tendré la sensacién de que las estatuas
le estan mirando. Cualquiera que entre en la sala y permanezca en
ella durante més de medio minuto, empezara a escuchar extrafos
susurros y tendra que realizar una RM contra 60. Si falla el control,
empezara a sentir cémo un inmenso frio se cala en sus huesos
y recibira un penalizador a toda accién equivalente a su nivel de
fracaso, que se desvanecerd a un ritmo de 5 puntos por minuto una
vez que haya salido de la estancia.

15. EL ALMACEN DEL JARDIN: Aqui se guardan diversos
trastos de jardinerfa que se utilizan para arreglar el jardin. Ademas
de la puerta que lleva al pasillo (5), hay unas rejas abiertas que
conducen al patio interior (20).

16. EL GRAN PASILLO (SEGUNDO PISO): Un pasillo de
apariencia y caracterfsticas similares a las del primer piso. Al igual
que en el de abajo, todas las puertas se hallan cerradas salvo la del
comedor, en el caso de que Emil no fuera interceptado antes por
los personajes.

17. EL COMEDOR: La gran sala donde los PJs cenaron con el
Marqués. Es una inmensa y lujosa estancia con grandes ventanales,
donde los continuos haces de luz de los relampagos lo iluminan
todo. En el caso de que Emil consiguiese llegar hasta esta habitacion
y tuviese algo de tiempo antes de que los personajes irrumpan en
ella, escucharan su chillona voz decir: “-Gracias por su Don, amo”. Al
entrar, lo encontraran subido en mitad de la mesa, encarado a ellos
y empufiando dos espadas cortas. En este combate, Emil podré usar
la habilidad Aura helada que le habré conferido el Marqués.
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18. LA HABITACION DE CAVALCANT!: Los ostentosos
aposentos del amo de la mansion, digna de un noble de primera
categorfa. En realidad, salvo ropa cara y otros menesteres, no hay
nada de relevancia aqui.

19. HABITACIONES DE INVITADOS: Tres cuartos idénticos,
ideados para recibir a los invitados del Marqués, en el caso de que
alguna vez los tuviese.

20. EL JARDIN INTERIOR: Es una gran parcela llena de
flores (rosas blancas en su mayorfa), unos cuantos arboles dispersos
y una gran estatua de una gargola, similar a las que custodiaban la
catedral de Erebus. Al fondo, puede verse un gigantesco precipicio
que asoma directamente al mar directamente con el mar. En el
centro del jardin hay una lujosa torre, parecida a un mirador, cuyo
segundo piso tiene las luces encendidas.

Todo el jardin esté saturado de centenares de cuervos, que
permanecen bajo la lluvia en tejados y arboles. En realidad, son
la dltima linea defensiva de Cavalcanti, una bandada letal que
domina con sus poderes. En el mas completo silencio, los pdjaros
observaran a los personajes entrar en la parcela con los 0jos fijos en
ellos. Cuando hayan avanzando un trecho considerable, se lanzaran
en picado, atacandoles con mortal precision. Los PJs pueden optar =
por enfrentarse a ellos o huir, aunque si eligen esta segunda opcion, =
la bandada no les seguiré al interior de ninguna construccion. =

) Wen Yu Li
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21, La TORRE, PRIMER PISO: Una amplia estancia llena
de estantes, con cientos y cientos de pergaminos en blanco. En
el centro hay unas broncineas escaleras de caracol, que ascienden
hasta el piso superior.

22. LA TORRE, SEGUNDO PISO: Se trata de una especie de
anfiteatro con el techo de cristal. El suelo es una gran alfombra azul, =
y por todas partes cuelgan decenas de esferas metalicas que simulan
vagamente ser un planetario. Aqui se encuentra su enemigo, al igual
que aquello que han venido a buscar. Una vez que lleguen, pasa ala
seccién El combate contra el Marqués.

P
El combate contra el Marqués

Cavalcanti se encuentra en mitad de la estancia con un libro en las
manos. Junto a él esta Merkenis, un inmenso lobo Oscuro, parecido
a los dos que acechaban en la catedral. Como si sintiera la llegada
de los personajes, cerraré el libro y les mirara de manera maliciosa.
Entonces, con mucha calma empezard a hablar lentamente, sin la
mas minima muestra de nerviosismo. “-Vaya... Asi que ya estdis aqui.
;Sabéis? Desde el principio me di cuenta... Nada mds veros, comprendi
que seriais problemdticos. Va siendo hora de acabar con esto, ;no 0s
parece?-" Tras eso, reird y desenfundara su estoque. Naturalmente,
si los PJs quieren hacerle preguntas, el Marqués no dudara en darles
chachara; al fin y al cabo, el teatro es lo que le mantiene vivo. Por ;’_
cierto, si Catherine les acompafia, afiadira que es una verdadera -
pena que alguien como ella tenga que acabar igual que su querido
sacerdote, lo que hard estallar de rabia a la joven.

Cuando se haya cansado de esperar, Cavalcanti se enfrentard a 3 =
ellos haciendo muestra de una considerable habilidad marcial, digna E
de un verdadero experto. En el enfrentamiento también participara
Merkenis, que responderd a las 6rdenes de su amo como si fuera
una mera extension de él. Desde luego luchard hasta la muerte,
o mas correctamente, hasta la destruccién de su forma fisica. Sin
embargo, si recibe una herida con un arma que lleva impregnada
la sangre de Seline, se dara cuenta de que existe verdadero peligro
para él, y su tranquilidad desaparecera.

Dependiendo del dafio que cause su muerte, los efectos de
su derrota pueden ser distintos. Si no muere mediante un arma
impregnada por la sangre de la Sefiora de las Pesadillas, su cuerpo
caera pesadamente de rodillas y se quedara quieto, con una
expresion vacia en el rostro. No obstante, si la herida fatal se inflige
con un arma “tocada” por Seline (o se remata el cadaver con ella),
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todo sera muy diferente; el cuerpo se alzara ligeramente en el
aire, mientras reldmpagos y truenos iluminan la estancia a través
del techo de cristal. Stibitamente se convertird en cenizas, y con una
enorme explosidn (que producira un impacto automatico de Fuerza
12, arrojando lejos a cualquiera que esté a menos de cinco metros
de ¢él), Galael revelara su aterradora forma real. Todo se oscurecera
a su alrededor, y la habitacion entera se convertird en un reflejo
oscuro y macabro del planetario, ya que la barrera entre la Vigilia y
el mundo real se encuentra a punto de partirse.

“-iNecios!-" Gritara la pesadilla viviente, llena de ira. “-No credis
que habéis vencido... jSufrid el infierno que vosotros mismos habéis
desencadenado!-".

Este sera el combate final contra Galael, en el que empleard todo
su poder en contra de los personajes. Acorralado y con su propia
vida en juego, sabe perfectamente todo lo que esta arriesgando. El
combate debe de ser muy dramatico, y los jugadores deberfan sentir
la tensién del momento. Si al final son ellos quienes se llevan la
victoria (una vez revelada su forma real, ya no importa qué
dafio le produzca lamuerte), Galael empezara a gemir con
decenas de voces al unisono y a resquebrajarse, mientas
hirientes destellos luminosos parecen
destrozarlo desde dentro. Entonces,
en un espectaculo realmente dantesco,
centenares de brazos espectrales saldran
de su cuerpo y empezaran a arrastrarlo
hacia la oscuridad: los de las propias almas
atormentadas de las que se habia
estado alimentando... Lo Gltimo que
se vera es la cara del padre Scott,
que le dedicara una dulce sonrisa a Catherine,
si esta presente, antes de desaparecer
para siempre.

Durante unos instantes la
habitacién quedara en silencio,
como si todo hubiera acabado
al fin, y recuperard la apariencia
de normalidad que tenfa antes de
que la pesadilla se manifestara. De
repente, en el lugar donde Galael
habfa desaparecido, el Flauros, la fuente
de su poder, caerad pesadamente al suelo
como un simple bloque de metal.

En el momento en el que alguien se
acerque a recogerlo, todos escucharan
algo; una especie de gemido infantil,
seguido de la voz de Seline, que
resonard en la estancia. “-No.. no ha
acabado aun. Algo se acerca desde el exterior...
algo mucho mds viejo y poderoso que Galael.
iRdpido, necesito el...!-”. La frase se cortard a la
mitad, dejando a los personajes en la incognita
de lo que ha pasado realmente. Ahora, sélo
pueden dirigirse hacia la catedral, puesto que el
Flauros es virtualmente indestructible para ellos.

Cuando inicien su camino, se daran
cuenta de que la tormenta, lejos de
haber amainado, es ahora més
fuerte que nunca...

L S

NOTA: Todos Los
Oscuros, (en caso de que
alguno permaneciese con vida),
serdn libres tras la muerte del
Marqués. Solo Emil Zolt, en cuyo
corazén |3 oscuridad se habia abierto un
hueco irreducible, morira al faltatle su
tenebroso sustento. Adicionalmente,
toda la mansién y sus pertenencias
empezardh a deshacerse lenta pero
inexorablemente, ya que loque la mantenta
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en pie era el poder del espectro. Tardard unas cuantas horas en
desaparecer, pero es muy dudoso que los personajes quieran
quedarse mientras todo se viene abajo.

Combate final: Raptor

Raptor se encuentra en el inmenso cuerpo central de la catedral,
esperando a los personajes con los brazos extendidos en cruz. Flota
entre las cristaleras, rodeado de craneos que lloran y gimotean; una
imagen realmente aterradora. Cuando los vea, les dard ironicamente
la bienvenida y les felicitara por su excelente trabajo eliminando a
Cavalcanti. Ahora, sin el control del Marqués sobre la barrera, ha
sido finalmente capaz de atravesar la clpula de Corvinus y se ha
presentado a limpiar los restos de la basura.

Si le preguntan, no tendra el mas minimo problema en contarles
toda la historia con detalle, incluyendo los motivos que le han traido
aquiy sus planes en el zepelin. Les explicard como Galael, un espectro
de tercera categoria, fue capturado por los humanos y que, en su

atrevimiento, desed convertirse en un sefior de las sombras como
su verdadero maestro (jamas hablara directamente de Malekith ni
pronunciara su nombre, al que siempre se referird como su
“Amo”). Ahora, s6lo quiere que sean unos “nifios buenos™ y
le entreguen el artefacto. Si son sumisos y obedientes, puede
que sienta misericordia de ellos y les permita morir
pronto. No pretende hacer tratos. Al fin y al
cabo, para él no son mas que unos divertidos
insectos que se han puesto inofensivamente
en su camino. Si el grupo insintia que

se enfrentara a ¢él, Raptor reira
de manera demencial y les dira:

“-Os equivocdis. Yo no soy como

Cavalcanti. Soy la Muerte... Y
no se puede vencer a la Muerte.-". A continuacion, se
lanzara corriendo locamente contra mientras arafa

con sus garras el suelo, produciendo chispas.

Ten en cuenta que los poderes y habilidades
de Raptor son extremadamente superiores a las
de los personajes. Si estos deciden combatir con
¢l de un modo directo, lo més probable es que
acaben destrozados antes de que se den cuenta de

qué les ha pasado. Si tuvieron una refriega con
él en el zepelin, ya sabran que son incapaces de
vencer a su adversario, y mas porque en esta
ocasion Raptor no tiene ganas de jugar.
Llegados a este punto, sélo tienen
dos posibilidades de victoria: utilizar
el poderoso artefacto directamente
contra el ejecutor para mermar sus
poderes, o que alguno trate de llegar
hasta Seline y entregarle el Flauros
mientras el resto contiene a Raptor.

En el primero de los casos, la
Gnica posicion del Flauros que
puede darles una oportunidad es
Chronos. En tal circunstancia,
cuando se acerque a ellos, el
cuerpo del ejecutor empezard
a humear como si se estuviera
quemando, y durante unos
instantes hincara su rodilla en tierra. “-Eso... no
basta... para acabar conmigo...-” Exclamara con su voz

llena de ira, lanzandose de nuevo al combate. Por suerte

para los personajes, su velocidad habra disminuido de

forma dréstica, no siendo més que una sombra de su
verdadero ser (ahora sufre un -80 a toda accién).

Si por el contrario alguien lleva el artefacto
hasta Seline (lo mas inteligente entonces seria
poner el Flauros en Bhelphegor), esta le dar4 las
gracias y con un simple gesto lo desmantelara. A
continuacién su cuerpo se ensombrecera, como
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si en ella se reuniera toda la oscuridad de la isla, mientras recupera
su aspecto real. Entonces, entre el mas absoluto silencio, se encarara
majestuosa hacia los presentes con una inescrutable sonrisa y, sin
responder a pregunta alguna, desaparecera. Abajo, el rostro de
Raptor se encoge, percibiendo los crecientes poderes de la Sefiora
de las Pesadillas. De repente, como si de una aparicion se tratase,
Seline entrara por las puertas de la catedral de manera altiva, como
una reina oscura, mientras su tenebrosa silueta es iluminada por el
resplandor de los rayos de la tormenta. Por primera vez en muchos
afos, el miedo que tanto le gustaba hacer sentir a los hombres
hara mella en el ejecutor. A toda velocidad tratara de escapar de la
catedral, pero de manera indtil. Seline levantara la mano hacia él con
un gesto de desdén, haciendo brotar cadenas desde diversos puntos
de la estancia que atravesaran a su adversario por todas partes.

Ya sea a manos de Seline o de de los personajes, en el momento
en el que Raptor fallezca, su cuerpo empezaré a hincharse como si
algo en su interior estuviera a punto de estallar. Finalmente, con un
cegador flash de luz, Raptor reventara, dejando tan sélo una oscura
mancha en el suelo como prueba de su existencia.

la tormenta...

Tras tanta sangre, sudor y sufrimiento, esta historia esta a
punto de llegar a su fin.

Es posible que los personajes hayan decidido entregarle el
Flauros a Seline, pero puede que no. En todo caso, la Sefiora de las
Pesadillas estd menos influida por el artefacto ahora que Cavalcanti
no lo controla, e incluso sin tenerlo en su poder, es cuestion de
tiempo que se libere completamente. Si estos siguen sin fiarse de
ella, la joven se despedira haciendo pucheros y les sacara la lengua.
La unica manera de bloquear su escape es cerrar el acceso al
santuario interior, colocar el Flauros en modo Bhelphegor y situarlo
al pie de la entrada. Con el tiempo, de todos modos algin barco
comercial se acercard por la zona, y con mayor razén ahora que
las fuertes tormentas que rodeaban Corvinus han desaparecido.
Quizas cueste mas, pero el final sera el mismo.

Por el contrario, si Seline se hace con el artefacto, lo destruird
de la manera descrita en la seccién anterior y recuperara sus fuerzas
perdidas. Una vez en plenitud de poder, se centrara en socorrer a
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los personajes como pago por su auxilio. Si alguno de ellos se
encuentra moribundo o ha sufrido lesiones de gravedad, Seline
se le acercard y pasara la mano por sus heridas, que se cerraran de
inmediato. Es incluso capaz de recuperar dafios criticos y miembros
cercenados, aunque adn no le es posible devolver la vida a los
muertos.

Tras ocuparse de los asuntos graves, empezara a hablar con
mas calma. Les recordara que son especiales de un modo que ni ella
misma comprende, y que son personas como ellos las que tienen en
sus manos la posibilidad de influir en el devenir de los tiempos. Al
fin, les dird que la barrera esta rota y que en uno o dos dias vendra
un auténtico barco a la isla (Seline se encargara de ello), el cual les
llevara adonde decidan.

Entonces, mientras todo se sume en un silencio sepulcral, la
Sefiora de las Pesadillas se dirigir a las puertas de la catedral. Antes
de salir, se girara unos instantes. “-Ha sido... agradable conoceros...-”
Y mientras sonrfe como cuando no era mas que una nifia pequefia,
Seline desaparecera entre las Gltimas gotas de lluvia.

Cuando salgan de la catedral, se dardn cuenta de que la
tormenta ha amainado, y que inexplicablemente se ha hecho de
= dia. Finalmente, tras casi una década, los rayos del sol se colaran a
= través de la gruesa capa de nubes, dejando entrever el inicio de una

nueva era para los habitantes de la isla.
No obstante, para los personajes, es sélo el comienzo....

1

E ExXperiencia

A continuacién, hay algunas indicaciones sobre los puntos de
f experiencia que se deberian adjudicar adicionalmente al finalizar
esta seccién de la aventura. Los puntos que se conceden por ideas y
enfrentamientos, se entregan siguiendo las pautas generales que se
exponen en el libro basico.

5 Por solucionar el enigma de los tres nombres 5

E Por conseguir el Uroboros Dankel 3

= Por usar el Flauros en contra de Raptor 4
Por liberar a Seline de su cautiverio 2
Por acabar la partida con vida 10

APENDICE

En esta seccién se enumeran los diversos artefactos y personajes
no jugadores de relevancia en Una sombra en los suefios, que
3 pueden aparecer en mas de un capitulo de ella.

El Flauros

El Flauros es un milenario artefacto de descomunal poder,
= forjado durante los dias de esplendor del imperio de Sélomon.
Acorde a la leyenda, fue fabricado combinando g
tecnologia y magia por un maestro
5 juguetero, que sofid el disefio tras s
sufrir un accidente casi mortal. El
hombre, que se volvié loco durante
su elaboracién, se quité la vida la
misma noche en que lo termind,
prendiendo fuego a su mansion con
todos los siervos dentro. El objeto
serfa encontrado después entre los
escombros y durante siglos pasé de
una mano a otra, trayendo desgracia
a todos aquellos que lo poseyeron.
Finalmente se perdid, y su paradero
fue desconocido hasta que un grupo de
templarios de Tol Rauko lo encontré, por pura
casualidad, entre las ruinas de una vieja ciudad.
= Tras descubrir de lo que se trataba, Tol Rauko decidié
= sellarlo en una de las cdmaras estancas de su isla, donde
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El Flauros

permanecié muchos afios sin producir consecuencias negativas. No
obstante, la captura de una entidad tan poderosa como la Sefiora de
las Pesadillas, Seline, obligd a la organizacién a adoptar una medida
arriesgada: usar el Flauros, con el objetivo de contenerla el tiempo
necesario para llevarla a su fortaleza sin causarle dafio.

Originalmente, el artefacto tiene la forma de una plancha de
metal cobrizo hermosamente tallada y decorada. Aunque a primera
vista parece un bloque sélido, un examen mas concienzudo permite
darse cuenta de que esta repleto de pequefios engranajes, similares a
los de un reloj de bolsillo. Muchos de ellos son moéviles, y activandolos
permiten cambiar la posicion en la que se encuentra. Cada vez que
ocurre esto, altera completamente su forma como si se tratase de
una compleja maquinaria. El proceso de transformacién requiere un
asalto completo, periodo durante el cual no tiene ningin poder.

El Flauros estd cargado de tanta energfa negativa que alli por
donde va produce desgracia. Esta habilidad se amplifica especialmente
en su poseedor, obteniendo automaticamente las desventajas
Desafortunado y Mala Suerte. Esa es precisamente la causa por la que
Galael no lleva el artefacto encima en todo momento, a sabiendas de
las terribles consecuencias que su uso prolongado podria acarrearle
(de hecho, es la razén por la que la embarcacién de Tol Rauko
naufragé). Cuando los personajes encuentren el artefacto, este se
encontrara en posicion neutra, aunque si lo manosean un rato o han
visto sus instrucciones de uso (las que estan ocultas en el interior del
barco encallado), pueden activar cualquiera de sus posiciones. Como
Seline dice, mientras esté cargado con sus poderes, se requiere una
descomunal fuerza para destruir el artefacto, mucho més de lo que
los PJs son capaces lograr con sus habilidades actuales.

PRIMERA POSICION: CHRONOS

En esta posicion, el Flauros toma la forma de un cubo de metal
decorado con runas y simbolos extrafios. En ella, obtiene la capacidad
de robar energia oscura de las criaturas cuya sangre se hubiera
vertido sobre €, o que se encuentren muy cerca fisicamente.

Cualquier ser basado en emociones negativas (lo que incluye a
Raptor y a los siervos de Cavalcanti) que esté en su presencia, sufre
una terrible reaccién adversa que le produce autométicamente un
penalizador de —80 a toda accion. Sélo las entidades con Gnosis 30
o superior tienen derecho a un control de resistencia (RM contra
140 para evitarlo). Si el proceso se prolonga durante un largo
periodo de tiempo, el cubo absorbe todo el poder de su victima y
lo almacena en su interior.

SEGUNDA POSICION: ANDRAEL

La segunda forma del Flauros es una pirdmide llena de ojos
metélicos. En esta posicion, tiene la capacidad de abrir puertas a otros
mundos y manifestar en la realidad seres y entidades de la Vigilia. Sin
duda es la posicién més peligrosa y dificil de controlar del artefacto.
Si los personajes lo manosean mucho tiempo mientras permanece en
Andrael, podrian atraer inconscientemente una o dos Aberraciones
(ver el el libro de reglas basico, pag. 313) ante ellos.

TERCERA POSICION: BHELPHEGOR
. En Bhelphegor, toma la apariencia de
‘una esfera con cuatro grandes agujas de
' reloj que se mueven a distintas velocidades.
Su facultad en esta forma es la de sellar
contener, creando potentes barreras
nvisibles con la energia que ha absorbido
de otros seres. Esta es la facultad que Galael
' usé para contener a la debilitada Seline en el
terior de la catedral.

Todos los seres oscuros son incapaces

esfera, salvo si tienen Gnosis 30 o superior y pasan
o un control de RM contra 160. Naturalmente, usando el
ritual apropiado es posible proyectar barreras similares en otros
sitios, pero el proceso requiere tiempo y un control con éxito de
Ocultismo contra Casi Imposible.

de acercarse a menos de cinco metros de la
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Uroboros Dankel, 6° Libro de las Sombras

Uroboros Dankel es el nombre del sexto volumen de las sombras,
una serie de doce antiguos grimorios dedicados a la oscuridad. Los
libros fueron confeccionados por Khaiel Sith, un miembro de La
Cofradia de Rah al que muchos consideraron en su tiempo un dios
caido. Miticamente, en ellos se desvelaban todos los secretos de
las tinieblas, incluso algunos que se habfan perdido generaciones
atras. El libro en concreto que aparece en esta aventura se trata
sélo de una copia incompleta confeccionada por Tol Rauko (quienes
poseen el 62 volumen original), pero adn asi, el manuscrito tiene
un gran poder. Su portada, sin titulo alguno, es de cuero negro,
y sus paginas estan confeccionadas con una pasta especial que le
impide arder o mojarse. En la parte superior de todas sus hojas se
encuentra la marca de Tol Rauko, por lo que si los personajes se lo
consiguen llevar fuera de Corvinus y alguien lo reconoce, pueden
tener problemas con la organizacién.

Como se ha dicho, el Uroboros Dankel esconde una informacion
considerada prohibida por muchos. No sélo explica las bases
madgicas que permiten a una persona con el Don usar conjuros,
sino que sus paginas contienen grandes conocimientos sobre magia
tenebrosa. Cualquier personaje dotado de habilidades misticas que
estudie el grimorio con el debido tiempo, puede desarrollar la via
de Oscuridad hasta un nivel 70, al igual que multitud de conjuros
de libre acceso. Del mismo modo, Uroboros Dankel contiene una
trascripcion literal de todos los conjuros de oscuridad hasta nivel 20,
por lo que el personaje que posea el libro puede ejecutarlos como
si se tratase de un grimorio de hechizos (todos los sortilegios estan
inscritos con su valor zeonico base).

También abarca una amplia informacién sobre rituales, artefactos
y criaturas oscuras, al igual que los nombres secretos de muchas
entidades de muy diversos niveles de poder. Mientras un personaje
con una habilidad de Ocultismo superior a 40 posea el libro y lo
utilice como consulta, todos los controles relacionados con aspectos
sobrenaturales oscuros tienen dos grados de dificultad menos.

El Marqués de Cavalcanti | Galael

Galael no es mas que una pesadilla menor, pero con muchas
aspiraciones. Su deseo es convertirse en un poderoso sefior como
su antiguo amo Malekith, para lo que pretende usar a Seline. Por
desgracia para él, es incapaz de reclamar las energfas de su cautiva,
asi que de momento utiliza el Flauros para controlarla parcialmente
e influir sutimente en todos los acontecimientos de la isla. En la
actualidad se alimenta de los sentimientos oscuros de sus siervos,
tales como su miedo, su tristeza y su desesperacion, lo que le
permite incrementar lentamente la fuerza que posee. Cuando
consiga arrastrar Corvinus hasta la Vigilia, planea convertir el lugar
en su reino de pesadillas.

Su identidad como Marqués de Cavalcanti no es mas que una
fachada con la que pretende lograr dos fines: asegurar su control
sobre la isla y satisfacer su enorme ego. A Galael le gusta imponer
respeto y que le teman, por lo que ha empezado a disfrutar
realmente de su falsa posicién de nobleza. Tomé su aspecto
poseyendo el cadaver del templario de Tol Rauko que estaba
encargado de transportarles, del que también adopté parte de sus
conocimientos y etiqueta.

Siente por Catherine una especie de mezcla de fascinacién
y deseo que no puede ser llamada amor. Dada la naturaleza
sobrenatural de la joven, a Galael le es dificil influenciarla y, aunque
no le resultaria demasiado complicado hacer que la matasen, tiene
otros planes para ella. Como un nifio caprichoso que anhela lo que
no puede tener, suefia con convertirla en una criatura oscura, una
poderosa sierva que acate cada una de sus érdenes. De momento
ha aprendido a tener paciencia, esperando el momento en el que la
isla entera se suma en la Vigilia.

Apariencia: Bajo su apariencia humana, el Marqués es un
hombre mayor que ronda los cincuenta afos. Tiene rasgos altivos,
ojos muy claros y una larga melena canosa muy bien arreglada.
Siempre viste de manera noble, con unos atuendos tan recargados

y ostentosos como le es posible.

Su apariencia real es mucho mas aterradora. Alguien que no
esté acostumbrado a tratar con lo sobrenatural, deberfa superar
un control de Frialdad a nivel Medio o verse sometido al estado de
Miedo durante algunos minutos, o a Terror si ni siquiera pasa una
dificultad Rutinaria. Bajo esta forma de pesadilla es una criatura de
unos tres metros y medio con la piel completamente negra, un rostro
cadavérico y los ojos inyectados en sangre. Tienen muchas aristas
afiladas recorriéndole la espalda, varias patas insectoides similares
a las de una arafia y en los brazos porta una descomunal guadana
oscura. Aun asi, a pesar de su monstruoso aspecto, su apariencia
guarda un vago parecido a lo que realmente es: un bufén tenebroso.

Consejos de interpretacion: Como Cavalcanti sonrie
tranquilo, muévete lentamente y compértate con cortesia. Eres
superior a esos miserables mortales y lo sabes. Nunca te rebajes a
su juego, serfa un insulto para una criatura de tu poder. Incluso si te
ofenden o amenazan, no es necesario que emprendas acciones en
contra suya, ya que el paso del tiempo acabara con tu problema por
si solo. Si ves que al final las cosas se vuelven en tu contra y estéds en
verdadero peligro, desespérate. Mueve los brazos frenéticamente y
amenaza a los personajes teatralmente con sufrimientos mas alla de
su imaginacién... de la imaginacion de cualquiera.

EL MAarauEs pE CAVALCANTI

Nivel: 3

Puntos de Vida: 140

Categoria: Guerrero Acrébata

Fue: 9 Des: 8 Agi: 8 Con: 8 Pod: 10 Int: 8 Vol: 9 Per: 7
RF 45 RM 55 RP 50 RV 45 RE 45

Turno: 90 Natural, 90 Estoque +5
Habilidad de ataque: 120 Estoque +5
Habilidad de defensa: 110 Esquiva
Daiio: 60 Estoque +5

Habilidades esenciales: Exencion fisica, Inhumanidad.

Tamaiio: 17 Medio
Tipo de movimiento: 8

Regeneracién: 2
Cansancio: 8

Habilidades Secundarias: Acrobacias 80, Saltar 60, Estilo 60,
Advertir 40, Buscar 20, Historia 20, Ocultismo 60, Trucos de manos 50.

Galael

FORMA DE PESADILLA

Nivel: 3

Puntos de Vida: 1160
Categoria: Guerrero
Fue: 12 Des: 8 Agi: 8 Con: 12 Pod: 10 Int: 7 Vol: 8 Per: 6
RF 60 RM 55 RP 50 RV 60 RE 60

Clase: Entre mundos, Elemental, 20

Turno: 50 Natural, 45 Guadafa Arrakesh

Habilidad de ataque: 110 Guadafa Arrakesh, 105 Garras
Habilidad de defensa: Acumulacién

Darfio: 100 Guadafa Arrakesh FRI, 80 Garras FRI

TA: Natural 4

Habilidades esenciales: Exencién fisica, Inhumanidad,
Caracteristicas fisicas sobrehumanas, Vulnerabilidad (Luz).
Habilidades naturales: Tabla de armas (Guadafa)

Poderes: Movimiento de arafa, Devoramiedos.

Tamaiio: 24 Grande
Tipo de movimiento: 8

Regeneracion: 4
Cansancio: Incansable

Habilidades Secundarias: Advertir 40, Buscar 20, Historia 20,
Persuasién 40, Ocultismo 60, Proezas de fuerza 40, Baile 20, Estilo 35.
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Arrakesh: Arrakesh es una enorme guadafia que Galael
ha manifestado como una extensiéon de su poder. A todos los
efectos, actia como un arma Enorme de calidad +5, pero es capaz
de dafiar energia y ataca en la Tabla de Frio.

Garras: Aunque en combate siempre usa su enorme guadana
oscura, Galael también esta dotado de unas potentes garras que
emplears si, por cualquier causa, pierde su arma principal.

Movimiento de arafia: Gracias a sus patas insectoides y sus
capacidades misticas, es capaz de desplazarse por paredes y techos
con completa libertad.

Devoramiedos: Galael lleva afios alimentandose de los miedos
de la gente y ha aprendido a obtener poder de ello. Si cualquier de
los personajes se siente dominado por el miedo en su presencia, €l
espectro obtiene un bono de +20 a su habilidad. Si, por el contrario,
alguien consigue mantener la calma completamente, o siente
emociones marcadamente positivas, se sentira debilitado y en lugar
de un bono, sufrira un penalizador de -20.

Los siervos del Marqués
A continuacién aparecen las estadisticas de los distintos siervos
del Marqués, a los que los jugadores deberan enfrentarse a lo largo
de la aventura.

LA LEGION DE CUERVOS

Nivel: 2

Puntos de Vida: 915

Categoria: Novel

Fue: 3 Des: 5 Agi: 3 Con: 3 Pod: 5 Int: 2 Vol: 2 Per: 8
RF 25 RM 35 RP 20 RV 25 RE 25

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 80 Pasada rapida, 60 nube de picotazos.
Habilidad de defensa: Acumulacion

Daiio: 50 Pasada rapida PEN, 20 Nube picotazos PEN.

Poderes: Arma natural: Garras y pico, Pasada rapida, Nube de
picotazos, Legién de aves, Vuelo natural (Tipo 12).

Tamaiio: 3 / 25 (Esp.) Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 1 / 12 Cansancio: 3

Habilidades Secundarias: Advertir 120, Buscar 80.

Las estadisticas reflejadas en esta ficha se corresponden a la
bandada de cuervos Oscuros que se encuentran controlados por el
Marqués desde su torre. Dado que acttian como un Unico enjambre
con mente comunal, se les engloba a todos como un solo conjunto.
La legion de cuervos emplea dos metodologias de ataque, la Pasada
rapida y la Nube de picotazos, dependiendo de lo que le convenga
en cada momento. Para pasar de un estilo de combate a otro, los
cuervos tienen que reorganizarse, perdiendo un turno entero en
el proceso.

Pasada rapida: Los cuervos vuelan en linea a toda velocidad,
haciendo un picado sobre un individuo en concreto y produciéndole
un dafio masivo. El dafio que producen se corresponde a la totalidad
de aves que componen la legion.

Nube de picotazos: Los cuervos se dividen, atacando a todos
los adversarios que se encuentren dentro de su area de alcance. El
dafio es considerablemente menor, pero sigue siendo muy efectivo
para molestar y no dar la opcién de actuar a sus blancos.

Legion de aves: Por la naturaleza dispersa de su vuelo, todos
los ataques que se realicen contra ella enarbolando armas naturales
le producen sélo la mitad de dafio. En el caso de que sufra un
ataque en 4rea que cubra por completo una amplia zona de terreno
(como en el caso de explosiones, o efectos misticos como bolas de
fuego), la legién sufre automaticamente doble dafio. Ademas, es
completamente inmune a los criticos; para acabar con la bandada,
hay que destruir hasta el dltimo de los cuervos.

dada su natwrsiera, rechr TR OO 20 mpica gee i Epde ==
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Puntos de Vida: 100

Categoria: Sombra

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

Turno: 80 Natural, 50 Espada larga y armadura de cuero
endurecido.

Habilidad de ataque: 90 Espada larga

Habilidad de defensa: 80 Esquiva

Daiio: 55 Espada larga

Llevar Armadura: 20

TA: Cuero endurecido Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Ele 2 Fri 2 Ene O

Poderes: Aura helada.

Tamaio: 12 Medio Regeneracion: 1
Tipo de movimiento: 8 Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Trepar 50, Ocultarse 60, Sigilo 60,
Advertir 60, Buscar 60.

Aura helada: Esta habilidad especial, conferida por el Marqués a
su sirviente de mayor confianza, permite a Zolt producir un potente
frio espiritual alrededor de su cuerpo. Cualquier persona que se le
acerque a menos de cinco metros deberd superar automaticamente
un control de RF contra 80, o sufrir un penalizador de -30 a toda
accién. Estos negativos desapareceran automaticamente cuando
Emil fallezca.

Los OsCUROS

Nivel: 1

Puntos de Vida: 100

Categoria: Guerrero

Fue: 6 Des: 6 Agi: 5 Con: 6 Pod: 5 Int: 5 Vol: 2 Per: 5
RF 35 RM 30 RP 10 RV 35 RE 35

Turno: 50 Natural, 20 Espada larga y armadura de cuero
endurecido.

Habilidad de ataque: 60 Espada larga

Habilidad de defensa: 50 Espada larga

Daiio: 55 Espada larga

Llevar Armadura: 20

TA: Cuero endurecido Fil 2 Con 2 Pen 2 Cal 2 Ele 2 Fri 2 Ene O

Habilidades esenciales: Inmunidad psicolégica.

Tamaio: 12 Medio
Tipo de movimiento: 5

Regeneracion: 1
Cansancio: 6

Habilidades Secundarias: Trepar 20, Ocultarse 20, Sigilo 30,
Advertir 30, Buscar 30.

Las estadisticas que se reflejan en estas fichas son generales para
todos los oscuros humanos que sirven al Marqués. Si cualquiera
de ellos permanece separado de Emil o de su sefior durante un
periodo prolongado de tiempo, empieza a perder la razon y su
inteligencia disminuye un punto cada cuatro horas (hasta un valor
minimo de 2), convirtiéndose en un ser completamente salvaje. Si
se diera el caso, el Oscuro aplicarfa el todo momento el estado de
Rabia (ver Capitulo XIV del libro bésico) y atacarfa a cualquier ser
humano que se pusiera a su alcance.

@nlioio



il

LOs TRES LOBOS OSCUROS

Nivel: 2

Puntos de Vida: 130

Categoria: Novel

Fue: 8 Des: 8 Agi: 9 Con: 9 Pod: 5 Int: 5 Vol: 4 Per: 10
RF 45 RM 35 RP 30 RV 45 RE 45

Turno: 60 Natural

Habilidad de ataque: 70 Garras y fauces
Habilidad de defensa: 50 Esquiva
Dafio: 50 Garras y fauces PEN

Habilidades esenciales: Sentidos agudos (olfato).
Poderes: Arma natural: Mordisco y garras

Tamario: 17 Medio Regeneracion: 2
Tipo de movimiento: 9 Cansancio: 9

Habilidades Secundarias: Saltar 30, Trepar 30, Intimidar 20,
Ocultarse 80, Sigilo 80, Advertir 60, Buscar 30, Rastrear 50.

Raptor

EL EJECUTOR OSCURO

Nivel: 6

Puntos de Vida: 165
Categoria: Sombra
Fue: 12 Des: 10 Agi: 12 Con: 10 Pod: 10 Int: 8 Vol: 8 Per: 9
RF 70 RM 70 RP 65 RV 70 RE 70

Clase: Entre mundos, elemental, 25

Turno: 135 Natural

Habilidad de ataque: 180 Garras, 160 Tormenta de Pesadillas
(4 ataques)

Habilidad de defensa: 180 Esquiva

Dario: 80 Garras FIL, 60 Tormenta de pesadillas CAL.

ACT: 20 Conjuros de oscuridad, 10 otros.
Zeon: 135

Proyeccion Magica: 20

Nivel de magia: 40 Oscuridad

Habilidades esenciales: Caracteristicas fisicas sobrehumanas,
Resistencia al cansancio, Don, Inhumanidad, Sentidos agudos
(olfato), Tamafio innatural, Ambidiestro, No duerme.

Poderes: Arma natural: Garras de pesadilla (Dafio incrementado +20,
Critico incrementado +20, Armadura -2, Dafia energia), Movimiento
libre, Inmunidad tenebrosa, Ojos de pesadilla (visién nocturna completa
y ver lo sobrenatural), Grito del Caos, Tormenta de Pesadillas.

Tamaiio: 15 Medio Regeneracioén: 3
Tipo de movimiento: 12 Cansancio: 10

Habilidades Secundarias: Persuasién 20, Ocultarse 75, Sigilo
85, Advertir 80 (110 olfato), Buscar 50 (80 olfato), Rastrear 30,
Historia 20, Ocultismo 120, Tasacién, Valoracion mdgica 40, Proezas
de fuerza 45.

Aunque Raptor esta dotado de unas capacidades magicas muy
basicas, jamas las aplica en combate, para lo que se basta con su
gran habilidad natural y sus poderes innatos. La metodologia de
combate de Raptor en el enfrentamiento final sera muy distinta
a la que usa en el zepelin. En La Dama Unicamente efecttia unos
cuantos ataques aleatorios, con el Unico objetivo de hacerles un
poco de dafio pero sin matarles en ningin caso. Por el contrario,
en la catedral se comportara de manera maquinal, siguiendo unas
extrafias pautas de combate mas motivadas por el azar que la légica.
Al iniciar cada turno, lanza un D10 y consulta las siguientes lineas
como referencia.

10 NIED

De | a 4: Raptor atacara al mismo personaje con el que estuviera
trabado en el turno anterior, mientras rie como un poseso.

De 5 a 6: Mientras grita algo como “-Me he cansado de ti..-” o
“-jjAhora ti!!-", cambiara el blanco de sus ataques.

De 7 a 8: Con este resultado, empleard el Grito del Caos sobre
todos los presentes.

De 9 a 0: Usara la Tormenta de Pesadillas mientras chilla algo como
*“~;Sentid verdadero poder!-”.

Garras de pesadilla: A pesar de su apariencia simple, las garras
de Raptor tienen la capacidad de sajar tanto a nivel fisico como
espiritual, acrecentando enormemente los efectos que provocan.
Por tanto, no sélo producen un dafio incrementado, sino que bajan
dos puntos la armadura del defensor y aumentan en +20 cualquier
tirada para calcular el nivel de critico.

Ojos de pesadilla: Siendo como es una entidad atada al mas alla,
Raptor no tiene penalizadores por la oscuridad natural. También
tiene la capacidad de ver magia, matrices psiquicas y otras entidades
espirituales.

Inmunidad tenebrosa: Su esencia de pesadilla le ha permitido
obtener cierta inmunidad en su forma fisica contra dafios
convencionales. Por tanto, cualquier ataque que no dafie energia le
produce automaticamente la mitad de dafo.

Grito del caos: Raptor empieza a tomar aire y se hincha de
un modo desproporcionado, casi como si fuera a explotar. De
repente, desencadena un grito desgarrador e inhumano que aturde
temporalmente a cualquiera que lo escuche. Todos los personajes
que estén a su alrededor deben superar un control de RF contra
100, o sufriran un penalizador de -40 a toda accién hasta que
finalice el siguiente asalto. Para realizar el Grito del caos, Raptor no
puede realizar ninglin otro ataque durante ese asalto.

Tormenta de Pesadillas: Sin duda, la Tormenta de Pesadillas es
el ataque méds peligroso de Raptor. Cuando lo usa, desaparece unos
instantes de la realidad y tras él deja cuatro calaveras espectrales
que salen despedidas en todas direcciones sobre sus adversarios.
Esta habilidad le permite atacar una vez con cada una de ellas como
si fueran descargas sobrenaturales, decidiendo libremente el blanco
de cada crdneo. Dado que desaparece momentdneamente del
mundo real durante la ejecucién de esta habilidad, no es posible
contraatacar directamente el golpe, ni siquiera si el adversario de
Raptor se halla en combate cuerpo a cuerpo con él. Por el contrario,
al finalizar sus ataques volvera a manifestarse en el mismo punto
donde desapareci6, y estara tan desconcertado y débil que sufrira
un penalizador de -30 a su defensa hasta que acabe el turno (que se
afiade a cualquier otro negativo que el ejecutor tuviese a causa de
la influencia del Flauros).

Seline Luna

Al contrario que la mayorfa de Sefiores de las Pesadillas, Seline
no es una entidad especialmente malvada. Originalmente se trataba
de un espectro de la Vigilia de una joven que fallecié en tragicas
circunstancias y que, por muy diversas razones, durante sus mas
de tres siglos de existencia acumulé un descomunal poder. Seline
se alimenta principalmente del miedo, ya que rechaza emplear
otros sentimientos oscuros como la desesperacion o la tristeza, que
aumentarian considerablemente sus capacidades.

Su personalidad es bastante maliciosa e infantil, pero no por
ello deja de ser extremadamente inteligente y reflexiva cuando es
necesario. Por lo general planea minuciosamente cada una de sus
acciones, manteniendo siempre ocultos sus verdaderos objetivos y
escondiendo alglin as en la manga.

Actualmente se encuentra confinada en la Catedral de Erebus
en Corvinus, donde lleva ya mas de seis afios sin ver a nadie mas que
a su demoniaco carcelero. Durante todo este tiempo su Unico deseo
ha sido escapar de dicho cautiverio, y esta dispuesta a arriesgar
mucho para conseguirlo. Al encontrarse con los personajes se
sentird alegre por poder hablar finalmente con alguien, y tratard
de aprender todo lo que pueda de ellos. Cuando se dé cuenta de la
situacién en la que estan, les pedira ayuda para escapar.
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En el caso de que decidan hacerlo sin demasiados inconvenientes
y se comporten correctamente con ella, se asegurard de
socorrerlos en todo lo que esté al alcance de su mano. En el fondo
es una sentimental, y lo més probable es que se encarifie mucho con
ellos después de tantos afios de soledad. Es incluso posible que, una
vez liberada, les vigile de vez en cuando para comprobar que todo
les vaya bien en futuras aventuras.

Si por alguna causa los PJs atacan a Seline, ésta apenas sera
capaz de defenderse, ya que sus habilidades actuales son similares
a las de una nifla normal y corriente. No obstante, es altamente
improbable que puedan matarla, ya que aunque su cuerpo fallezca,
volvera a recrearse a la noche siguiente a menos que sean capaces
de destruir su alma. Si obtuviese todo su poder, sus capacidades
serfan descomunales, y no existiria ninguna fuerza en Corvinus
capaz de detenerla.

Apariencia: Actualmente, Seline tiene el aspecto de una
pélida nifia pequefia que ronda los diez u once afios. A pesar de
ser tan joven, su belleza natural es sobrecogedora, con ojos color

miel y una larga melena negra. Cuando se encuentre con
los personajes, llevara un vestido de encaje blanco,
similar al que llevaria una chiquilla que hace la
R primera comunién. Su aspecto real, en el caso de
#@ que consigan liberarla, es muy parecido, aunque
aparenta unos veinte afios y resulta mucho mas
inquietante.
Consejos de interpretacion: Ante todo, sé
simpatica. Hace mucho tiempo que no has podido
hablar con nadie y eso es algo que te aburre

mortalmente. Haz alguna que otra chiquillada o

alguna broma sin malicia. Si hay alguna chica
entrelos PJs, pégate a ellay lldmala “hermana
mayor” o, en su defecto, al joven mas
atractivo del grupo. Muestra cierta

melancolia a la hora de hablar de tu
encierro y pide, haciendo
pucheros, que te ayuden a
salir. Si te liberas, s¢ mucho
mas seria, pero de vez
en cuando haz alguna
broma encubierta que
permita demostrar

Hustrado por © Wen Yu Li

que eres la misma
| nifia de antes.
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Seline Luna, Senora de las Pesadlllas —

_ vuelta y empez6 a caminar hacia a salida de |

EPILOGO

“Una sombra en los suefios” ha llegado a su fin, pero sin
duda deja muchos cabos sueltos para continuar la partida hasta
convertirla en una campania a gran escala. De hecho, hay muchos
lazos argumentales que los personajes pueden seguir, como cual ha
sido el destino de La Dama y de todos los supervivientes. Quizas, en
el caso de que descubrieran las anotaciones del camarote de Sadler,
tendrian unaidea aproximada de dénde iba a ser el punto de entrega.
De hecho, [puede que] aquel operario que se encontraron en la sala
de maquinas del ala izquierda, Dieter Helsm, en realidad esconda
mucho mas de lo que aparentaba. Tras la apertura del portal, se
hizo con el control del zepelin y se dirigié con los supervivientes a
una ubicacién desconocida. Pero... ;Quién era en realidad? ;Y cudles
eran sus razones? Estd en manos de los personajes descubrirlo.

Otra posibilidad es meterles de lleno en asuntos mas
sobrenaturales, ya que sin duda habran llamado la atencién de
Malekith (o de alguna otra criatura poderosa de la Vigilia), y el
Principe de los Cuervos dificilmente olvida a alguien que se ha
entrometido en sus asuntos. Puede que, simplemente, el Uroboros
Dankel contenga informacién de un emplazamiento antiguo en
relacion con el pasado de alguno de ellos. ’

Sea lo que sea, seguro que lo que les depara el futuro no es
nada tranquilizador, porque tal y como les dijo Seline, ellos son

“especiales” y tienen el futuro justo delante de si.

Dieter Helsm entr6 en el amplio salén oscuro y mir6 a la
alta figura que se encontraba al otro lado de la estancia, dandole =
3 espalda. A los pies de aquel hombte se echada languidamente ¥
una descomunal pantera negra, que levanté la cabeza para observar  §
con detalle al recién lleqado. Su duefio, no obstante, ni siquiera se
movio un centimetro.

—-Bienvenido, niimero treinta y siete. iQué tal ha ido el via jel-

Como cada vez que escuchaba aquella voz, Dieter se quedo
congelado, e inconscientemente comenzé a mirar al suelo. De
algiin modeo, le resultaba imposible mantenerﬁ[é la mirada ni tan
solo en la espalda del hombre de negro.

~Muy bien, sefior. Todo ha ocurrido tal
de[ado el aparato donde usted solicito, y en
que...

o predijo. He
Forme podid ver

No terming la frase. Antes de que pudiese sequit, su
interlocutor hizo unos gestos de desdén con la mano para indicarle
que se callara.

~No me referia 3 eso. No tenia dudas de que saldtia bien. Lo que
te preguntaba es si has disfrutado de tu primer viaje en zepelm ~

-Si, sefior. Ha sido. .. interesante.-

Como siempre, Helsm se prequnté qué habia en la mente
de aquella person, e inevitablemente empezo a sentirse cada vez
mas nervioso. Ni el principado de Gabriel ni el Imperio habian
comprendido nada, e incluso alquien como el Sefior de las Pesadillas
Malekith, no habfa sido mas que una marioneta en la consecucion
de unos objetivos que Dieter no alcanzaba 3 entrever.

~Me alegro mucho.- Prosiquié aquella voz indescifrable;

~Ahora, podemos pasar a?au segunda fase de los preparativos.
Seguro que va ser muy interesante rlo que va a ocurrir.

En ese momento, como me felino intuyera las
intenciones de su amo, se levanté del suelo y empez6 3 frotarse
contra sus piernas mientras él, amente, le amonestaba
con un unos golpecitos como si no fuera m:
gato meloso. Entonces, lentamente, el homb

 permaneci6 en la misma posicion, con la cabeza ag 'chada
~_Pero mientras la ﬁgur@ pasab asu laefo nop
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La Pantalla del Director es un suplemento para el juego de rol Anima en la que se inclu_yen:

* Una pantalla de referencia répida de cuatro paneles, donde se relinen todas las tablas y reglas necesarias para
ayudarte a dirigir cualquiera de tus partidas.

= Multitud de reglas de juego adicionales, desde nuevos puntos de creacién a maniobras de combate.
* Una gran variedad de reglas opcionales, que te permiten adaptar perfectamente el estilo de juego que prefieras.
* 20 personajes pregenerados, cada uno perteneciente a una categoria distinta, con su propio trasfondo.

* La aventura “Una sombra en los suefios”, una partida de varias sesiones para un grupo de 3 a 5 personajes de
primer o segundo nivel. “Una sombra en los suefios” esta preparada tanto para jugadores con experiencia como para
ﬁaiuellos que se ad do de _ '
e =




	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60
	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76

