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Cuenta la leyenda que Amaterasu, Sefio-
ra de Todos los Kami, otorgd un regalo
a su hifo; una espada cuya hoja habia
sido forjada por los rayos del mismo
sol. Fue con dichs arna con la g
dio muerle a Susano-o, Seror del
Inframundo, quien bajo su forma
de serpiente intentd destruir el
mundo creade por Amaterasu.
Aungue su esencia quedd atrapada
en las profundidades del Youn,
Susano-o en su forma de serpiente
mudd la piel antes de morir, convir-
tiéndose ésta en unos abruptos y peli-
grosos acanfHlados.

N [

Segadora, la espada sagrada, per-
manecid clavada en la piel de serpien-
te, sepultada y oculta a ojos humanos.

Y asi fue durante siglos, puesto que
J semefante arma no podia ser empuniada

por un indigno mortal, Aquél era el designio
de Amaterasi.

Sin embargo, la maldad que impregnaba la gruta
pronto burlo la prohibicion de ln Seviora de Todos los
Kami. En aguellas paredes cavernosas, Susano-o grabd

un ritual secreto mediante el cual los miseros mortales podri-
an alcanzar asombrosos dones y poderes. Dones gue, hasta el momento, habian estado
reserviados nicamente a los kami.




Las espadns crendas a través del ritual quedaban consagradas a Susanc-o, Quienes
las empuiiaban, devoraban las almas de sus victimas,

Furioso ante aquella blnsfemnia, Amaterasu impuso bres castigos a todo aguel morial
gue infentase buscar el secreto para forjarlas,

Aquél que lo oyese, quedaria sordo.
Aguél gue revelase su existencia, quedaria mudo.
Aquél que lo contemplase, quedaria ciego.

Por desgracia, incluso ciegos, mudos y sordos, los hombres, sedicnios de codicia, aca-
baron por desentrafiar los secretos de aguella gruda.

Leyenda Popular.

Cuenta la leyenda que fueron forjadas cien espadas malditas, y que el efército que lns
empurie caminard sobre Japdn, consuntiendo las almas de los honorables e inocentes en
nombre de Susano-o, Seitor del Inframundo.

Sin embargo, la leyenda fambién cuenia que basta wna tinica espada para derrotar a
las noventa y nueve restantes.

La prequnta es... ;serd la tuya?

Tsung Rao.
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99 Espadas es una campafia ambientada en el Japon del

siglo XVII. Discfada para ser jugada con el Manual del LN
Jugador de Dungeons & Dragons 3.5, se recomienda _F H‘
disponer de la Guia del Dungeon Master asi como 3\ il arf
del Manual de Monstrues (no siendo este ultimo - % - S Ry ™ --”5“.-_;_ :
estrictamente necesario). Pese a que el comple- ML =47 =& F o
mento Aventuras Orientales no es necesario _lf;"; ! ;_,-.:k.'..?;-a«, el 3 ==
para jugarla, 99 Espadas encaja a la perfec- """ " 1080 " ?,— :
cién con los escenarios planteados en ese 7 tm._z'; 25 g O ]
libro. NS “”"*"?ﬂ:iﬂ'j: ~ 2/ T,

A lo largo de tres aventu- oh e W)

ras, los héroes de 99 Espa-
das wverdn sus caminos
cruzados con un sinies-
tro culto de asesinos: los
Asesinos de la Sed. Ali-
mentando sus asombro-
sos poderes mediante la
sangre que beben sus
katanas, este ejército
invisible fue el que
decidié el resultado de
una reciente guerra
civil.

Aunque cada aventura
puede ser jugada de forma
independiente, se recomienda que se
desarrollen de forma sucesiva v ordenada. En cada
uno de los tres episodios, los jugadores se enfrentardn a uno de los tres hermanos
Tsung, responsables de la creacidn de los Asesinos de la Sed y encargados de
mantener su compleja organizacion.,

Para empezar, en la seccion UNIDOS POR EL DESTING, dispones de cinca per-
sonajes listos para jugar. Eso no impide, por supuesto, que puedas crear tus pro-
pios personajes empleando el Manual del Jugador de D&D 3.5 (respetando siem-
pre la coherencia existente en el mundo de juego: restringiendo el uso de razas no
humanas, por ejemplo).

En FORJA DE ALMAS, nuestros héroes viajan hasta la inhdspita isla de
Shikoku: un lugar apartado de la civilizacién, donde atdn sobreviven algunas
de las escasas bestias mitolégicas que resisten al avance del ser humano. Los
P]s se veran atrapados en un conflicto entre los agonizantes espiritus de la
naturaleza y la forja en cuyo seno se producen las infames espadas bebedoras
de almas.

TORMENTA DE ESPIRITUS, segundo episodio de 99 Espadas, conduce a |
los héroes hasta el puerto comercial de Osaka, donde otro de los hermanos e




Tsung controla la distribucién de las espadas. Un asesinato en mitad de la
peor tormenta que el pafs ha visto en siglos serd el detonante de una carrera
contrarreloj. En ella, nuestros héroes se enfrentardn por primera vez a uno de
los terribles Asesinos de la Sed, al mismo tiempo que irdn desentrafiando
algunos de los puntos oscuros de la trama.

Finalmente, en EPIDEMIA DE ODIOQ, los héroes serdn testigos de las atroci-
dades llevadas a cabo por los sanguinarios Asesinos de la Sed. El enfrenta-
miento final con estos carniceros llevard a los P]s hasta el lugar en el que se
decidird el futuro de Japén. En este espectacular desenlace, nuestros héroes
no s6lo tendrian que decidir el destino de toda una nacién: ademas, descubri-
ran que los hilos que mueven a los Asesinos Sedientos llegan muy alto en la
jerarquia del Sogunato, jacabando en las manos del mismisimo Sogtn!

Ademads, en UH TIEMPO DE HONOR, encontrards notas e informacion
sobre el ambiente en el que se desarrolla 99 Espadas: costumbres, clases
sociales, expresiones... una serie de indicaciones que, tanto si eres Direc-
tor de Juego como jugador, permitirdn enriquecer tus descripciones y el
desarrollo de la aventura.

Por ultimo, en la seccion REGLAS ABREVIADAS te ofrecemos una
sinopsis de las reglas de juego de D&D que te permitirdn jugar esta cam-
pafia sin necesidad de utilizar ningdn otro libro, incluyendo la descrip-
cién de todas las dotes, capacidades especiales y conjuros de los persona-
jes que aparecen en 99 Espadas.

Dicho esto, queda poco més que decir. Los Asesinos
de la Sed han despertado de nuevo y han iniciado su
macabra marcha.

: Podran tus jugadores frenarlos a Hemnpo?

S6lo hay una manera de averiguarlo.
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ATENCION: La Aigwleade drformmacidn MO dedy ser conpcida por aquelios gue vayan a fuger fo campaiie. Se frata de materiol
dielea i exclusivamente proparads para of Director de Juego.

Aunspue 99 Espadas puede ser jugade con cualquler personaje que havas creado mediante ] Mamuaal del Jugador de
Dungeons & Drogonz 3.5, incluimes cinco personajes integrados en la trama de 99 Espadas v listos pacs jugarc.

Todos ellos COTPACET UR miacabro vincule on comiin: cada uno de los cinco o= un eslabdn en una cadena de muoertes.
Cada uno de ellos fue vichima v verdugm, estaasdo wodos elles implicados en bn satn que lleva 1o espada Segadosa de mano
| OFL A0,
| Ryabu fue ¢l ladedn que, pagado por los hermanos Tsung,. robd la espada Segadora de la pruta sapgrada demde se=
encontraba oculta.
Satoru Kaneda fue el magistrado Tokugawa que dic muerts a Byoku v que intendd llevar la Segadora hasta el Sogan,
Batashi Iomi fue [a ninfa Tovotomi que avudd a Kaneda a dar con Ryoke y que, @ s ves dio, muoerte al joven magiss
trade impidicndo que la espada =agrada cayvese en manos Tokugawa.
Fuamai feie ] AT PN QUG S0 SOpeRd con [tomt en su huida, dandole moerte cuando agoella intentd aacarle
Ginei Ulde foe wnn de los Asesines de la Sed, responsable de matar a Zumi {que. sin saberlo, era su propio hijo). Con
Sepadora en su poder, L manteyve lefos de manos Tovobomi o Tekugawa hasta gue, abrusnde por ln cielpa, intentd par-
gar sus faltas y pecados mediante el sguddau. ... empleando para elio a la propia Segadora.
Ciawes alinas quee han vaelio de entre los mueertos, Cinco héroes unidas por el desting de la espada sagrada ¥ que, sila
profecia e= cierta, acabarin con las %8 espadas sedienias,

EL REHACER DE LA SEGADORA

Aurngue & o pueda recordarla [y, por tanle, mpoen [o sabed o fegados gue la lleve como personale). Glned Ude
alberga en su interior la Segadora odginal: la espada sagrada que 41 mismo emplsd para comaeter seppudn. EL momen-
o on quee Lde lo descubea deberda ser dramaticamente relevante. A continuacion == aportan varias opciones:

+ pDlesarmdo woF Nusten s 58 en el ranscurso e In carEpafia Ginel Udo se encuenira desarmado ante algin enemigo
cvideniemente superior, es.posible que lr Sepadom haga acto de presencia, brotando de su abdomen cicatrizacdo
farvte el desconcierto de sus opomerbes-gue no pedean peaccionar ante ello),

+ Pere smboroes.. pquida o Remp?: Bs posible qee e algin momeno Jos Pl pongan en comion adas sus cartas sobae 1
FIBERA, |:-w.1i|_-:'n.1‘-:1- I!-cg;n: n reconsirpipesy aklena de maeres de bas queforman pacte. Anbe La evidencia de que Ginei
Udo fue el altime en tener b Segidtra et sud manos, $ele pevivicd el mormaste on gque cometio of reppeln eedian-
te la cspada sagrada. .

+ Farg cumpliv [o profecia: Se dice queserd na 'de las espadas corrwptas o quie derrate a las nosventa v moeve restantes,
Ese desting es el que, aharn que scepe laSegadoraen e poohg. debe asumirGlnel Udo. Cumndoe se enfrente a Tsung
Ran, ¢l dliirmae de los tres hermanos, sorgind entondes la Segadora. En este casoy paedeosincidir con el moments en
que descubiran que b espads sagracda no s encientfa en manos de [as Taamg nddel Ervpesador,

Por otro lado, en terminos de juego, la aptitud Monbra Especial (que an los Paladines rormales se aplica a su caba-
M) hevce pefepineia oo oesle casa ol Sepadora: adesmns de Nunckonar comio una éspada +3, ésta se encwentra dentro del
cucrpo del propio paladin, surgiendo de =u abdomen cidatrizmdo cuance &ste I invocn (baedn un psalio completo en
apasecer). Ademds, todo el dafio que haga Segadora igrora cualguier reduccidn por magia o similanes,

L .'||:|tll'||:-|:| Montura l;".-;ptﬂ.ﬂ no eskd sefinlada en las estadisticas de Ginei Lide por los motivos que acabamos e
indicar. 5i el jugador que lo interpreta pregunts la razan de no lener este fsge de Paladin, Invéntate 1o excuss que te
pancEca mas apropinda o convincenic.

Abague: Katana Segadoern =11 (1d10+7)

SR &




RYOKU

* i Homor? Tramguile: cudeide sod Séquerciaineitle Fice me comeprard fode o Fomor groe quicrs,. . Hvate cndieiods, Jreefiero gavarme
In vide horrademente™

Descrlpelén fisica: Eres de mediana estatura, libroso y ateactivo, Llevas ¢l pele lacio en media medena gue o te Dega
@ los hombees, Vistes ropas de cuero maredn, con una cinta en el pele de idéntico calog, Llevas shempre un pafiuelo rojoe
al cuello v una bolsa al kombrea donde guardas hus herramientas de trabajo.

Personalidad: Te consideras un hombire horesto on an mundo hipderdta, Mo oculkas o mucho que be gustan las rigque-
w8, ni tampoco que per ¢l precio adeouado venderias tu propia alma, Sin emboargo quiens @ conocen hien saben que
Henes un peculiar sentide del honor. .. sdle aplicable 8 los que denaminas “secios”, clare (normalmente, aquellos que te
hae salvacde la vida de forma desinteresada).

Lo que recucedas: Maciste hace veinticinoo afios, en el sene de una familis campesing, Desde muy ndna,  rebeldia
para con las estrickas normas sockales fecron fuente de problemas para tus padres, quienes pagaban las affentas que i
profagonizabas hacia les sefiores, robando en sus dependencias. A les doce afos, cometiste La dltima de tus ravesasras:
be apaderasic de los juguetes del hijo del sefor de las Serras en las quee tu Familia teabajaba,

Al ser deseubiorle, mo fuisle 10 quien pagd of crimen.... sino tus padres, los coales fueron asota-
dos hasta morir. Se be obligé a mirar mientsas se cumplia b sentencia, Desde aquel dia juraste no
servir o nagdic, siendo un espliriiu cerante. Acepiabas los rabajos mis deshonrosos v Jesafiabas a
cuabguiera que e considerara por endim de 4 en la sseala soclal.

Tus dotes para el hurts v tu falta de escrapalos, junio con by caricier emerarto pronto be
hicicron cosechar clerta fama (o infamia, segon se ming]. As que no e exkrafid cuando
aguellos fres ancianos lislados vindeTom a werfe para que enirases en @53 cripba sub-
terréinea. Aundgue estuvishe a punbe de morie on varlas de Las letales trampas
quie cusbediaban la gruta, acabaste por legar hasta el final.., ¥ te apetenas-
b cel trofes: una precicda capada como nunea visie otra, Adn recucrdas
oan sensackén de poder que sentiste al tenerla em bus manos, ..

Dw regreso ol exterier, e esperaban los hermanos Tsung, comeas se
habian presentade agquellos tres ancianos. Sin embaego, esta vee iban
acompanades por ninjas. Aguello te asustd ¥ subiste of precio del
encasge Tiss patrones no e 1o omaron a bien y enviaron a su ejér-
citn de enmascarades a8 de 8. Conseguisie burlarlos durante
algunas semanas. Una noche, acampaste en ugy Besgue

Cuiardo d-::.p-r-n.um descubrisie que alguien se habia Bevado
aguella preciosa espacda, Probablemenie 1o misma peesona (o pers
ET TR T i b atacanon duranic la noche v que, creyémadot mserto,
te dejaron pudrirbe allf. Tus posesierss persenales eslaban contigo.

MoHvacidn: Eatis convencido de gue esos eerdos de bos heema-
ris Trung han sido los que e han robado la espaca, tu frafeo v, si
los cilkeialos o b fallan, aquelia preclesidad tenla un valoer incalou-
lable: si la recuperases, quizd podeins vendesla por una suma lo bas-
Lanke buena corma para reliranie de por vida, pazanda el resko de fus
afos viviendo cormo el misrmisimo Soghn.

Miwel: Flearo 5

CA DS

Funtos de golpe: 20

Alague base; +3

Iniciativa: =2

Tiros de salvacion: FOR +, REF +8, V0L +3

Caracteristicas: FUE 10 (#0), INT12 (#1), DES15 (=2}, 5AH 14
(*Z), COM 8 {-1) CAR 14 (+2) !

Atagues; Cuerpo a cuerpo +3 (143), Ballesta de mang +5 {144), Espada corta
+3 (1df N

Ilnbllldad}ﬂ: Abric Cerraaduras'+12; Buséar +3; Diplomacia +& Engafiar +10;
Equilibree +8 Esconderse +10; Escapismo #8; Falsificar +8; Intimidar +5;
Inutilizar Mecanisme +10; Juegos de Manes H8; Moverse en Silencio <8; Ofi-
cio [Ladndm]) +6&; Tasacidn +35; Uso de Coerdas +3

Dales v capacidades: Competencia con Armas Sencillas; Compsetendia con
Arco Corta, Ballesta de mano, Espada Cortn y Estoque; Competencia con
Armadura Ligera; Ataque Furtive +3d6; Encontrar Trampas; Evasidng Senti-
de de las Trampasy Esquivi Asombrosa; Dedos Agiles; Impacio sin Arma
Mejarado; Agil; Beflejos Ripidos

Eguipa: Espada corta, ballesta de mand, 10 virates, armadura de cuero. mausda
de viajero, mochila (v 1 pieza die ore que mmis vale eovpliocs con buen julcio)
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SATORU RKRANEDA

“h e teg sipmpre decia ef debr o5 of serdery de e Foondee, Apdntare de @ y estards perdido. Siguels, ¥ node poded impedir
gue wlomees fi deskino.”

Descripeitn fislca; Fres albe, de construcitn atlétca v con el pelo de color castafo. Tus ojos son oscunos v vistes ropas
de magistrado, con un ciw [cinto) en @ que paede verse @] mo [Emidema) e fu olan,

Personalidad: Eres disciplinado e idealista, siempre serio y aparmstemente calrmado, Sin embargo, on ta integior emems
i crienl de emociones gue, mediante ¢l cédigo del honor, mantenes controladas la mayor parte del Hempse, Lo Sierko o5
U e @] foredo, 1 corsideras piar encimmn O La 1r'|.'|_:.'|.,|;'|.| de los hombees, debldo a un sentido del debser e e hace, &n
ocasipnes, pecar de prepobente.

Lo que recuerdas: Maciste hace veintitrés afos, en el seno de una familia samurdi fiel a los Tekugawa. Tu padee, como
T Buse el suye a s vz, era un magistrado sesponsable de hacer cumplir las leyes a lo largo ¥ ancho del patls. Mo tardas-
e on segulr su clemple v lo derte o5 gue muy prombe conseguiste ser el orgulle de la Famnilza,

Baji 1 tubels de un veverano magistrado, Gined Udo, aprendiste a ser un buen guerrera,
o] al Sopdin ¥ jusio en hes decisiones. Sin ernbargo, s el alzamienb o s Toyolom,

b wiste oblignda a pelear contra aquellos a los que una ver protegiste: [a guersa Gyl te
Tl o enlrentarte con vecines v amigos, poniendo a peucha i leallad,

Sin embargs, en mitad de agquel horror featricicda, dos sucesos e levarom a
farjar una lealtad cliega para con los Tokugawa. Por un lado. bu mmaesieo fue ace-
sinado por los Toyolemi duranie una misidn secretn, Por ofre. pocos meses
desputs de aquello, tu aldea natal fue armasada por los mismos ASEsIN0E qua
mataron a Girei Lidao,

La sed de venganza bullia en tu interior y, pese a que & W@ negd indagar en
aguellos suceses, Iniclasie e propla investigackén. Finalmente, descubziste
queit b maestro labia seguido los pases de iges herrmanos {los Tsung) que,
supuestaments, podian estar trabajande para los Tovotomi en algoe gue,
sepim bns rumores, podria decidir el destino de la guerra.

Aliade con una misteriora gedsha, diste can ¢l paradere de un ladrdm,
un cilebre saqueador de tumbas Hamado Byoku, Segon fu aliada, &
habida side ¢l responsable de Iy muerte de tu maestro, Cuande tuviste
opartunidad, olvidaste tu deber v te dejaste llevar por la venganen, ..
acabnnds con s vida con La misma espada quee ¢ habla robado.

b TR R T N N e . e e e o

f-;,:|:..|||:|l|_|1_l|]|| Tl_l:iL'II;Iil'l i kil F'H.'I-L‘li"'l'. hickie nochs a medie caming
de Eda, donde informarias al mismisimo Sepin de Lo ocurrido,
Sin embargo, algo extrato sucedid. ..

Despertaste entre los restos calcirados de aquella posada en
La gpueer $i= hakdas paradto,

Motivacidn: Por ko que sabias, squells misteriosa espacs panscia
terwe algo guie veroon los herrmanss Taung v los Toyotomi. Aungue
no comprendes muy bien qud e ha ecurride, comideras que lo
tmportanie o5 cumplir con e deber: averiguar qué investigaba b
clifuntn maesire Gined Udoy, rabire koo, quet vinculacion hay cnibre
Los Teungs v aquells espeda,

Al no encontrar ni radtro de la enisbericsa geisha, sespechas
que pucda terer algo que vier com los fres hermanos. Lo que 5§ es
cierto o5 gque inbayes qiae loa Teumg parecen eslag tas Ly destruccion
de la posada. 5t los encweniras guizd descubras qud ameuazs s
eatd preparande contra los Tokugawn y qué papel Juega csa mis-
teriosa espada en todo ello.

BMivel: Guerrero 5

Ca:lb

Funtos de golpe: 42

Atagque base: +5

Iniciativa; +2

Tiras de salvackim: FOR w48, REF +3. V0L +3

Caracteristicar: FUE 12 (+2), INT 12 (#1). DES 15 (+2), SAB 10 [+,

OOM 14 (+2), CAR S =1}

Abagues; Cuerpo a cuctpo +7 (1d3+2), Katana +8 (1d10=4)

Habilidades: Artesanin +4; Busear +3; Intimidar +7; Montar +6; Nadar
+i; Saltar +4; Tratoe con Amimales +2; Beunir Infocmacion +2 Trepar +4

Dotes v eapacidades: Competencia con Armas Sencilllas v Marciales; Competencia con
tocdas las Aresaduras y Escudes; Voluntad de Hierreg Investigador; Soltura y Expecializacion eon un

Arma (Katana); Atagque Podersis; Desenvainade Riphdo: Combatir desde wna Montura =
Equipo: Katana, armadura parcial (Bon.+4, BonMax, DES +4, Penalizador -3), muda de viajero, muda de noble, mochi-

la [y 28 piceas die o)
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BATASHI ITOMI

=g Uit vl sl ? 0 e e afrererme esa pide rormal 7 g Lamguidecer coma o obedirnde csposa e wn cooméreraaide? N

Diescripeitn Fisica: Eres una chica menuda, de estatura media ¥ piel extrafiamente pdlida. Pelo largo ¥ Locio oscurn,
recogido en un mofio. Vas siempre disfrazada: tas ropas son 1ns de un viejo vagabundo, con un gorro de paja ¥ wna
mochila de madera a hees espaldas. Una falsa joroba de maders ocults tus perbesencias ning,

Persanalidad: Eres una sebelde nata. For naturaleen e sientes atrakia por las causas perdidas, por las gestas aparenbemen-
iz imposibles v por esos desaffos que “nadie ha podido alroming™, .ﬁ.p..'u:lmwl.'l v visoeral, mbidn eres algo cnamoradica.

Lo que recuerdas: Desde ¢l dia en que nacisbe, hace ya veintisés aftos, b desting estaba eserite: fus padres, umildes
campesings al servicio de un rice comercianie (gue comprd n los Tokogawa su derecho a la noblera) iban a entregarte
coimd esposa a su hijo. A medida gue credas, aquelles planes se distanciaban cacda vee mus de tus propios deseos; que-
glas viagne, conooer el mundo v wivar avenduras.

La |_1:|_14,1|-|;|,m-i|.|4|_! I|-|,-F|f| enst dos afos antes del indcio de la guerma civilz une de tos amantes, un joven soldado fiel o los
Toyotomi be ofrecit la opertunidad de escapar con ¢ Mo lo disdaste nb un segundoc tres meses después, entrabas a for-
ey parte de un clan ninga al servicio de los conspiradores Toyobomi, Para cuando cslallé La guersn, ya eras una experia
em el arbe del camutlajie y ol egaiio,

Llevaste a cabo numercsas misiones de espionaje aungue, debddo al conflicio que arrasaba lesdamente ¢l pals, perma-
fEins sermanas enteras sin lener nelicias de tus compateres. Fue asi, incomunicada, como diste con un investigacdor
Tokugawa que seguia el rastro de los hermanos Tsung,.. ¥ de una espada que, al pasecer, encerraba un secreio que
pewdria decidie ¢ destino de la guerra. Le ayudaste, sabiendo que tarde o temprano, tendrias gque traicionarls,

El lcho die haberte cramorado de ese magistrado Tokugawa hizn mis dolonoso temer quie
mabario, oy quee iciste con apuella misma espacda, Sinembargn, cstnba en juego ol
destine de ba geerma v [a supervivencia del clan Toyobormi, Com la espada en be poder,
provecasie un ircendie on la Fn:\:s..'ld.'l en la que te encontrabas. Lamensablemente, 1n
duda habia dado al joven magistrade la oporturddad de atacarie, hirigndotbe de
gravedad, Enbu agénica husda, ropesasic con un monje. La siluacikdn era tancon- Uyfy®
Fusy que reaccionaste tormdndoloe por un opomembe inbmbaste acalar con su vidn, -

Lo sigulenbe que recuerdac es despertar enterrada a los pies de un drbal, en
of mismo Bospiee en donde peleaste con el joven. Alguien habls escrite unas
plegarias en una piedra, al lado de fu hamba, Poco a pooo, descubriste gue la
gucsta habia terminado, habiendo transcurride casi dos afios desde s Gliimoe
recwerlo.

MeotHvacitn: Ton los TUI""-'E'“""" ey @l pq,::ta;'r ¥ oo los .lll.'l:u.'l'.lll.'lt'l"ll aparenbemenis
exterminados, crees que, de algiin modo, el secrete die la espada acatd por caer on ;
manos de los Tokugawa. Lo cual te haee responsable de aquelio. Has tenddo que dis-
Frosarse ¥ cambiar i identidad por la de un anciamo jorobado, criador de palomas
mensajeras, para evitar lLamar b atencidn, Meenkras sigues buscandp algin vesipgio
de tus antiguos camarnadas; tu objetive es descubmir @ paracdero di aguelln mislerio-
sa espada,,, v arrebatirzela a les Tokugawa. Por supuwesto, todo parece indicar que
la espada 22 encuentra on manos de os Tsung.

Mivel: A=esina 5

CALTS

Puntos de golpe: 20

Afaque base: +3

Iniciativaz 7

Tires de salvagione FOR +1, REF «7,%W0L +5

Cazacheristicas: FUE 8 CF1L INT 12 (+1], DES 16 (43, SAB 13 (=2, 00N 10 [+0, CAR 14 (=2}

Abques Cuerpoa cuerpa #2 (1d321), Cerbatana +8 (1od) Mimato £2 [1d6-1)

Habilidades: Diplomada +5 Disfeeame *11; Engafor =5; Bguilibeio +3 Escondense +11;
Molemrenap et Siiloreiio +11; Feunir Informac’n #6; Liso die Cuendas -+ Tnepar +73; Softar 44

Dotes ¥ capacidades: Competencia con Armas Sencillas; Competencia con
Ballesta (de manc, ligera v pesada), con Daga, con Dardo, con Estoque,
con Cachiporra, con Espada Corta (Ninjata), con Arcd [rarmal ¥
compuesta); Competencia con Armadurn Ligera; Adngue Fur.
tivo +3dé; Ataque Bortal; Empleo de Yenenos; +2 salvacitn
conira Venenos: Esquiva Asombrosa Mejorada; Acrdbata;z
Imiciativa Mejorada; Impacta sin Arma Meorado; Correr

Conjuros (/2 Cafda de Fluma, Disfracarse, Impaets Vierda-
dern, Michla de Obsmurerimienin, Pasar sin disjar rastm,
Trepar cual ardonidio, Invisibilidad

Equip: MEnjaioe ([como u—.:;:-.'idn corta), cerbatana,
material de disfraz, mochila, muda de arbesa-
ng mndda de corbesana qgﬁﬁhn], garfio de
escalado, cwerda de sexla, cines dardos (v 4 pie-
=as de oro restantes).

]
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ZUMI

“El espiaty de v howebre o5 come i bodella de beer seke mejora cor le solddwriz de los aeos”

Dreseripeion Fisica: Lievas bn cabeza afeitada y thenes la cara redonda, con wns emblante amable y sonriente. Eres
regordete v de apenas 1968 de altura v vistes ropas monacales de color verde oscuro, con un atillo donde Hevas tus esca-
wA% peThinencias.

Personalidad: Aungue algo reservado ¥ silenciosn, no e falks punca dis sonsian en los labdos (sobee todo cunnda ¢l
wake hnoe de lns suyas) Tu locuacidad se dispara en cuanto bebes un par de tragos, convirtidndote on un tipo dicharache-
ro... aungue, de vez en ceande, los recuesdos de b pasado te hagan caer en depresién (cualguier cosa gue be Lo recwer-
de te hard necesitar un nuevo trago de sake).

Lo que receerdas; Maciste hace veintidds afios coono tercer hijo vardén de wisa familia leal al Sogian, Sin herencin v ante
la dificil situacidn ecaondmics, acabaste ingresando desde muy nifo en una modesta orden monacal. Tras sus muaros viste
piisar b fusentud, sablerdo gue era te dnica pesibilidad de supervivendia... y al mismo tiempa sinkiendo fo muchs quee
te estabas perdiendo atrapado tras aquellas paredes.

Fese a la guerra civil que azotaba ol pais, una noche decidiste dejar atris la paz v tranguilistad del monasicrlo, En b
aveniura tropesaste con wra mujer malherida, Ty sorpresa v temor ante su sibito atague te lewd a reaccionar die forma
desproporcionada: cuando quisiste darbe cuenta, babias atravesado su pecho comn L misma espada que ella habia dejado
eper al suclo cuando la desarmasie.

Aun hoy B preguntas por qué te llevaste aguella espada contigo. Lo cierbs o3 que
represaste al monasterio, donde hablagte con el hermano superker de la orden, confie-
capdale tedo cuanla kabla sucedido, A pesar de lo que credste en un primer moown-
b, Mo e be expalsd ni se be impuso ninguss ducs penitencia, De algumna forma, te
datsa la impresion de que ¢l heymane superior te ocultaba alge referente a aguel
suoesD ¥, mEls concretamente, relativo a aguella espada, Te i}idil} quF la |_E,IJ-1:I'|i-:I5|'.‘-.=
o los ojos de lodlos, incluldos tus propios compaferos.

Pasaron los meses, v cuando empernbas a dejar atrds ef receendos de agquells
noche, el monasterio fm_- Prutalmente asaltndo por un comando de ascsimos.
Cicn asesinos enraron y asesinaron a fodos y cada wro de los monjes, Con
su Gltims aliento, el hermano superior te suplicd que escaparas de alli,
panilendo kejos del alcance de aquellos hommbres s espada que lleva bas en
tu pader.

¥ [ hiclsle. .. al menos por un Sempo. Des noches meds tarde, mienieas
mskitabas enoun I;¢Fn|'||n cercana, fulsie sorprendido por un mdsteriosoe
atacante, Su espada de hojo negra como of dhano cm inconfundible: era
uno de bos clen asesinos que atacaron bu manasberio, Luchaste sfmplean-
o In misrma espada que habla desencadenado todo aguello. .. rompiendo
T e b abvcanibe exdsrno 55 fucse de G porcelann, Agquil, lamentablemens
i, o5 b altmo recucrdo claro antes de caer Inconscieniez

Despertaste enlee los restes de aquella pequena capilla, la cual habia
sido consumida por el fuego. Haldan pasade meses pues, cuandas regre-
saste ol Promasheris, sus restos estaban cublertos por la vegelacidn, ali-
mentada con los cadiveres de bus hermanos ooaies,

Blotivacitm: Tu sentimiemio de eulpa es demas iade para H, Has decidido
convertirte on un alma erramie, yendo de un [ado para otro y abegando en
sake mma sensacion de e isg lq_,fuﬂa de la orden [|;|n|:|1.|.e acabd por conde-
narlos a todos. Si tan s6lo e b diess Lo oporhenidad de enmendar s orror, .,

Miwel: hMonje 5

CA: 13

Funbes de golpe: 25

Atague base: +3

Iniciativa: +&

Tires de salvaclén: POR +3, REF +4, V0L 46

Caracteristicas: FUE 13 (1), I 10 (1), DES 15 (#2), SAE 15 (+2), CON S
(=13, CAR 12 (=1}

Atagues: Cuerps acuerpo +4 (1d847), Bastdn +4 (1d6+41)

Habilidades: Artesanda +4; Averiguar Intenciones +5 Conceniracion +3;
Diplomacia +3; Escaplismo +4; Erconderse +d; Interpretar (Instrumento
busical) =5 hMoverse en Silencio +4; Saber Arcano +5&; Saber Religion
#6; Sanar +4; Supervivencia +4

Diotes ¥ capacidades: Compeiencia con Armas Senclllas; Competencia con
Ballesta (ligera o pesada), con Basbén, con Daga, con Hacha de Mano, con
Handa, con Jabalina, con Kama, con Munchako, can Sai, con Shuriken ¥ con Sianghamy mpacto sin Arma; Presa bejo-
rada; Desviar Flechas; Bvasbon; Movimibento Ripido; Mente en Calma; Impacto Ki; Caida Ralentizada; Pureza Corpo-
ral; Fifaga de Golpes (+2§+2); Nepociador: Iniciativa Mejorads; Lucha n Clegas: Autesuficiente

Equuipa: Petate, instrumenta musboal corriente (flauta), muda de monje y bastan (5 piecas de oo v 5 de plata)




GINEI

“o som lax esparirs s que mudar, Sow dog mected gre Jia canpiaic,

Deseripeitn Fisica: Tiernes unos cuarenta afios v ol pelo cano, larpo v sisclo. Eres alto v corpulento v oculias o rostro
coma < 1o levases marcado por heridas de fucgo, dejando ver sdlo tus ojos a través de un panuelo oscuro v un sombrz-
rode cdfamio. Llevas ropas pastadas que, en algin momento, fucron las de un magistrado. Ahora, tanko tas mon (emble-
mas) coma cualquier otre distintivo han sidoe arrancados, idestficindote dnicamente como wn momin.

Pemonalidad: Seco, de pocos palabeas v alge cinioe. Jamds dos tu nombee, ¥ habilas oon vor ronca, ocullando tu iden-
kickael o gowdos Tos que de pudieros conooer, ., poeqise quicres prolegerios de e pasado, Aborreces bn violencia, hociendo
uso de clla sole cuando es estrictamenbe nesesario.

Lo que secuerdas: Durante los dempos de paz, eras magistrado y lenfas bajo ta tulela a un prometedor joven Hamadeo
Satoru Kaneda, Pere of avance de ba puerra civil v la moerte de tus dos hijos mayvores, te llevd a aceptar una misteriosa
misidn, encomendada por el propic Somin Tokugawa,

Junle a abres noventa ¥ saeve samiizdis, fuiste trasladado a i fortalesa abandonsdn ¥ paesto Bajo [ tubels de us miste-
ricsay moonie lamadle Tsumng Roo, As, be convertisbe en uno de bes Asesinos die Ly Sed. Se os esoomenndaban ouasaces sin serti-
o, e aldeas ce Jgmdn presunanenis loales a los ||.'|'..'-|_'.i"|'|l"'L Drespuss, entrezabaic p Rag wvisesiras espranias v, unos dias mis
lirde, s 06 proporcaena b e mEsberbass boebaje _].'.-F.'..‘u:. suipriste quad ern apuells.,, pero wna ves |r'||._r_-|:\-n:!-:},..ln.:-.,p|_- alba frcvelbles
]1:}!.1:‘,‘1‘(‘"- o s indersns, Foooa o, & hbcisde adichs a caa exiralfny sustancta,

Ertraces, courrids seguedats o] rastro die una ninja Toyotomd que tends en o poder In anstwda espada Segadora, [a dindeaquee legadio o
micarento podin destrulr a los Asesinoe Sedienics. Su rastro s levd hasta un micnasterio. Mienitras o resto de Jes tuos dalba cucnta do
s padiicos ooupanies, t seguiste o msmo deun joven monge. Te evd dos diss pero finalmene diste
o . En la oscuricdad die una pecpoetta capilla, emmisnd cle ranguana pasbe, e asesdrasse.
Lawamsbomenasin et clemvunciactor cssamrn v #1a s o Lo Entimea quk b cishe oy b dierussa-
el farghe a3 T aquae buabafioes Tachu,

Con La misma Segadora quie habia rodo u espada, diste muoertea b propio hdo: squel
Jerven g e Zumnd, o hijo renoe. Bl recucrdo dee bus otnos dios hijos habla eclipss- 25
davel sy, Aquedla noche abardonaste los Asesines de la Sed y busaisie rofu- 1
gin on s montbaas no podiis represar oon b amada esposs sin

poncrla on poligro. Te habias convertido en un peligmo paa o
Somin, pues eras pare de su terebnoso seoneto. Como un ermite

i, b nefugiashe en la soledad de s montafas,

Robvaeidrn: Ly maftama -:'Il:"ﬁl_'l-f'rl.'lﬁll:" foiesa e s caba-
i, sin recuesdo .1.|Eunn dex 1o T hakéa pasado la noche
anterior, Alguien habia robado la Segadora v decidiste
calir on su busca. Asl descubriste que La gueerra habia ter-  §
ridnade. Con us antguos seioses Tokugawa en el =
poder, termes quae alguien te ldentifique, por lo gue sies
les ocultar bu kdentidad en la medida de le posible,

La muerte de tu hijo v bodas las camicerias goe Devaste a
cabo comae Asesing de [ Sed haoen gue encomirar la Segado-
i st rederncidn, Aundgue fuisbs wno de ellos, desconoses
I Faka ¥ proredimisnios que lom Pereranos Taung Howabn
a cibo para obdener aquel brebape milsteriosn, Tampoos
mecuerdns dinde sealzaba la fortalery de Tsumg Rao. Lo que
sl revigerclas es indn .'||.'||,||:~':In o 1o Ui 5 {.1}):*&: =1L Fhm'!-e'!-
res espaociales v su rabrleza Implacable, Por eso, deben qq
st chetenbdos o toda costa, Sl les Trung Beren en su poder
Ia Sepadora todo [apdn estd en peligro.

Nivel: Paladin 5

CA:12

Pussitas de golpe: 39

Abaspue basa; +5

Imiciativa: <1

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +0, VOL +3
Caracteristicas: FUE 13 (#+2], [WT 10 (+0), DHES'S (-1), SAB 14

(+2), COM 12 {+1}, CAR 15 (+2)

Mlagques: ﬂu-u;'rpnn-:um'pn +7 [1d5+#%), Kalana +8 {1d10+4)
Habilidades: Conceniracion +2; Saber Moblera +6; Saber Arci-
no +3; Sanar +4p Trato con Animabes +2: Sopervivenclia +8
Dotes v capacidades: Competercia con Arfus Sencillas v Marciales: Competencia oom Arnmacluras

(bodas): lf‘m'np-ch—n:l.n oo Excudos [:lndnrsj Aubosuficienio; Aura de Blerge l:.,.'l."il;li;..'lt' ] Mal*® {2 al diak;

Ienpesicidn demanos; Geacka divinn: Aura de Valor Salud Divina; Expulsar muertos vivientes; Detec- st

ke ] Mal: Atague Podesosn; Soltuiss v Especializaclan con Arma |:'.':_1.'_1|n.'|:| et
Conjures (1/1): Proteceidn contra el CaosfBdal (aplicable a cualquier ataque realizado por Asesines de ln

Sed); Escudar a Orro.

Dguipa: Katana, muda de montarde, mochila, moda de abrigo, petate. armadors de owero tachonado (v 105 pheens de o)

g o Wb, Firrioiond i Werievi b gl s ovi al o o o Pl mownmiatl, qiom gt i g “Tollal”™ i il i i Aseseiensn il Sl el comar clirroln e s n acrdoss.
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$~INTRODUCCION

Este peguefio mddule, gue apenas si consume
una breve sesidn de juego (no mas de dios haoras
aprocimadamente], te pormiting introducir a los
jugadores que hayvan decidido encarnar a los perso-
najes del reparto FTuEunur:ld.u. Dhebide a la especial
naturaleza de ¢stos, hemos considerado necesario
csbe poquefio prologo.

Lo cierto es qgue nuesirtes jugadores encarnan a
LIMs PI:":I'E-I:IFLﬂjE‘S que, si11 snhl*ﬂu, e=tin muerhos {-:Il.'.
hecho, la mayorfa de elles habrdn sido asesinados
por alguno de los restantes miembros del reparto).
For supucsto, cllos no tenen la sensacidn de haber
fallecido: sus dllimaos recucrdos antes de perder ln
Ncomsciencid serin fan borrosos quee A0 ].'ll:llll:'ﬁl:i
deduciro por si mismes,

Han pasado casi dos afes desde que el altimo de
koa Pls muriese, ¥ en ¢l momento on gque comicnza
esta introduccién se cumplen doce horas de su
regreso de entre los muertos, En el desarrollo de los
acoplecirnientos, los Pls no sdlo verin cruzarse sus
mutuos camingd sing gue ulgunn'_'u- a8 refanoceran
entre si. Ademads de las oportunas muestas de sor-
presa ("Pero... ;no te habia matado ya?™), nuestros
prodagonistas desculbrinin gue han pasado mucho
miks til,:mpﬂ Mimconsciontes” del g cabria (= tote
jpde hecho Ia guserra civil que ellos recordarin comio
reciente habri terminado hace casi dos afios!

Para terminar, la fuerza mistica responsable de su
i regreso de entre los muertes serd la que les margue
o olgetive coman: e] mismisimoe Amaterasu, a tea-
wits de un avatar, les encomendari ln mision de fres
naar a los heemanos Tsung.

+PIHT‘RQDUEEIﬁH %
ARA LOS PJs

Cada uno de los Pls eomieneza la aventura desper-
tando en el lugar que especifican sus historiales.

i [, § 1

A, = Gk .

i
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Para ellos seni comao el dia inmediatamenbs poste-
rior & su Oltimo recuerde. En un principic so
encuentran separados unos de otros, de forma que
la imtroduccidn de todos ellos tended lugar de forma
escalonada,

SATORU KANEDA Y ZUMI

Introduccion para Satoru Kaneda

Defaste atrds los reslas de ln posada i trakaste de
guinrte por [a regicn, en busca de una aldea cercana
a, ol menas, de wna granje o alge similer. Sin embar-
go, ent Ias roras que llevas caminanda sdlo ias ercon-
frado bosquee a tu pase. Atreeiesas un sendere selila-
rio, ﬂnuqurﬂdﬂ a mmbes lodos PrRF un :IEJrs:r.'ﬁ:!Ha_;ie,
cietrado sienles gue [as nules comienzon a cubrir of
clelo al Hemrpa gue Mega of ocaga. Con Jag primeras

tag de Huvin, empiezas a buscer colijo entre los
driroles. ¥ o5 emborces cuando fo ves; bres Rermnagos
lobos que ¢ disponten a aaltar sobre un monje apa-
restlemente ebrig,

Introduccidn para Zumi

Una vez dejasle atrdz el moseasteriv, figs camina-
do durante fodo el fdin hasta .'Irgnr M HRa poseon
ceretnd. AN pagaste por unae Dolelln de sake y e I
puliste mientras te alejebas. Bajo los efectas de la
bebida, te dejaste caer a la sombra de un drbol
derde eslis allore mismo, murmprenda plegarias y
Norends les culpas gue de alribuyes por lo ecurriidoe
en ¢! monasterie, Tan bebide, confirse v apenado de
gpecicen iras gue apesns g e perentes de las figuras
que te radean.

Esta escena be permite unir a los personajes del
joven magistrado Satoru Kaneda y el monje Zumi.
Eate tltineo, bajo los efectos del sake, s¢ encuentra |
& punto de ser devorado por tres labas U S ACET-
cam lentamente a €l. Es de esperar gui ¢] magistma-
do Satoru haga gala de s valentia v avude al apa-
rentermnente indefenso Zumi, En cualguier casa,
bastard con que alguno de ellos hiera al menos a
uno de los tres animales para que los otroa dos sal-
gan huyendo.




Mientras le ayuda a incorporarse, Kaneda podri
ver que desde alli 3¢ pueden ver las luces de la posa-
da en la gue fumid gastd sus monedas a cambio de
sike, Con la levia aumentando su intensidad, s«
anfoja el mejor lugar para pasar la noche,

BATASHI ITOMI Y GINEI UDD

Introduccidn para Batashi Itomi

Ung ves despertagte, ¥ drag &l fmpacto de encan-
trrte enlerrnda vivn, lograste calprarte ¥ perner on
orden ks ideas, Lo primers que kicigie fru- pasenr
un [egar dende oblener ropas con ivs que disfrazar-
te, Entrazte en e casae de un vieje earpinfere al gue
e [ _,"u:,l HEY a'r'_.ﬁ'n:ff r:lgm—mr: E4d8 quE se drese
cuenti, robaste alginas de 2us Fopas | HHRS pocas
KO G5, E.n'jp filvs 7 FECHCIA G R _r'nn:!b.:.'.l'n. CanEe-
H;rz';:h: ,'f{:;;elr Marsdat dcenit Fl.l'b-rid'ﬂ dande .I::'l?;_.:.il.‘!{' o
pagar la noche o Tos establos,

ANF ez donde de enewentraz aliorg mifame, mien-
tras escrchas e Hupia gr.ln'r_rrnr el techo yﬁ”‘rﬁ!":ﬁ'
por las mumerosas goleras, Estds a punto de quitar-
te tu digfraz, pensande gue ne beay nedie wlli, cwan-
do sigides gue [es calballos se encucntran exfraia-
wente inguieles, La inquictud se conwierte en un
relinchar frenétice cwande una figura irrumpe en
Tea eatablos ...

Introduccién para Ginei Udo

fins dejado nérds Ins montfaias y Hetras carttie-
do fode el dfn. Finalmente, com los fdltimas luces
del pease, lns nubes y e Huvia de han obligade a
buscar cobife, Entre los drboles, mdas alla del bos-
gue, te parece vistwmbrar deg luees de and posads,
Mo gquieres dejarte ver muche por el momenta, asf
que decides eecanderte en Tos esteblos, donde nadie
pueda verte. Es entonces cuando, suliilamente, tro-
piczas con wn vicjo ferobada, .,

55 lrien es clerto gue estos dos personajes se danin
literalment: de bruces, apenas si tendran Hempo
para interacluar entre ellos puesto gque la aparicidn
del quinto protagonista llamard la atencian tanto de
Ttomi v Udo oo de Kaneda ¥ Faamb,

RYOKL

Introduccidn para Ryoku

Diespertaste desorientado, :nrl_fu.-:u ¥ agbre fodo
hambriento. Muy hambriento. Alravesaste umn
bosque haste Negar finalrrente a wne posada. Cox
prre sola pieza de ore podiag pegarte alojantiente i
eantida. Pero claro, coptetisle el ervor de tonar &l
grupo de tipos qllf rewnidos como pardillos. (¥ lo
cierte ¢s gqee, dirrale las primeras partides de
dados, aguello parecia ir sobre ruedns. Tenias acu-
macledo bastante dinero como para llegar @ Edo y
eniprender la bisguede de ¢sos ecerdos de los
Tairng.

Entonces soltasts ﬂﬂ]’rﬂ.‘“ﬂ Preca de arg a made de
browa, para pagar uwina ronda o los “pardillos™,
Ceuends aguel grupo de poho matones FORIER DiEron
¢l enrblemg Tovolomi en aquellr pieza de oro, =en-
tigte ur escelofrio. Lo siguwiente que recuerdas es

s T o

qite de rodearen y el nids gronde de todos elios fe
fRgarrd ¥ e arFajd afuerns, atravesandoe la puerda
principal,

Satory Keneda y Zumni se ermcuentran a escasos
metres de Ly puerta cunndo f2bi se pe convertide en
astillas, & J'z'f:r:lr::la- gue Fi CHEFHA e H:l,m.'i:u CiEF e
dmmente sobre wno de los muchas charcos de Farra
Erlfs ErJr_r:rr'r:.zmr a cubrir el suelo, El rudde Hanig dn
atencidn hembidn de Cinei Ulde y Batashi Tenri
gquicnes, de forma instintiza, salem & neirar gué
sacede.

Lis ocho matones ronin salen con sus espadas
preparadas v, entre risas, comienzan a rodear al
dezdichade Eyeku, En un principio ¥ salvo gue
intercedan en favor del ladrdn, los matones no pres-
tardin atencion a los demads Fl. Eso si, tanto Satoru
Kaneda como la propia Itomi reconocerin sin lugar
a cludas 3 Ryoku come agquel ladran al WU, BUpLes-
tarmente, hablan dado muerie.

5 nadie lo impide, los rongr intentacin dar cuen-
ta de Ryoku: uno de ellos portard una cuerda atada
on i lazo con el gue pretenden colgar al ladedn de
I ot e v dae Los postes de mudera gL |.'|.:|.:..- ante
la posada. El motivo gue alegardn es que se trata de
un miembro del clan Tovotomi,,. los cuales fueron
considerados traidores por el Sogunato Tokugawa
tras el fin de la guerra.

Por supiesto, esta inlormacian pillard por sorpre-
%1 a los PPJs que ignoren ese detalle.

$~ PNJs MPORTANTES $

YUBAI

Aspecto Fisico: Unos cuarenta anocs, plel curtida
v enmojecida por ol calor. Barba poblada, sonrisa
cuajeda de mellas v wn parche gue cubre su ojo
derecho. Lleva una pata de palo en sustitucion de su
pierna derecha y se mueve ayudado de una incdmo-
iy muleta, Ex muy r:|.'|-|-|.'n-1.1]Er'|I:|:‘: W ORU WOl e RoncE Y
gastada.

Historial; Yubai servia como romn (Ssamurdi a
sueldo}, para los Toyoltomi. Formaba parte de una
escolta que llevaba oro en barras para pagar a un
par de familins que, supuestamente, ihan a sepuoir
firrmes ante la desbandada gemeral de los clames
menores, La caravana sufrid el atagque de los Asesi-
nos de la Sad ¥ todos los aamuriis fueron asesina-
dos menos Yubai. Aungoe no tardd en ser capiura-
do por Ins fucrzas Tokugawa y enviado a prisidn,
escondid wea de aquellas barras de oro. Tras sulrie
un accidente en la Forja de Shikoku, Yubai fue libe-
rado por el propio Tsung Yao., De regreso aqui;
recupend el botin escondido i se establecié alll con
EUl esposa
En Relacidén con los PJs
+ Como antiguo|forn deslos ;Tovobomi, Yubal

intenta evitar iios con los magistrados Tokugawa,

W salbe guoe si Enﬁn:ﬂin'cuegana Byoku, llama-

rin la atencén de las autoridades. Asi pucs,

Yubai tratard de comwencer a los alborotadores de




gque cuclguen al indeseable lejos de allii Sin
cmbargo, lejos de obedecerle, comenzarin a
irmuliar a Yubai amesnazando con pn:nn:lq_'-r fucgo o
su posada ¥ tachandole de “traidor Toyotomi®.

+5i los s ponen en IFuEu a los alborotadores romin,
se habran ganado la gratitud de Yubai, quien les
invitard & pasar o calentarse al fuego del hogar,
OHrecerd camas por un madico precio v una sopa
caliemte poT cuenta de L casa,

5 le preguntan, Yubai puede informarles
sobre la situacidon actual de Japén, poniendo a
los Pls al dia: los Tokugawa en el poder, los
Toyotomi aplastados v perseguidos, los clanes
pogquetios sufriendo unas subldas de Impues-
tos constantes. .

+ Como Asesine de la Sed, es posible que Ginel
Uda recuerde 1o cara de Yubai; como D, pucdes
permitirle un cheques de Sabidurin CD para
que tenga un pequedio Aeslivck de aquella escara.
muza, revividndaola durante un instante,

*+ Une de los PJs se percatard de una marca que
Yubai luce on une de sus hombros, Se trata de
una marca hecha con un metal al rojo: un elrcule
dividido en tres secciones, con una de ellas mar-
cada en negro. S le preguntan, Yubai se mostrard
un poce incdmodo, pero les dird que estuvo en
prisiar. Les contard gue fue alli donde perdid la

ierna; fue el propio Tsung Yao quicn e puso
aquella protesis de madera. Come les podra bndi-
car, la isla de Shikoku no se encuentra lcjos,
pudiendo coger un barco que los leve allf en la
cercana aldea pesquera de Jinai, a unas horas de
camiio.

ANUA
Aspecto Fisico: Es una joven de veintipocos afios,
extremad amente delgada v con la piel mory palida,
Con grandes ocjeras vy pele largo oscuro, slempre
wWighe TOps blancas, Camina a s cortos, con la
cabeza agachada v nunca mira directamente a los
ajpas, Aungque los Pls crean que no habla por algin
motivo de etdgueta o timider, lo cierto s que unos
bandidos le cortaron la lengua siende apenas una
nifa,

Historial: Anua eca la hija menor de los anterio-
s 'F:n:]:lil.:t::ril;lqs de Ia FI.'!!E..'I.d a, Cupndo Yubai la
comprd, tambdén adquirid a Anva: para desgracia
de su familia, la joven era estéril ¥ no encontraban
marido que la quisiera como esposa. De buen grado
la vendieron a aguel rowin, con quien ba vividoe los
allimos meses. Yubai cuida de ella, aunque bien es
cierto que la joven trabaja muy duro,

En Relacion con los PJs:

* 5i salvar @ Ryoku de los rostis fuo basta, v nif
siquiera algo como que amenacen a un lisiado
como Yubai les hace intervenir, puedes emplear a
Anua como Alimo recurse; cuando, en s inbento
de evitar el linchamiente, uno de los alborotado-
Tes tire al suelo o Yubai, Anua saldrd correndo
para avudarle. Animados por el sake v el ambien-
tir del linchamiento, uno de los ronfn agarracd o la
muchacha v entre risas hard crueles chistes sobre
su naturaleza estéril. Un prélogo al intento de
wviclackdn que se masca en ¢l amblente. 51 tus P
siguen sin involucrarse ante algo como esto. .
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4~ ACONTECIMIENTOS 4~

PUESTA EN COMUN

Habiendo pruestes & I!"uEu a los ronsr [bastari con
que dejen a un par de ellos en el suelo para que el
resbo pongan pics on polvorcsa), neestros P] prontoe
se encontrarin gozando de la hospitalidad de Yubai
v Anua, sontados en bormo a una mesa al calor de la
lumbre, dentro de la posada, Siendo los dnicos visl-
tantes de la posada, nuestros protagonistas pozaran
de cierta intimidad a Ia hora de intercambiar las
Impresiones comvenientes,

Lo cierto o5 que, de todos ellos, tan s8lo hay dos
que reconocerdn a alguno de los presentes, Por un
lado, Kaneda identificard a Eyoku comeo ¢l ladnén
de 1o Segadora, v mas grave todavia, como el pre- i
sunto asesing de su maestro magistrado, En cambio
Fwoku no identificara a Satoru Kaneda comeo su afe-
cubor... jmids gue cuivcla poTgue no guarda recuerdo
alguno de hakber sido asesinadal

Por obro lado, Thomi también ]:r-:_:u;l:':‘i PECONOCET A
Eyoku. Sin embargo, bajo su disfraz de jorabado, no
podrd hacer pala de ello sin com pramuster su tps
dera, Por otre lado, ¢ mcje Zumi tampecse poded
reconocerla bajo ese disfraz, De no levarlo, mo tar-
daria ni medic segundo on reconooet a la joven a la
que dio muerte.

Em Lo que Tespecta a Ciinei Udo, &1 o5 i.'!l,ti.{"l'l TeCD-
nocerd a mas miembros de semejanle reunion. Para
CIpCEr reconooerd a su anbiguo aprendiz, Satorma
Kaneda. Y también reconocera al hijo a quien estaba
convencide de haber dado muerte; Zumi, Sin
cmbargo, debidoe a su maturaleza como Asesino de
la Sed, su identidad deberia permanecer en secreto
v, por ello, debeni cubrir su rostro vy camuflar sw
identidad. .. OF =6, a L verd libli.ﬂildl::l a contar
demasiados secretos.

Si bien esa cena puede servir de primer contacto
entre ellos, lo verdederamente importante tendrd
lugar durante esa noche. ..

LA NOCHE DE LOS ESPIRITUS

Esa moche, la lluvia sera tan intensa que obligara
a los Pls a permancoer en la posada, Los reldmpagos
iluminarin los establos v las dependencias interio-
res, Enun momento dade, v de forma sdbits, cesa-
rd el rumor de las potas golpeando la madera,
ﬁque!ln llamard la atoncion de los personajes, anto
51 estnban despiertos come si dormifan, Las posibles
velas que hublera encendidas habrin sido apagadas
por una oparfuna brisa v la dnica luz de la estancia
serd la de un insecto que reposard en el quicio de
una ventina

Esta sera la primera de muehas otras luciérnagas
[S[HE [rn.l.rn'p-:i:r.ﬁn lentamente en cada vna de las
estancias en donde se encuentren los Pls, gulindo-
les hasta la parte de atrids de la posada. Allf, verin
que s encuentra Ia joven esposa de Yubai, Anua,
Fodeada por las luciérnagas, eslas parecerdan envaol-
verla con una auresla sobroratuaral,

T Haea T DECINE)

B e T T ]

vy e (P

"l. % by 5, g



-~

Ante la presencia de los Pls, la chica se dara la
voelta. Los mirard fjamente a los ojos, con una
autoridad digna del mismisimo Sogan (los Pls
deberdan superar chequeons de TS Voluntad T3 30
para evitar inclimar la cabess o hacer una roveren-
cla). La voz que saldra de los labios de la joven serd
la de una chica de su edad. .. pero entremezclada
con un eco que dista muche de ser bumanao. ..

“Cerenta e leyende que o Fijo de Anrcberasu dor
mrierde & Suarno-o, Seder del Diframendo, epploando
wing espads forjeda por los royos del misine 50, Los home-
Bres la Naneron Segadern, y d3la permanecid clirvada en
In piel putrofacta del Sevor 86 Infrmmunda,

Diurante siglos permanecid ooulln, pues aquél era ol

| desigatio de Avrateresu: ln maldad tepregraba la gruta

en In gue se encontrabe la Segadora, v en sus paredes
CATETHAATS SHFane-o grabd wn rtual seoreto, Con &, los
siseros moridles poadeine burler [a profiibicidn de Arma-
ferasu v aloenzar dames | poderes reservados Tl evedon-
ces siflo a fos sagrados kuwri.

Lo quie no mencionaba el Sevtor del Tnfranmnds era gue
Ies espiedas creadas a trreds del Filual quedaban comsa-
grodas a él. Quiernes las empurinban, devoraln Ins almes

= g "'l"j'll""' . e . ‘.’5'_?

de sus vickmas y e su ver, le eran entregadis como
offesedin. Fruricso anfe aguelln Blasfenria, Amabe-
rasu impuse bres cestiges o todo morial que
g inleminse escar o rituel prohibida,
Agudl que o oyese, quedarin sordo,
L] quee epelase s extslencia, quodera mends,
Auped? gice lo covetenplase, quedarin clego,
Por desgrocia, incluse clegos, mudes y sordos; los
fonileres, sedienios de codicin, acebaren por desentraiar
Toms secrelos de n'quq'Hr.l Hrum.”

En ese momonto, a jn'.'i;*:n Arnua vuelve a I:ijur
su mirada en nuestros protagonistas.
" Clent cxpandas fieeron forfadas pang per-
gitenzn de Amnkerasu, ¥ asl, fres morin-
“—"'—'--':] les, codicioses v mserables fen desemios-
— devitcdo went wieal gue, 2t no en frenmds, mor-
bard por consurnir fodo cuanlo cxisfe”
A evalgquier comwentano del bpo 2 por g
dberiane: domcer 0?7, Anua se limdEach a misar en
gilencio, Gin rebajarse o responder o los Pls, dsios sonti-
rin punzadas de dolor, En sas cuerpos comenzaran a
aparecer las mismas heridas gue bes levaron a b mier-
te de ellas saldrin poquefios rios carmesics, prirmeroe
lembarnemibe, para ir imtensificindose o medida que lo
hace el dolor,
“Freron fres anclanos, 0 jeieHes

) rosobros morkales Hanidis fes
N hiermanps Tsumg, gquiened
asiran burlar Ja ley divigg,
Sepndd su rasfro ¥ enconirards

Inr 8% cspirdas restanbes.”

Anbes de que puedan reaccicnar, despertardin gri-
tando ¥ encontrindose de nuevo en el mismo sitio en
o] guee optaran por dormie aguella noche (o, en sw
defecto, en donde intenran permirnecer despicrbos. ..
al parecer, on vano), Pese o que estanin con vida, afue-
ra ya habra amanecido... ¥ en sus cuerpos adn ten-
drin las cicatrices correspondientes a las heridas que
pudieren ver [y sentir) eon cse supuesto suefio,

DE AQUI EN ADELANTE

Mientras Yubal v Anua preparan algo a modo de
d::f.a.}-unn, nuestros Pl podrin compartic impresio-
nies con mespecto a le vivencia de la neche anterior,
Mo es cuestion de gue emplecen a contarse sus fes-
F-Lu.-l'i.va:: wvidas: o lo cierto s gui habrian tenido
un contacto con alguna clase de esplritu {como les
podrd confirmar Yubai, su mujer no puede ni pro-
nunciar media palabra... v, que él recuerde, no se
movid de su lado en toda la noche).

Bastari con que pongan algunss Cosas en comin
para darse cuenta de gue tedos v cada uno de ellos
parece tener :lﬁr} que vier con la Segadora v con los
hermanas Tsung. Lo cierto os que a quien tienen
mids cerca &8 a Yao: como se menciond antes, el pro-
pio Yubai estuvo preso en el penal de Shikeku v 1o
Conoclo en persona.

Con la indicacion de como llegar hasta la cercana 55

localidad de Jinai, los Pls podrin poner rumbo al
que es el primer modulo de la campafia...
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La Forja de Tsung Yao era conocida come “Las
Fauces de Susano-o”: bajo esta enerme edificacion
seoculta el vientre de un velcdn, Alli se forjan las
espadas con las que los Asesines de la Sed llevan a
cabo sus misiones, siguiendo los edictos del Sopiin,

Convertida on campo de prisioneros durante la
recients guerra civil, ahora son los presos los encar-
gados de sacar adelante la producciin de espadas,
YWao, gl bermanc ciega, dirige ¢l lugar con mano de
hierro, sirviéndose tanto de guardias leales al Sogan
como de su guardaespaldas personal, un recluse
conocido entre tedos comoe Oni: el demonlo”.

Los espiriius de la naturaleza, habitanles de los
bosques gue rodean la forga, se han visto afectados
por las arbes cscuras empleadas por Tsung Yao para
preducir las espadas. Los espiritus del besque 1o lla-
man el Olvide™: a medida que aumenta la presen-
cia de humanos alli, los animales van perdiendo su
inteligencia, convirtiéndose progresivamente en
bestias sin apenas mente, sélo instintes, Comao todo
chaman animal sabe, sea de la especie que sea, se
trata de un procesa casi inevitable,

El alma del bosque, la que asogura la salud de la
zona v la prosperidad de todos sus habitanbes, ankda-
ba en una joven humana lamada Sun, Esta chica,
recogida y crinda por el Clan del Lobo Gris, fuc la res-
ponsable tiempo atnis de impedir una catistrofe en
ese mismao lugar, cuando una ambidosa mujer llama-
da Lady Yukio se instalié alli para montar 1a fundi-
cidn, dispucsta a aprovechar la energin del volcin,
Hubo una terrible batalls entre humanos v andmasles
que s saldo con la desaparicion del primver gran ava-
tar espiritual del bosque (un animal mitolégico con
cuerpo de clervo v Fostro humanao)., A sa muerie, uvoe
lugar una misteriosa plaga que mermmd sensiblemente
las flas de Lady Yuklo, :

g, ! " |

FORJA
ALMAS

De no ser por Sunm ¥ un misterioso guerrero
humang, todes hubiesen perecida,

Katsura, ese misterioso guerrero, fue apresado por
Ins fuerzas del Sogin v condenado a trabajar en la fun-
diciin antes de poder abandonar [ isla de Shikol,
Sun, por su parte, fue nombrads lider del Clan del
Lobo Gris (del que sélo quedaban dos malembeos: los
hijos de la anterior jefa de clan, quien perecid durante
la primera gran guerra entre hombres v bestias), Aun-
que tedos pensaban que el avatar del bosque habila
perecido en aguella ltima batalla, nadie imagimaba
gie podia haberse resncarnado en el cuerpo de Suan

' de ahl, el problema que se vive actualmente. Las
cecuras [werzas gue Tsung Yao ha desatado con la
produccidn de sus espadas han infectadao ¢l torrente
de agua subterrirnsg o el = [HC bk boecdos los habitanes
tos del bosque. Bun, la propia esencia del bosque, ha
enfermado v eso ha provecado que el miedo se apo-
derara de los espiritus animales gue habitan e bos-
e Asi, el Clan del Moo, 1o mas numerosos ¥
furiosos, comenearen a lanear atagues contra la :I‘-n:'j.':.

Desde entonces la produceion ha mermado: Los
sucesives atagues han obligado a fortificar los terre-
TS Cuue rodean la fundicidn. Pere abi no acaban los
problemas: ¢l asedio que sufren los habitantes de la
forja se prolonga va lo bastante como para que los
wiveres comiencen a escasear, Los herides resulban-
tes de los anteriores ataques necesitan urgentemen-
te medicinas v alimentos frescos. Desde ¢l altimo
punto civilizado hasta la forja hay més de un dia de
caming lo que impide que los refuerzes lleguen

antes de caer la noche.. momento en que los monos B

aprovechan para lanzar moctales emboseadas.

FPor su parte, Yao ha recibide la orden de produ-
cir un nuewva cargamento de espadas para los Asesi-
nos de la Sed. Bajo la tapadera de una caravana de
viveres y meisdicinas, los hombres del Sogun viaja-
rin en busca de una nueva remesa de las infames
espadas bebedoras de almas,
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Los Personajes Jugndores han acabado en la locali-
claad de Kochi, inico puntoe comerncial existente entre [a
isla madre de Nihon Japin) v L de Shikoku, donde s
ercuentran alosa. Es probable que sw desting real
fuese el imyporiante puerto de Osaka, pero o clerto es
que s¢ han gquedade a mitad de travesia: el motivo
puede ser que se hayan guedado sin dinere a medio
caming, .. o que el patrén de su embarcacion haya deci-
dideo venderla como madera una vez legaron a Shiko-
ku. Al procioal que se paga la madera, muchos son los
patromes de barce que acaban haciindolo. (EL motive?
Muy son los que se atreven a talar drboles de los
beraguies de Shikoku, pues temen las represalins de los
cspiritus de la naturaleza.

Bin contar a aguellos Pls gue scan parte del
roparto pr{'-gv;'rl.-l;'-r;lde; para la i::iml:lul‘la_. el resto se
encontrardn en dique seco, en una ciudad desconao-
cida y para colmo necesitados de dinero para lle-
gar de una maldita vez a Osaka. Y si necesitay
dinero, ja donde vas? Pues como todo jugador de
rol sabe, lo dnleo que hay gue hacer os sentarse on
una de las mesas de la taberna mds proxima, pedis
algo de sake y aguardar a que un grupo de Hpos
armados v con pintas de samurdis entren diciendo
algo parecido a...

*En poonbre def Clioe Makomeare, buscenes ool birioes
perrt eseldar wn errgererite de provisiones ¥ medicings
Se a5 pegard gererosamente por bres dins de trabaje”

Lexs detalles se les dardn una vez hayvan aceptado
la suma {unas seiscientas monedas de oro), La mitad
por adelpntado. Particiin en una hora escasa, aAPre-
vechando al maximo las horas de Tuz para el viaje.
51 lps Pls no cuentan con caballos tendran que via-
jar un rato a pie ¥ otro montados en lo alto de una
de las cinco enormes carretas de las que tiran unes

Ml  gizantescos bueyes.

A juzgar por ¢l alto namero de abstenciones que
habri tenido la propuesta; la misidn parece tener
unos antecedentes nida alentadores para quienes
viven en Shikoku v conocen la historia. Un par de
copas pagadas al borracho adecuado (asf como un
cheques de Reunle Informscidng permiten a los s
obtener los datos siguienies:

T 10 “ Mo es la primera vez gue o indewtan, Y mo serd

la diltima: ningune de fos -;rm' los acempatie volverd,
puedes esfar seguro...

‘ “t CD 15 “La caravana eva ayndas medicinag, alinetios...
" £ Ma gf, Mo enbendo i gid pleste belo fnferds EEHT
pmda de reclusos, Si. =i no me wrires ns, La Forja de
E Sleikoks es neet prisidee, pro fe lo baliben dicla?™
| | CD 20 “El dairic e enciade ya a mechos de sus Bosw-
bres y ninguro ha vuclio con vide, La veradad o5 gue
nadic menciongha la forja hasta que Hegaron aquellos
Frniarrios de lrmlm:-m y mt-re;u mfeterrosa, Mo recuer-
e mttéchie de &y Hadie To fa orelto a ver desde geee
Megd pera instelerse en el l|'.I|."|':||1I' de Shikokw. Un
pedwiteitto. .. 56 aHor gue erlgo iy alge gue s1 recuer-
di e CiEgO CORIRG IR ITreD o'
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Oitra forma interesante de involucrar a personajes
ajenos al reparto original es que havan llegado a
Shikoku para ayudar en una fuga de ia forja: pucde
que L= ]1.',:_-,r;|.n contratado para liberar de alli a un
preso en concrebo (algdn samurai Toyotomi apresa-
do en la batalla), También es posible gue el motive
que tengan para liberar a ese preso en concreto sea
muis personal (pudiendo ser ¢l reo un hijo, un padre
o simplemente alpuien con quien se tiene una
deuda de honor).

REPARTO
4 DE PHNJs +

TSUNG YAO

Hermaren Ciege. Sevior dr i Foni.

Pese a sus afos (las arrugas de su rostro ¥ su pelo
carno le dan aspecto venerable), manticne una envi-
diable forma fisica y una pose imponente. Sus miis-
culos siguen fuertes como el primoer din y su bee cobd
tostada por las horas pasadas cerca de la boca del
voledin Sus ojos son blancos come Ia leche (Tsung
Yao quedd ciego por la maldicion de Amaterazu) y
su melena canosa con algunas franjas negras. Viste
ropas de color claro con tiras en las que leva borda-
do su man (“emblema®) familiar (el mismo que
comparten los tres hermanos Tsung),

Dririge la forja como i fuera un cuartel. Los reclu-
s05 son sus soldados™ v pese o que los trata con
mano dura, obligindoles a cumplir extenuantes
horarios de trabajo, no les niega el alimento v los
culdados necesarios, El asedio ha hecho que todos
racionen la comida, incluide él mismo. Y lo cierto es
que el cuerpo de guardias ne ha visto con buenos
cjos esta maedida.

La lealtad de Yao para con ¢l Sogin no es extracr-
dinariamente fereea. Pasa Yao su labor es un acto de
sereracicn hacia el valcdn: estd convencido de que
éste €5 un ente vivo, capaz de comprenderle. Yao.
conocedor de los rituales necesarios para obtemer el
acera de las espadas que absorben las almas, ho
caldo pooo a poco presa de la lecura, estando priic-
ticamente enamorado del volcan, Pasa largas horas
jl,ml'n;: 51 crdter, entranda en una I."!liFl'L'iCiI: de trance
v murmurando plegarias hacla ese fose de magma
imncandescente,

LADY YUKIO
Antigua Dueite de la Fora, Allnde Achual de Tes Esprivitns def
Hosgine.

Es una mujer va mayor, de pelo cano y que se
mantiene en perfecta forma fisica, Hace va tiempo
guid una caravana de hombres hasta Shikoku para
levantar una fundicién aprovechando el crisol mat-
ral que erael volodn. Sin embargo, cuando se
enfrentaron a los espiritus del bosque por primera
ver, tuvo lugar una catasteole. La batalla entre =
humanos v animales se saldé con [ muette del avas
tar espiritual del bosgue. . desencadenando una




Plaga gque acabd con cagi todos los frabajadores de la
forja.

Cuande ¢] Sogiin le ofrectd la posibilidad de
reconvertirla en campeo de prisioneros, Lady Yukio
accedio. Los problemas surgieron al poco de llegar
un consejere del Sogan en calidad de asesor: Tsung
fao., Lady Yukio no tardd en descubrir la oscurs
naturaleza del ritual que Yao llevaba a cabo con las
{'1.']1.1|:'|.1.-:. Pera antes de L Yukico ]:ludiu:-'.-l.- Anvsar
las fuerzas del Sogam, el anciano se encargd de
“hacerla :Ir:-;npnrc':!"r” ool h|.15-'_'|r_1|.'.

Alli; moribunda, fue recogida por el Clan del
Lobe Gris, Aquellos gque habian sido enemigos en el
pasada ahora tenian un mismo objetivo en comin:
detener las magquinaciones de Yao con respecto a la
forja. Asi, con los primeros atagques a las caravanas
de aprovisionamiento, Lady Yukio obtuve los mate-
riitless nescesarios para construie varios utensilios con
los quie iniciar su cruzada.,

Sin embargo, v aunque ¢l asedio ha parecido fun-
clonar, la salud de o pequefia Sun la precoupa:z
debido a gue la vida de la pequena se apaga por
momentes, Lady Yukio ha decidido lanzar un alti-
ik atagLe n;l.l;"t:c_':]'lq'r.':r]n para penetrar én las instala-
clones v, teas aguardar en las sombras, aprovechar
ol momento oportuno para llevar a cabo sa plan:
hacer valar por los aires toda I forja,

KATSURA
Guprrere Posslde, Acfual Stemo de Yoo v “Demuonie” de i
Faorfa

Aungue ataviado con el mismo mono gris que
viste el resto de los reclusos, ¢z imposible confundir
a Katsura enlre ellos, Lleva siempre el rostro cubier-
fol por una l.—.l]_'mrh:l. de cuesro rajizo, ]Jintadu COr
marcas blanquecinas. Sus ojos amarillentos de pupi-
las bBlancas son 1o tinico L s alcanza & ver de su
rostro. Su piel esti cubierta de pastulas violetas v su
cafplexidn es fuerte hasta lo aborninable; sus mils-
culos cstdn cubiertos de desagradables venas oscu-
ras, Mo habla, an sdle grode,

Tanto reclusos come guardias lo temen pucs e
violento vy salvaje, Coando llegsd a la prisidn adn era
humano, Era un joven de pelo castafio, con la picl
salpicada de extrafias manchas violetas (gue al prin-
cipio se confundieron con algin tipo de infeccion)
Alpunos residentes ann recuerdan que el chico
habia side acusado de alta traicidn por milembros
cercancs a la corte del Sogin Tokugawa. Al poco de
llegar aqui fue cuando comenzaron los primeros
ataques: los guardias pensaron que se trataba de
una enfermedad y, bemiendo una epidemia, intenta-
ron disuadir o Yao para que o matara antos de que
los infectase a todaos,

Sin embargo, el anciano estudia el caso de Kat-
sura, descartando finalmente la posibllidad de una
enfermedad ¥ descubriendo uaEs 11 S irnberLOr &
diaba la esencia de un demonio, Dicha esencia no Lo
estabp matando sino convirtitcidolo en algo terrl-
ble. Una vez perdida gran parte de su humanidad,
a Yao no le costd muche domesticarlo. Por otro

lado, la naturaleza maligna de la forja de espadas
acrecentd la velecidad con la que se produjo la
mietamarfosis. Finalmente, del joven Eatsura oo
quedd mbs que aguella capucha de cuero con la
e egres a L fn-rjn y quie ahors cubre su monstraco-
801 rostro,

Aungue sea protegido de Yao, Katsura trabaja
como el gue mas en la forja (haciendo hasta cinco
turnos seguidos, debido a su fuerza y resistencia
sobrehumanas). S5in embargo, no duerme en las
;-"..1nj.,1.1= con los demids reclusos sino en el j:lﬂ.'l[n bon-
sa8i de Ladv Yukio (Katsura llegd poco después de
sy presunta desaparicidnm). Debido a la creciente
fascimacidn que siente Yao bacia el valein, Kalsu-
T, coma una maseota desdefiada, siente que el
afecte de su “amo”™ ya noe es come antes, Adquelio
ha hecho que a=ska cristura endoemoniada sienta
unos peligrosos “celes™ en contra de la forja,

EL CLAN DEL MONO

Eslos andmales gozan atin de cierta inteligencia,
agrupandose como una iribue, Compuesto casi inte-
Era:ml;'ntn;' POr  FLTIETOS, estag belicosas eraturas
han adoptadoe algunas tradlciones del extinto Clan
del Jabali (entre cllas, la de pintar sus rostros con
sustancias naturales a modo de pintaras de guerra),
h.,':igu ra1, ¢ chammbdn, conoce ulj_q'unl:ax de los secretos
el hr:-;-:que Y, E,:I'EL"‘i.:I.H a eso, Hene access 4 unos
pocos hechizos. Su cardcter es severo pero admira la
valentia cupndo sc hace H,a]a de ella, A, ¢ las Pls
no s amedrentan eon facilidad ante las bravucona-
das iniciales de Naguroe v sus guerteros, s¢ habrin
ganedo U respeto.

EL CLAN DEL LOBO GRIS

Estl compuesto anicamente  por dos  enormes
lobos, del tamafio de wun caballo, con ol pelaje grisi-
cen por el paso de los afios, Uno de ellos tiene un ojo
cepadao {por heridas de guecra), mientras que el olro
Tuce marcas NEEERS T Ia cola. El '|.1-ri1'nr_':rn =5 Silver;
temperamental, salvaje ¥ un poco corto de luces. El
sepundo es mids cercbhral, pausado ¥ dia logante...
todo lo dialogante que puede ser un lobo, clare. Por
ello, Sun lo llamd Charlatin.

Antafio, hubo una gran variedad de clanes den-
iro de los lobos. Sin embargo, la inmensa mayoria
acabaron por matarse entre ellos en una ancestral
guerra de clanes. Los supervivientes fueron dicz-
mados posteriormente en la cruenta carza que los
humanos iniclaron durante la colonizacion de la
izla de Shikoku.

Dre lo que fuese un clan numeroso, sélo quedan
dos ejemplares con vida, Sin 1.'|‘n'|.1:|:rEr.'|-_. ¥ auncgue
no han perdonado adn a Lady Yukio por traer a los
humanos a Shikoku, ¢l destine forja extrafias alian-
as, Estod dos hermanos, anboos supervivientes de
un linaje mermado, no han tenide mas remedio
que amparar bajo su seno a la humana que tanto
dolor les ha inflingide, a pesar de haberse ganado
por ello la enemistad de sus inestables aliados: los
TORGS,




EL AVATAR DEL BOSQUE

También conocide como “El-gue-da-y-guita-la-
vida”, Flace afios, coincidiendo con la construc-
citn de la forja, el Sogan organizé una expedi-
cidn para dar caza al avatar del bosque. Supues-
tamente la cabeza de este avatar contenfa unos
fluidos gue proporcionaban vida eterna a guien
los bebiese, El resultado de decapitar al avatar
fisico del I.'mm:lun provoecd su meta morfosis en un
ecspiritu oscuro de la muerte ("el Segador™) Tras
arrasar todo lo cyLaer enconttd a su pasce, aparente-
ke se desvanecio.

S5in embargo, pese a lo gque todos pensaron,
la esencia del bosque, lejos de desaparecer,
ocupd las almas de aquellas dos personas gue
arriesgaron sus vidas por salvarlo en el altimo
moments: por un lade la joven protegida del
Clan del Lobo Gris, Sun. Por olro, un guerrero
venido de tierras lejamas e Infectado por un
cacuro mal: el principe Katsurayi.

Como va hemos mencionada, la pricoera pacte del
espiritu reside en el interior de Katsura v ha sido
corromplde por el poder demoniaco de su infec-
cidn. Por otra parte, la joven Sun ha crecido con la
olea mitad del avatar en su interior. 5in embarga, v
debido a las emanaciones malignas del vientre de la
forja de Yao, la enfermedad que aqueja a Sun ha
despertado a la esencia gque dormitaba en el interior
di la joven.

NAKAMURA HATSU
Hija Merar del Diairede. Lider de dn Ciratun,

De voz calmada pero firme, Hatsu tiene los ojos
de un color extraordinariamente claro v acomparia
sus broves frases con largas pausas, comoe si calibra-
ra mil ¥ una weces cada palabra antes de pronun-
clarla. Escribe haikn como un ritual para calmar sus
temores e insegurldades.

Su interés en la mislén es estrictamente fami-
liar... aungue no puede evitar sentir odio hacia el
bosque ¥ toda lo que ¢l encierra. Desde muy
pequesio, v habiéndose criado en las zonas civili-
zadas de Shikoku, le chsecfiaron a no inmiscuirse
e los asuntos de los espiritus de la naturaleza.
Sin embargo, muchos miembros de su clan han
perecido a manos de aquellos y eso le impide
plvidar sus ansias de vemganza,

Por otro lado, Hatsu servird ciegamente a lox
intereses de su clan en todo este asunto: para
los Makamura, solventar ¢l conflicto con los
espiritus de la naturaleza no sélo reportaria la
gracia del Clan Tokugawa y del migmisimo
Sogin, sino que ademds reforzaria la imagen de
su proplo clan ante los habitantes de Shikoku.
Unos habitantes que, tode hay que decirlo)
viven momentos dificiles derivades de la cre=
ciente agresividad de los espiritus animales
hacia los humanos.

4~ LOCALIZACIONES ¥~

LA CARAVANA

Una vez enrolades en lo caravama, los detalles de
Ia ruta los dard el lider de la expedicién, Makamura
Hatsw. Junte a les Pls van tres samuciis mas (fedos
miembros del clan Makamura a juzgar por sus
emblemas), as{ como cinco lugarefios seleccionados
a dedo para llevar los carroomatos.,

Lﬂ CaFayana l'_"E-[ﬁ CI_'IIJ'I'I]JI:IE'HT:I. pnr CINCO @normes
cirros. Los dos primercs levan medicings, Los dos
altimes, viveres para los recluses de la forja. Entre
cllos, un tercerc va cubierto por una loma blanca ¥
custodiado por los samuridis del Clan Nakamura, A
los Pls no les dejardn ni acercarse al contenido del
carromato, Lo Gnico que sacarin a los hombres de
Makamura serd wun "no es de tu incumbengia”,
Como mucho, aprovechando algin momento e
distraceidn (una oporfuna TS Reflejos contra un
chequen de Sabiduria de los vigilantes), los Fls
podrdn ver que hay diez arcones de metal, grandes
como para guardar una buena cantidad de oro
(ti¢ntalos, tiéntalos...). Si obtienen un chequeo de
Descubrir C0 20, los Pls se dardn cuenta de gque,
curiosamente, el carro no parece pesar demasiado
por lo que s posible que los arcones estén vaclos.

La informacién dada a los PJs por Makamura
Hatsu es la mindma imprescindible: ln travesia
durard aproximadamente jornada v media, hacien-
do noche en las entrafas del bosque. Aungue desco-
nocen qudé acabd con las anteriores expediciones {en
ninguna hubo supervivientes) sospechan que
pueda tratarse de bandidos v Forajides que aprove-
chan las supersticiones de “los espiritus del bos-
g™ como cortina de humao pars sws asaltos.

LA TRAVESIA

Antes de gue puedan darse cuenta, la caravana se
habrd adentrado ya en las profundidades del bos-
gue. El terreno, pese a na ser abrupto, hace gala de
una espesa vegetacion que casi parece invadir de
forma antinatural la senda que Siguen los carroma-
tas. A medida que avanza el dia, los bueyes se ago-
tan y el suelo se vuelve més escabroso, por lo gue su
ritmo se ve ralentizado,

Con el cielo marcado por el roflzo ocaso, los PJs
legardn a un <larc. En &, hay signes evidentes de
violengia. Todo paréce indicar que la caravana ante-
FIGC acarmpsd agqui... ¥ que aqui mismo fueron masa-
crados: hay rastros de sangre seca, asi como de
carretas astilladas. Les bueyes han sido devorndos
por los buitres (aun guedan algunoes picoteando los
restos: de hecho, pueden haber sido estas aves de
mal agbers las que les havan dado la posicion del
clarg, Avistar CDY 15),

Mas alladel elaro, la senda desaparece forzando a
las wiajeros o atravesar la espesura del bosque para
seguir adelante. Poco después, la noche se les echa-
rd encima, Hatsu ordena & toedos apretar ¢l paso; no
piensa detenerse y morir como lo hicleron los otros.
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Entorces, combenzan a caer al paso de la caravana
loa cuerpos de los miembros de la caravana anterior,
colgando de los drboles como sl de macabros frules se
tratase, Todos han sido parcialmente devorados. Aun-
quee 1o Pls no lo sepan, se trata del componente teatral
eon el gue el Clan del Moo iniciard su atagque mectue-
no. Por supuesto, come D) deberias plantear esta
situacidn como si hubiesen caldo en una embescada. ..
solo para descubrir en seguida que se trata de una
treta para inquictarios adn mas de lo que ya estin.

La caravana apretari la marcha y los PJs no tarda-
rim en ver, a lo lejos, las luces de la Forja de Tsung
Yao. Desde ¢l inicio de los atagques, los alrededores
de la forja han sido despejados de toda vegetacion,
encontrandose aquella en lo alto de la loma desnu-
da de un volean (v con la madera resultante es con
Ia que han reforzado la empalizada).

Miembros del Clan del Mono han estado siguien-
do la caravana amparades por las sombras del bos-
que. Alguno de tus P] puede haberse percatado si
supera una tirada enfrentada de Escuchar contra el
Moverse en Silencio de los monos, Estes, siguiendo
las drdenes (a regafadicntes) de Lady Yukio v los
lobos, han recibido instrucciones de permitir a los
FJs llegar hasta la empalizada para, en el momento
de abrir sus puertas, provocar un accidente: asi, al
retrasar au entrada, Lady Yukio y sus lobos podrin
lanzar un atague SOrPTesa.

En cuanto los Pls salgan a campo abierto, Hatsu
ardenard a sus hombres prender sus antorchas para
realizar las adecuadas sefales de identficacian. Los
guardias apostados en lo alto de la empalizada res-
ponderdn de similar forma y la caravana pondrd
rumbsa hacla su objetive nada mids recibir respuesta,
Los quinientos metros de zona deforestada seran
*territorio comanche” para tus PJ: un silencie ate-
reador se cierne sobre elios mientras caminan por
una zona sin cobertura ante una posible emboscada.
De nuevo, pucedes permitir tiradas enfrentadas de
Avistar/Escuchar contra el Esconderse/Moverse on
Silencio de los atacantes.

Un éxito en ese chequeo les pondri sobre aviso de
lo que les aguarda. Dhe lo contrario, dos monos se
habrin aproximade en la oscuridad v, agazapados
en las sombras, morderin las patas de los bueyes de
1a Gltima de las carretas, una vez el resto haya atra-
viesado la empalizada, El gemido lastimoso de los
animales ¥ la inclinaciton de la cuesta bastardn para
que ¢l agotado conductor pierda el control del
carro. Esos segundos de distraccion serdn tedo lo
que necesiten Lady Yukio y los lobos: las dos enor-
mes crinturas surgirin del bosque, mostrando sus
terribles mandibulas v aproximidindose a la fortaleza
por flancos diferentes.

Un chequeo de Avistar CDY 15 permite ver que uno
de los dos lobos lleva en el lomo, a modo de jinete,
una Agura cubierta por una especie de plumaje y con
una extrafia mascara. De inmediato, los guardias de
la forja dardn la alarma y en tres asaltos legaran los
artilleros. Hasta ese momento, las atacantes del bos-
que juegan con ventaja: los Pls y los hombres de
Hatau tendrdn que retenerlos ol tHempo suliciente

come para que Ja forja pueda reaccionar al ataque
sorpresa, respondiendo con la conveniente artillerda.

Los lobos intentarin colarse dentro de la fortaleza
antes de que los guardias cierren de nuevo las com-
puertas. En el peor de los casos, serd la propia Lady
Yukio quien intente saltar por encima de la empali-
zada, Después, amparada por las sombras, intentard
dar muerte a Tsung Yao (ver apartado Lady Yukio o
Rehén en su Propla Forja en la secclén Desarrollos
posibles de la trama, pig. 26}, Lady Yukio se aden-
trard on la forja a través de uno de los conductos
superiores, que funeionan como chimeneas. Una vezx
dentro, atacard a Yao, aungue no conseguird derro-
tarlo. Si nadie lo impide, Lady Yukio serd arrojada al
foso de magma por ¢l monstruoso guardacspaldas
de Yao, Katsura.

Es muy posible que, una vez estén dentro de la
forja, los Pls se topen de bruces con una cnmascars-
da Lady Yukio mientras ésta deambula oculta entre
las sombras. Su primera reaceion serd la de atacar,
tomando a los Pls por guardias de Tsung Yao.

LA FORJA

Tras la enorme v salida empalizada que 1a rodea,
se pncuentran las “dependencias™ de los reclusos...
4i es que podemos llamar asi a unas sucias zanjas
excavadas en la tierra a modo de trincheras, Alld

rrmanecen hacinados los prisioneros en grupos
de cuatro. Los Pls pedrin ver sus rostros cublertos
por la suciedad y marcados por diversas enfermie-
dades. Todos ellos lucen semblantes tostados (e
incluse quemados) debido a largas jornadas de tra-
bajo en los hornos. El accesa superior de las zanjas
estd corrado por rejas de metal con gruesos canda-
dos cuvas llaves tienen los guardias. Por cierbo,
estd prohibldo acercarse a las zanjas sin permiso
di= ur_]utlll}E.

Estos guardias, un total de 25 (tocan a uno por
cada cuatro presos, aproximadamente), llevan
amplios gorros de bambia ¥ uniformes blancos
(muy suclos: debido al racionamiento del agua
potable, hace tiempo que no les lavan), Aungue la
mayoria van armados con arcos v sagineies (lan-
zas), los que montan guardia en lo alte de las
empalizadas disponen de cafones de palvora que
han sido montados en soportes de madern, coloca-
dos a lo large de la fortificacion vy regularmente
separados,

Los guardias tienen sus dependencias en dos
barracones situados a escasos metros de la empali-
zada v slempre por delante de las zanjas (parn
poder reaccionar ripido en caso de ataque por fuera
o de rebelion dentro de la forja). Pasadas las "cel-
das”, hay un sendero que recorren todos los dias los
reclusos en cuanto amanece. Encadenados y bajo la
supervision de los guardias, recorren cada uno de
los cuatro accesos de los que dispone la forja.

Dicho sendero pasa por delante de la construc-
cién mas culdada de todas: una casa de dos plantas
cuyo delicado disefio contrasta con la tosquedand de
los barracones de los guardias, La parte de atris
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esti rodeada por otra cerca v esconde unos descuidados jardines bonsal (que
pertenecieron a Lady Yukio cuando era ella la sefiora de la forja, Saber
[Arte) o Artesania (Estructuras) CD 13 el disefio de la casa, a juz-
gar por su decoracidn interior parece indicar que fue con-
cebide por una mujer.

MNormalmente, los reclusos eran colecados en filas
ante esta casa para que contemplaran cada amanecer
¥ entonaran una oracion silenciosa. Tsung Yao les leda
textos de algin sabio antes de emprender su trabajo
diarie. Sin embargo, desde el inicie de los ataques,
Yao dejt sus aposentos para que sirviesen de enferme-
ria a los afectados por la escasez de alimentos y medi-
cinas (ya fuesen guardias o prisioneros).

En remlidad, Yao aprovechd esta ocasidn para hacer '|
lo que siempre habia querido: convertir la forja en su
propia casa. No podia pasar las noches lejos de la boca
del volein v en mis de una ocasion se despertd en
mitad de un ataque de sonambulismo, caminando
hacia ¢l vientre de magma de la montana. Allf, en el
imterior de la enorme forja (con las dimensiones de
un estadio deportive actual), o5 donde Yao tiene
ahora sus aposentos,

A medida que los personajes se adentren en la
forja, a través de uno de los toneles de madera,
irin notondo el interso calor gue emana de la
boca del volcdn. La temperatura es asfixiante y ]
el interior no necesita de la ileminacién de velas i : O Y 1A 4
o antorchas: ¢l magma ilumina cada rincdn con o . Jif !illl.”.ll.l'. ||
una simicstra tonalidad rofiza (31 has visto ot
*Indiana Jones v el Templo Maldito” sabes o
lo que me refiero... v si no la has visto, ja qué
demonics estds esperando?).

Rodeando el fose ne hay barandilla ni
medida de seguridad semejante por lo que
cualquier tomteria acrobdbica que los PJs
protmgonicen corca del vientee del volcin
pedria costarles la vida.

El techo dispone de diversos conductos de
ventilacién ademis de una enorme chimenes
central, La techumbre o3 una enorme chpula
de cerdmica sobre la que es dificil escalar v
mantener ¢ equilibrio. La caida desde una
de las aberturas del techo puede ser ligera-
mente morctal (asi que los ninja del grupe
guec procurcn afinar sus tiradas de Teepar y
Equilibric). Tede ello sin mencionar lo poco
saludable que suele ser eso de caer al cniter
de un velcin,

El sistema de trabajo de la forja es similar
al de wna cadena de montaje. Mediante . W
complejos sistemas de poleas, se elevan II"I.

cuatro moldes de pledra en los que conflu-
ven varios conductos. Por ellos corre el metal

—ty

]
incandescente que proviene de las entrafias del E_—‘—"-'CFJ E]:%
volcan. En los moldes se deja enfriar para luego, el

mediante ¢ sisterma de poleas, dejarlos suavemente 'rf:_
en el suelo y abrirlos. Entonces los reclusos golpeancon ¢ :
martillos la hoja de las espadas mientras estdn al rojo, E1 - = s

sistemna de forjado no es extracrdinario en si... pero & los

—=

Pls examinan les moldes por dentro, verin que en ellos hay : =
grabadas unas runas. Veamos qué podra desvelar una tirada




de Saber (Clencia Arcana) o Conocimienbo de Con-
i'|u1'n-.'. ireduce on 3 parbos I dificultad),

CT 10 ™ Vieyw, wra serie de runes miigicas, Posiblomenie
an hechizo para polévciar lag aremag de elguna formm.”

CI 20 " Las reones pstdn pueshes a lo largo de La Fao
hirtibist e b mJFJer for m;:m-:ﬂhﬂ
wrl Pecliza para potenciar of dwio o pans facer ue ofecie
‘b’ ol aesuann”

CD0 30 " Las renras son simnitares @ los que nﬁ;mm hechds
coros de sagin Regrn s¢ fatdon parg ahsorber prapieda-
des mdgicns de ofms,., fuenbes (ex decir, drener In ezen-
cin del apanende). Sin emberge. or mi vida o fabda
vigie apliendo o e artefacts,

Lina vezr han sido forjadas, las espadas son leva-
das a la parte de atris de [a forja, dende en wnes talle-
peg e realizan los trabajos de acabado de las armas
[pulidn:r.. rmpuﬁn.durara-.r'rc.]. Alli, en wn almacén, o
encuentra la Gltima remesa de espadas a la espera de
ser masladada, Durante toda la noche, una vez hayvan
Hegado los Pls, los guardias que adn estén en cond:-
ciones de trabajar icfin metiendo wna por una las
espadas en sus cajas correspendientes [agquellas que
tramsportaba una de las carretas, jrecuerdas?). Se
teata por supaesto de la remesa encargada por el
Sopimn: 99 eapadas para su cuerpo secreto e msesi-
nos. 9 espadas con s que asegurar el predominio
de la casa Tokugawa

Durante la noche, los guardias se reparcten entse la
empalizada (la mitad) v-1a forja (practicamente la
otra mitad). La mayoria de ellos son samuriis de
diversas ramas de la casa Tokugawa, enviados por
el Sopim para servir en todo lo que recesite Tsung
o, Pese a que suelen ser discretos, los Pls podean
obtener cierta informacion de ellos (Reunir Infor-
rriacidmn):

CD 10 “Servivios @ Tsug-dono penjee nuesine daimio

i ast o ardena, T:u::g-dﬂ:lw #4 e frevithre fstvrn peTa
sakp. Estoy orgulloso de Irebajar para £

CD 15 "La forja .-ru_,ﬁ'r el abmgue de o= espirifs el hos-

porgiee fenien gue destrcpantos sa oreine. En el

ras, slp soo anirunles robiosos a (0F gue espenomes

#ﬂrt;lymu.'p s peerecide. Muches de los seestros Jan

o bayor fad srearclibrulins de eaps fobos, pambes
CD 25 “Dicen qué quien guia e30s animnles £ uma

mujer hunrand. Fero yo creo que cso o8 silo un cuen o

para csustar o los erfos. Hiy guien dice gue ha visfo a

algaien swlido @ lomes de oo de eses seres. Pero eso...

R, % 4'::1'||a;|.1-'.'|".|.!::, Esps morstrings fior &0lo pidhar @ 08

gentte, comn Ricieron con Lady 'h"uﬂr o BPIS, CRED e FQ

debo seguir kablando EI:I'F:IJ'I_E-I.I'

Los guardias conocen la historia de Lady Yukio
as{ como las terribles diferencins que tenda con Yao
sobre su modo de llevar [a forja. Aunque Yao es
! justo con los presos, fmmbidn s trece veoes mis
duro de lo que era la anterior sefiora de la forja,
Lady Yukio. Aunque la versidn oficial es que muricé
atacada por los espiritus del bosgque durante una de
siis cacerias (A las que era vy aficionadal; la mayvo-
ria de los guardias sospecha (sabe) que fue asesina-
da por Yao y csc E‘u.:rdaexpa]dan MOnSEruoso que
Hemne a su servicio..,

Como hemos menclonado antes, hay cosas que
los guardias no revelarin a los Fs por mucha labia

"-_ g _:-‘ 1 .'-,. 3 ‘L ] "“':,
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o dinere gue les prometan a cambio. Pero en cuan-
to & los reclusos, la cosa cambia, Puede quie les cues-
te alge mds (dinero, un favor, un plan de fIJEil..._:I
peco tendran informacion mas confidencial de la
que pudlesan esperar. La mavorla de los reclusos se
ancuentra alli por carpos relacionados por atenta-
dos contra los Tokugawa en tiempos de la guerra
entre daimios, asl que cualguier cosa que fengan en
contra del Sogin puede no ser todo o objetiva que
debiera, Chegueos de Reunir Infermacidn;

CO 15 “Sbuene. .. o pueds deciele mcho: sflo que
desde quee Hlegd ese tal Yao, Fan pasado cosas reras, 55
mettes e hielila Techeas contee los espiritus pere Bo come
afwra, Es cowren 51 Tsaung Yo los enfureciese... come 51
le buiesen miipdo,”

CD 20 ™Y mo oo @ fos dorices g log gue ne les crln bien
Teung. Lady Yukio era meds uena con nesefros gue &,
Pere desdy e Ia madaron ot bectfoe del b‘JH-IIHE.-. T
exbid el *One”, of stctero de Yoo, 54, anles era Teiane
Raablaba, Su nombre era Knlso, Ketsurzyd,., 0 algo pare-
cidin. Pero tuve s enfermeded .. v s conpirdid én
es0. Estoy segure de que Yoo le hizo algo.,.”

CD s, Comro le ldzo com Ly Yrakio. begm‘ﬂ Fre .
Cheerin fener comtral absalide sobre la forjn. Anles
Facfamros muchas odras coses. Pero de wn Hempo a
csta parte sdlo nacemos enra cosal espadies. Eqpadas
mics egpadaz, ¥ badas eling eshdn cogiende polvo en &l
almecdn. Mo = para que s querrdn pero be divd uea
casa; sélo hemas frabajada a este ribma wna vez v fue
CRMED FRIERIGE [RE Proporcionar equipa | crtones 4
los Tokugawwa, pocr ewdes e acobar [4 guérra cvilnd
foz Toyotomi. Créeme, muchtcho, .. 22 avecing algo
terrible!™

EL BOSQUE: TERRITORIO
DE ESPIRITUS

Lo cierto es que los habitantes de la forja temen
adentrarse en el bosque. 5i tras e ataque a la empa-
lizada, a los Pls les da por seguir ¢l rastro a los lobos
campo a travdés (Supervivencia CDF 20), deberin
atravesar una zona de LEpSA \.'EE,EI::J.-::i.-l'Eln, de noche
y agotados por la dura marcha que llevan a sus
espaldas {no han paradeo desde que partieron del
puerto de Kochi). Los dos enocmes lobos grises le-
garan kasta un escarpado acantilado, & unes cingo
kildmetros del claro de la forja, bosque a través, Con
varies saltos mortales, inin de un extremao a otro de
las comisas hasta introducirse en una de las muchas
cavernas que cuajan la pared del precipicio. Mucho
rnds abajo, a metros v metros de letal caida, tos Pls
pedrin escuchar el rugir de un rio.

En la pared del acantilado ro s8lo se encuenitra la
gruta que sirve de hogar a los lobos, sino también la
mayor parte de los escondrijos del Clan del Mono.
Extos han sido los que mas han aguantado la pre-
sencia del hombre en el bosgque sin sufrir las conse-
cuencias de "¢l Olvida”, Los primeros en caer fue-
ron los miembros del Clan del Tabali, quietes vivian
en las cavernas inferdores del acantilado, donde
nace ¢l manantial del rio. Ahora, esas grutas hime-
das som un cementerio de bestias gue decoran las
esfancias con sus restos, )
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LA GUARIDA DE LOS LOBOS

A wvarias decenas de metros sobre dstas se
encuentra la gruta de los lobos: dos enormes caver-
nas que sirven de cscondrijo no s0lo a &stos sino
también a Lady Yukio, la cual fue recogida por sus
antiguos cnemigos cuandoe Yao inktentd acabar con
ella, durante una de sus expediciones al bosque. 5
les PJs consiguen descender por la pared del acan-
tilado sin matarse slempre correrdn el riesgo de
dar con una de las trampas que Yukio ha desperdi-
gado por doquier (tiradas de Buscar, Trepar e
Imutilizar Mecanismo CO 20 para encontrarlas, tres
par por la pared del acantilado v desactivarlas, res-
pectivamente). Las trampas van desde dardos
impregnadoes de veneno hasta pequefias cargas de
polvara (en general producen 2d6 puntos de dafe,
dividiendo por la mitad con TS Reflejos CD Z0),
Las de cardcter explosivo pueden provocar bonlbos
desprendimientos, ademds de despertar a los
mones,.. de los que hablaremos en la siguiente sec-
Cidhr.

En ¢l escondrijo de Yukio hay numerosas mantas
confeccionadas con plumaje de ave, asf come algu-
nos restos aprovechables de las anteriores caravaes
nas que, partiendo de Kochi, intentaron llevar pro-
vislones hasta la forja. Son la materia prima con la
que Lady Yukio ha conseguide confeccionar sus
ire b

LA GUARIDA DE LOS MONODOS

Las grutas que hay en la zona mas elevada del
acantilado estin habitadas por el Clan del Mono.
Estos belicosos pero al mismo tiempoe cobardes ani-

males s¢ han convertido en la punta de lanza del
bosque después de que el Clan del Jaball sufriera sw
penoso destine: muertos a manos de la magia NegEra
que infecta las aguas del rio.

En total son una veintena largas de grutas las que
habitan estos simios de pelaje gris v ojos que brillan
rojizos en la oscuridad. Aungue no son muy gran-
des (categoria de tamafno: Pequefia), son fuertes, y
tendendoe on cuenta su ndmero (unos sctenta), pue-
den ser llegar a ser un problema para nuestros PJ st
les doscubren intentando penetrar en sus dominiog.
Ademis, son extremadamente agiles a la hora de

trepar por el acantilado,,,

En estos momentos, la situacion dentro del clan e
da temor: en las dliamas horas, el estado de 1a jorven
humana, Sun, ha empeorade sensiblemente. ¥ no es
ques les importe la muerte de la ehica (es hamana a
fin de cuentas). El problema es que, como bien sabe
el chaman del ¢lan (un anciano simio de pelaje largo
¥ plateado llamado Naguro), de la chica ha comen-
zado a manar la misma encrgia oscura que surgio
del antiguo avatar del bosque. .. antes de convertir-
se en aquella plaga que casi lo destruye todo.

Como medida de seg‘ur[dadi’ temiendo que la
historia se repita, Nagure ordend llovar a Sun
hasta la gruta de los jabalies, encerridndola allf. D
hecho, es miés que probable que si los PJs han
signide a los lobos se low erscueniren discutiendao
con un gruesa importante del Clan del Mo que,
slgulenda las instrucciones de Naguro, llevaban a
Sun hasta la caverna-cementerio con la intencién
de encerrarla alli. Por supuesto, los dos lobos se
negacin en redondo v, sl es necesario, intentarin
luchar contra los simios,




DESARROLLOS
<% POSIBLES DE %
LA TRAMA

LADY YUKIO, O REHEN
EN SU PROPIA FORJA

Coma hemos dicho, [..'Ll.'f_'!.' Tukio se colard en la
farja aprovechanda la confusidn provocada por el
ataque de los lobas. Su plan es permanecer oculta
todo el tiempo gue pueds v legar hasta ol almacén
que hay en la parte posterior de la forja. Alli, prepa-
rard un par de barriles de pélvora que piensa arro-
j;n' al vientre del volcdn, iniciando asi una Eru[_'ll.‘i:'Eln
L bluquf;lr:i la chimenea del mismo una ver la
v s solidifique. 56, es arrlesgado. ' s, arrasard la
forja por complete. Pere para Yukio es algo gue
debe hacerse: va ha visto una vez lo que pasa cuan-
do ¢l avatar ezpiritual del bosque enferma... ¥ no
qulere volver a verlao,

Coma O, deberias promover que se dé un encon-
tronaze ontre Yukio v los Pls mientras ells ronda
por el interlor de la forja (puede que cigan un ruido
o que sea Yukio la que troplece con ellos mientras se
gsconde de los Euﬂ:l‘di-‘l:'i de Yaa).

Es poco probable que Yukio caiga en manos de
los guardias, puesto gue éstos tienen drdenes de
acabarcon “la chica-lobo” [como califican a la mis-
teriosa figura gue cabalga a los lobos cuando atacan
la fortaleza). Asi las cosas, los guardias tirardn a
rrealar con SU8 ArCos ¥ COn SuUs Cafiones en cuanto Ia
WL

Fero s son los Pfs los gue le entregan a Yao, éste
s@ encargani de encerrarla en una zanja incomuni-
cada de castipn, que se encuentran en la parte
posterier de la forja, muy cerca del palvoring. Allf la
dejara hasta que sea la hora de sacar el cargamento
de alli, Entonces, la sacani para emplearda como
rehin ante los leboes: asi sacard las espadas, llevidine
dolas hasta Kochl sin bemmer un ataque. Los lobos no
atacardn 4i con ello la ponen en peligro... o al menos,
s oree Yoo, Desde luego, el anciano se encargard
de que Lady Yukio no pueda descubrir su identi-
dad, mantenidéndola amordazada ¥ Con la muiscara
e,

TSUNG YAO, O EL
CARGAMENTO DE
LAS gg ESPAIDAS.

Como va dijimos, los personajes que hayan resul-
tado heridos en el atague de los lobos sercin llevados
a la easa de dos plantas de Yao, donde recibirdn los
cuidados médicos necesarios, Tsu g Yilcs s prosen-
tard ante ellos una vex realizado ¢l recuento de bajas
e iniciada la carga de espadas en aus cajas,

Los guardias sacarin a los somnolientos reclusos
afuera para qua, formando una cadena, vayan guar-
dando las espadas en sus cajas correspondientes,
Tsung Yao supervisard la operacion acompaiado
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por su ficl Eu.'lrd;u:—.spn]r]as, el misterioso MOnl”. .
Mientras las Juces del amanecer encienden el haori-
zonte, los agotades reclusos pasarian de mano en
mane las preciadas espadas, Alguno habrd gque,
debilitade por la noche en wvela, sea tan insensato
COIMG Pars -e;ll.-j.':r citier ulgunu al suela. Los o L SOETLe-
tan dicha improdencia verdn duramente castigada
su falta de tacko con varios azotes por parte de los
gunrdi;.]s_ Las q-sp..'l.i;f.;ls. s pncuentran delicadarmente
emnvuelias en pafiuelos de seda.

Para Yao, lo mas importants en o505 Momenios &5
tener listo el cargamento para el amanecer pues ello
les permitird partir cuante antes con la remesa de
las espadas, Sin embargo, no cuenta con lo que se le
viene encima...

SUN, O SALVAR AL
AVATAR DEL BOSQUE

Puede haber varias vias para descabrir la situa-
cidn limibe gue se vive en el bosgue. 5i los Pls deci-
den hablar con Lady Yukio, ésta les revelara que el
avatar del bosque, una joven humana crinda por
lobos, se encuenira enferma. Su mal estd vinculado
al poder oscuro que emana de la boca del volcdn,
por lo gue Yukio pedira su ayuda para que la selien
anbes die quis Sei demasziade tarde.. . Pues si muers,
ella va ha visto una vez en lo que el avatar del bos-
que se convierte cuande enferma: una plaga vivien-
te que arrasn todo o su pasa.

Par otro lado, los PJs pueden haber sido testigos
del sellado, por parte del Clan del Mono, de la
caverna que sirve de cripta para los restos del Clan
del fabali, Maguro no permiticd bajo nington concep-
to que ningin animal (v mucho menos, un humano)
penetre en la cimara sellada. Las runas con las que
ha decorado la pesada roca que sella el acceso a la
caverna sirven fen teoria) de hechizo de contencidn,
Sin embargo, un chequeo de Saber {Arcano) C13 20
permite anular el sencillo conjuro de inmovilizacién
que Maguro ha dispucsto,

En el frio interior de In caverna, los Fls sentivin la
presencia de un espirite destructivo, Encentrarin,
tendide en el suele, el cuerpo de la joven Sun: una
hermesa chica de unos veintitantos afos, ataviada
con ropajes de cuero blanco y con la picl cubicrta
por marcas tribales. En torno a ella se ha ido for-
mando una especie de caparazin de ectoplasma
verdoso, Su tonalidad ird oseureciéndosa ¥ crecien-
do hasta el amanecer, momento en que la chica
habra entrado en fase critica; ese caparaedn comcn-
rard a asumir formas peseuddpodas, aumentando su
tamafio hasta filtrarse por cada hendidura de la
gruta, corrompiendo cada centimetro de vegeta-
cifn, cirre i alras sustanclas urg&.nl::a& U ETICLCT-
tre a su paso. Veamos qué luz puede arrojar una
tirada de Saber (Arcana):

O 10 ~ Mo cabe dicde. L cliica estd poeseide por o espé-
riti_primerdiel. De erigen pegetal, o juzgar por las
foraifdades Fricinles.”

CD 15 “Es imposible realizar un rite de exorcismo; el
expirrte [lewa anclnds en el aliem de lx chicg afios, for-
mando ye perfe intrinseca de ella. Sin embargo, las

-
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reacciovees olerrins del eaprrity se dobew 8 i preseie-

cia dinbéliea eercana, Destruyende eza fuenfe, podria-

reos calnear al espirife.”

CD 20 “Produthicniente existe por las cercanins un espi-
ritu opueste qf del Posque... y que ansig un enfrendi-
mtiestte. Al haber debiliteds al anfitrign humang del
avatar del bosquee, éste ha despertade y va en su busca
parit dlestriinlo anles de gque bermine e reprlar @ su
afieidn.”

Poco antes de terminar los preparatives del carga-
mento de espadas, los vigias de la empalizada
wardn come una sombea comienza a surgir del bos-
que. Los gritos de los monos serdn los primeros
indicios de que algo muy malo se aproxima a toda
velocldad, Los hermanos lobo, si todavia estian con
vida, cruzardn ¢l claro a la desesperada, huyendo
de la mas=a informe, la cual ha adquirido una forma
vagamente humanoide cuva cabeza se expande por
¢l ciclo como una nube aminosa, De ella caen letales
poterones, de efectos fatales sobre aguells gue
bocan,

Eso significa que, micntras Sun permanece sumi-
da en una especie de coma, la forma ectoplasmatica
del avatar se manifestard asumiendo de nueve la
forma de “el Segador”: comenzard a expandirse,
consurnienda toda materia orgdnica que encuentoe
a ju paso, A medida e ellp oourra, aumentari su
tamanio, Digamos que uia vez s¢ hava filtrado por
las cavernas del acantilado, legandoe al exterior,
serd Grande, Atravesando el bosque, absorberd muis
material organico, asumiendo las formas de Enor-
mie ¥ Gargantuesco. ¥ cuando finalmente legue a la
forja, serd Colosal. Se mueve mis deprisa de lo gque
aparenta y su tacto para cualquier ser orginico serd
fatal.

Se le puede destruir pero para ello hace falta
penetrar on sy interior (¥ recibir dafo por clloc ten
en cuenta que es algo parecido a nadar en deido, asi
que haz chequeos de TS Fortaleza CD 15, dividien-
do a la mitad el danc de 2d6 que proveca cada asal-
to sl se tiene éxito en el cheques), Por otro lado, eso
implica matar a la joven Sun que, en estado comato-
g0, ot en el mismo corazdn de la criatura. Una
medida que la pareja de lobos, Silver v Charlatin,
puede no ver con buenos ojos.

Este avatar del dios de la destruceidn, “el Sega-
dar®, se acercard poce a poco a la enorme forja.
Ante la visién de tan terrible ser, el panico cundird
entre los presentes. Los responsables de la carava-
na intentardn partir de inmediato al tiempo que se
quitan de encima a los guardias de la forja que
luchan por subir a los carromatoes (comoe ndufragos
en gl Titanic). Por otre lado, los reclusos gritan y
piden auxilio desde las zanjas, donde se encucn-
tran atrapados.

Detener al espiritu es una labor dificil. En princi-
pia, hay das formas de hacerlo,

O bien sellan la boca del volean.

) bien larcean a Kalsura al interior de la masa.

La primera opcién implica emular ¢l plan de
Lady Yukio, es decir, provoecar una erupeidn voled-

T T ;_I-i‘.':.!_‘]?'r & I - & l.:-'f. pm !
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nica que arrase la forja y selle su chimenea. En este
caso, al provocar una explosidn en su vientre, una
impresionante llamarada surgini de la boca del vol-
cin, iluminando el clare v sus alrededeores para
luego desperdigarse a los cuatro vientos come rios
de fuege liquido. los Ps tendrdn que correr ande
&stos 51 no quicren ver achicharrados sus traseros
(TS Reflejos CD 20 con un bonificador +5 & tienes la
dote Correr),

Par supuesto, esta idea no contard con el benepli-
clto de Tsung Yao, El estd dispuesto a hacer frente
al espiritu empleando cualguier otro medio que no
implique sacrificar la fora. Mo olvidemos que sus
conocimientos sobre ciencia arcana son lo bastante
amplios como para deducir la naturaleza de su ene-
migo. Es decir, Yao preferird emplear la segunda
ppcitn: sacrificar a su leal siervo, “Ond”™. .. anterior-
mente conocido como Katsura.

Al igual gue Sun, Katsura también se encucntra
imbuido de una porcién del avatar espiritual de la
naturaleza, va que ambos combatieron manc a
mang la primera vez que salvaron el bosque, Sin
embargo, hablendo estado previamente infectado
por un demonio, el contacto con el espiritu cambid
a Katsura de forma distinta a como hizo con Sun. La
porcién que Katsura absorbid del primer espiritu
fue corrompida por el demonio que levaba en su
interior... v ha acabado por convertirlo en el mons-
truo que es ahora.

Tsung Yao sabe que si Katsura penetra en cl inte-
rior bulboso del espiritu de Sun, el choque entre
amboes hacd que los dos se destruyan mutuamente.
Si, puede que ello acabse finalmente con el avatar del
bosque. Y en efecto: matard tanto a Sun como a Kat-
Surd_.. pero a su juicio, eso es preferible a perder su
amada forja,

% DESENLACES %~

Imaginemos por un momente que los Pls han
decidido sacrificarse por el bosgque v han hecho lo
imposible por velar por los aires Ia Forja de Tsung
Yao. Aparte de enfrentarse a él v posiblernente a s
*Oni” {anteriormente conocide como Katsura), los
Pls tendrin que salir de alli corriendo si no quieren
comprobar cimao slenta eso de gue te sepulten vivo
en magma {dafo: 4d8, con derecho a una nueva
tirada de TS Reflejos para reducir a la mitad las
heridas).

Si sabreviven a la tremenda delonacidn volcinica
verin coma las enormes columnas de fuego v ianmo
van haciendo que el avatar del bosque desaparezca.
Este mermard su tamafio hasta desvanecerse, En ol
interior de la gruta, la joven Sun abrird los ojos v,
poco a poco, despertard de su trance. los Pls se
habrin ganadoe la gratitud de Lady Yukio asi como
la de Sun. Incluso los supervivientes del Clan del
bono saldrin a despedicles, con un torrente de gri-
tos histéricos a modo de salvas de honor.




También es posible que los PJs preficran aferrarse
al pago que recibirdn una vez estén de vuelta en
Kaochi con las espadas, En ese caso, y si deciden aca-
tar las ordenes de Tzung Yao, deberan escoltar al
"Omi” o mids cerca que puedan de la gigaotesca
masa tentaculada que es el avatar del bosque.

Claro que, tan cerca de la esencia de su amada
S, pumj_:_:- e Katsura Tetupere :ll;u';l_'“l de su
memoria ¥ no le parezca al final tan buena idea eso
de sacrificarse. En ese caso, los Pls tendrdn que
convencerlo... por las malas, clare, Una vez dentro
de la forma bulbosa v parcialmente transparente
del espiritu del bosque, el cuerpo de Katsura ¢sta-
Nari, Como un tumor negro, sus restos liquidos
irdan extendiéndose por el interior del avatar hasta
cubrirlo por campleta... v explotandao Finalrente
en una desagradable (pero inofensiva} lluvia de
alguitrin.

Una ver pasados los primeros v confusos instan-
tes, los guardias de la prisién que hayan sobrevivi-
do realizanin el recuento de pérdidas v bajas. Tsung
Yao despedird a los personajes, agradeciéndoles su
ayuda si es que se pusieron de su lado... o encar-
gandose de que sean recluidos en celdas de castigo
41 b traleionaramn,

DRAMATIS
4 PERSONAE b

TSUNG YAO

Mivel: Mago 8

CAs 12 (160con armadara)

Punbos de golpe: 45

Atagque bage: +i

Iniciabiwa: +2

Tiras de salvacidn: FOR +4, REF +4, VO +3

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 17 (+3), DES 14
(+2), SAB 14 (+2), COM 15 (+2), CAR 15 (+3)

Habilidades: Artesanfa +13; Concentracidn +5;
Conocimiento de Conjuros +13; Descifrar Escritu-
ra +10; Diplomacia +3; Intimidar +5 Oficio
(Herrero) +10; Saber (Arcana) +13

Dotes Metamagicas: Fabricar Armas v Armadu-
ras Migicas

Dotes: Competencia con Armas (Daga, Ballesta,
Bastén); Compebencla con Armadura Ligera;
Competencia con Arma Exdtica (Cadenas v
Cafitn); Impacto sin Arma Mejorado; Lucha a
Ciegas

Conjuros (4/5/4/4/2): Todos los de nivel cero;
Escudo; Alarma; Manos Ardientes; Causar
Miedo; Impacto Verdaders; Comprension [dio-
maitica; Hesistie Energia (Calorfica); Detectar
Pensamicntos; Esfera Flamigera; Ceguera/Sorde-
ra; Llama Continua; Rayvo Abrasador; Bola de
Fuego: Flecha Flamigera; Proteccidn contra Ener-
gla (Calorifica); Disipar Magin; Runas Explosivas;
Mlura de Fuepo! Trampa de Fuego

Armadura: Tanmica Bendita (cudéntalo como un
ramiscte de mallas™).

e
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Cadenas de Shi-Yung

{Atague: +6,/+1, Dafio: 2d4+2)

Se trata de una parcja de eadenas, ocultas ¥ enros-
cadas alrededor de sus brazos, A una orden mental
suva, saldrin despedidas a toda velocidad dispues-
tas a enroscarse en el cuello de su victima. Las cade-
nas fuercon forjadas en el vientre del volein siguien-
o un ritual similar al de las cspadas.

Efectos Especiales:

# En todes los sentidos, se considera el arma

como una "cadena armada™,

#+ 54 alcance, gracias a la macla negra de la que

estin imbuidas, ez de 10 metros a la redonda.

+ Al gozar de cierta inteligencia, el arma realiza

dos atagues (+6/+1) con el gasto de una aceién
sencilla, pudiendo hacer olros dos ataques si el
usuario decide hacer un ataque completo, La
anica limitacién es que cada una de las parejas
de atagques debe ir contra un mismoe objetivo (es
decir, no pedrias lanzar cuabro ataques & cuakro
objetives distintos... aungue si dos parejas de
alagues a dos objetives distintos).
Cafdn de Repeticidn

(Ataque; +6, Dafio: 2d8)

S trata de un moedelo experimental de cafidn de
polvora, Es mis ligere que los gque llevan los guar-
dias de la forja v tene un sistema de recarga cuasi-
automéitico (tarda en recargarse deos acciones de
asalto completa). Sin embargo, su potencia de fusgo
es inferior a su version mayor.

(Dafo: 248, Critlon: 1920, Tipao de Dadho: Balis-
tico, Incremento de Dispara: 30 pies, Cadencia
de Fucgo: 1. Cargador: 1, Tamafio: Pequeno,
Peso: 30 k).

LADY YUKIO

Mivel: Aristocrata 9

CA; T2 (17 con armadura)

TMuntos de golpe: 48

Mbagque base: +6/+1

Imiciativa: +2

Tires de salvacion: FOR +4, REF +5, V0L, +9

Caracteristicas: FUE 12 (+1), INT 17 {+3), DES 15
(+2), SAB 16 (#3), OO 13 (+1), CAR 13 [+1)

Habilidades: Artesania +14; Averiguar Intenciones
+9; Avistar +6; Diplomacia +8; Disfrazarse +8;
Engafar +3; Fscuchar +3; Falsificar +4; Intimidar
+7; Montar +7; Madar +3; Reunir Informacion +4&;
Saber (MNobleza) +4; Saber (Arquitectura e Inge-
nieria) +7; Supervivencia +5; Tasacién +7; Trato
con Animales +]

Dotes: Atacar al Galope; Ataque desde Montura;
Combate desde Montura; Competenciaz de
Armas (Sencillas; Marciales); Competencia con
Armadura (Todas); Competencia con Arma Exd-
tica (Brazo Armado); Impacto sin Arma Mejora-
dog Pericla en Combate,

Brazo Armado

Su brazo derecho fue amputado durante la pri-
mera guerra entre humanos ¥ animales, cuando
Lady Yukio sufrié el ataque de Mara, la terrible
matriarca del Clan del Lobo Gris. La pritesis que
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crupa el lugar de su antiguo brazo es una reeda
giratoria, movida por el impulsa de sus midsculos v
dotada de diversos morteros que, accionados
mved it un cable, ATOHLC SU contenido PI':J[.'ILI:[.‘EL'II’.’I:":I
por pequeiias cargas controladas de palvora.

Dhurexa; 5 Puntos de Golpe: 15

Efectos Especiales

fLady Yukio puede aclivar wne por emda accion

guddrddar),

# Proyecti] [onee (2 cargas): Asvoja un provecti] de
fcgo que equivale al conjure “Esfera Flamige-
ra”, con la salvedad L 'I.::n:i].' Yukia no I:!jl!!:I'I:\'I.'
s control sobre el movimlents de la esfera,
lmitdndose ésta a cubrir de llamas ¢l punto al
que ha sido proyectada.

# Proyechil Pegajesa (2 cargas): Genera una bola
de spestarcia Pll"Eﬂil.‘l.'ﬁ.‘L e, al 'imp..'lct.‘l.r. estalla

rovocando un efecto idéntico al conjuro
“Telarafta®™,

# Proyechl] de Himme (2 cargas): Genera una nube
de humo que egquivale al efecto del conjura
“Bube Brumosa®.

# Proyechl Garfio (2 cargas); Acompafiado de un
gistema de poleas, estos garfios con cuerda se
proyectan hasta 20 metros de distancia, pudien-
do ayudar en escaladas ¥ descensos (+100a Tre-
par). 5¢ considera que tiecnen FUE 18, v emple-
ados como arma pueden infligir 1d6+3 puntos
de dafia {aurnaque sy wso permite wn atague de
oporunidad a cualguiera que se encuentre
cuerpe a cuerpo con Lady Yukio en el momen-
ki e wsarls).

M todes los cfeckos, sc considera que Lady
Yukiotiene nivel 2 como lanzadora de l:nnjr.::r-::l:-i [
la hora de caleular los alcances v demias efectos de
los provectiles).

Traje de plumas

Se trata de una especie de capa, confeccionadn o
base de afiladas liminas de metal ¥ ]:lin!udu:l- de
blanco para que parczcan imofensivas plumas. Ade-
mis de una proteccion general a todas las partes de
suU cuerpo, @] traje dispone de pequenas cargas de
padlvora que, al estallar, lo convierten en una letal
lluvia de cuchillas. Por supuesto, esto inutiliza el
artefacto por lo gue se trata de un desesporada alti-
[N PECLITED,

Drureza: 10; Puntos de Golpe: 25 (CA: 45 a todos
los efectos, considerar una cota de mallas)

Efectos Especiales:

# Sistema de Autodestmuaccicn: El cfecto de esta-
llida equivale al conjura * Explosion Solar”™, con
un dafo de 5de v congiderando que su nivel de
lanzador es sdlo 4,

Mascara

Eealmente, ésta o5 la verdadera midscara que solin
usar Sun cuando su salud le permitia salir al bosgue
¥ dar problemas a los humanos de la focja. Pero
sthora, en mancs de Lady Yukio, se ha convertido en
LTt I'.Iiﬁ-P-::lHi!:i\'L'h s, mediante unas lembes -l.,'.EFI;"I.'.i[!]l-
mente disefiadas, permiten ver on la cacuridad. Por
otre lado, dispone de filtras especiales que propor-
cionan aire en condiciones adversas,
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Crureza; 3; Puntos de Golpe: 7

Efectos Especiales:
+ Permite ver on la oscuridad como si fuese de

dia hasta 20 metros. Las penalizaciones por
luchar o oscuras se redocen a la mitad hasta los

4 rmetros.

# Recibe un +3 a TS Fortaleza contra todo Gpo de
venenos cmitidos por el aive.

KATSURA

Bivel: Guerrero &

A4

Puntos de golpe: 79

Ataque base: +6/+1

Tmaciativa: +0

Tiros de salvacidn: RO +12, REF +2, VOL +2

Carackeristicas: FUE 26 (+8), INT & {-2), DES 11 {+0).
SAE 10 (+0), COM 15 (+4), CAR 4 (-3)

Ataque: Cuerpo a cuerpo +14/+9 (1d6+8)

Habilidades: Avistar +2; Esconderse +6; Escuchar
+a; Saltar +17; Trepar +13

Dotes: Atagque Poderoso; Competencias con Armas
(Sencillas); Dureza; Impacto sin Arma Mejorado,

NAGURO

Chamiim del Clam del Moo

Biwvel: Diruida 3

CAc 12

Puntos de golpe: 23

Atague base: +2

Iniciativa: +1

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +3, VOL +4

Caracterfstieas: FUE13 E-‘ 1), INT 8 (-1}, DES 12 {(+1).
SAE 12 (+1), COM 12 [+1), CAR 8 (-1)

Habkilidades; Awvistar +5 Concentracion +3; Conoci-
miento de Conjuros +3; Escuchar +5; Saber (Matu-
raleza) +3; Sanar +%; Supervivencia +3; Trepar +8

Dotes v Capacldades Especiales: Alerta; Empa-
tia Salvaje; Pisada sin Rastro; Sentido de la
maturaleza

Conjuros Drivimos (4721} Purificar Comida vy
Bebida; Detectar Magiar Detectar Venencs Luz;
Enmarafiar; Hablar con Animales (le permiate
hablar con otras especies... incluides los huma-
nos); Curar Heridas Leves: Ablandar Tierra v
Fiedra,

Tamaiie; Pegueiio

GUERREROS DE NAGURO

Miwel: Barbaro 2

CA13

Funtos de golpe; 27

Atagque base: +2

Iniciativa: +2

Tiros de salvaclon: FOR +6, REF +d4, VOL +1

' Caracteristicas: FUE15 (+2], INT 2 (=3), DES 14 (+2),
SAB 12 (+1), CON 12 (+1), CAR & (-2)

Ataque: Combate cuerpo a cuerpofMordisco +4
(1da+3)

Habilidades: Avistar +5; Escuchar +5; Intimidar +2;
Saltar +3; Trepar +8

Dotes v Capacidades Especiales: Alerta; Esquiva
Azombrosa; Furia 1/dia; Impacto sin Arma
Bejorada.

Tamaio: Fequefio
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SILVER

Mivel: Guarsero b

Cac 17

Puntos de golpe: 09

Adague base: +6/+1

Iniciativa: +0

Tirns de salvacién: FOR 411, KEF 7, VOL +3

Caracteristcas: FUE 29 (+9), INT 2 (-3), DES 11 (+0),
SAB 12 (+1), CON 23 (+6), CAR 6 {-2)

Atague; Mardigco +14/+9 (2d6+9)

Hahilidades: Avistar +3; Fsconderse <; Ezcuchar
#3; Moverse en Silencio +3; Nadar +3; Intimidar
#; Saltar +b; Supervivencia +i&

Dotes: Rasteear; Soltura con Arma (Maordiseo)

Tamafo: Grande

CHARLATAN

Mivel: Picare é

Cazls

Puntos de golpe: 54

Ataque base: +4

Iniciativa: +1

Tiros de salvacion: FOR +8, REF +10, VOL +3

Caracteristicas: FUE 23 (+6), INT 8 (1), DES 13 (+1),
SAB 12 (+1), CON 23 (+&), CTAR 5 (-1)

Atagues: Mordisco +9 (2dE+6)

Habilidades: Averiguar Intenciones +5; Avistar +3;
Equilibrio +3; Esconderse -3; Escuchar +3; Intimi-
dar +3; Moverse en Silencio +&; Supervivencia +1;
Saltar +7

Diotes ¥ Capacidades Especiales: Ataque Furtivo
+3d6; Ewasion; Esquiva Asombrosa; Hastrear;
Sentide de las Trampas +2

Tamatio; Goande

EL AVATAR DEL BOSQUE

Avatar del Bosgue = Enorme

CA-S

Puntos de golpe: 110

Ataque base: +3

Imiciativa: -1

Tiros de salvacidn: FOR +8, REF +1, VOL +2

Caracteristicas: FUE 28 (+9), DES 2 (-1}, COMN 15
(+d)

Ataque: Golpe +10 (2d6+9), Presa +20 (2d6+9)

Avatar del Bosque - Gargantuesco

CA 4

Purntos de golpe: 220

Atague base; +&

Iniciativa; -2

Tiros de salvacion: FOR +10, REF 0, VL 4

Caracteristicas: FUE 36 (+13), DES 7 (2], CON22
(+6)

Atagque: Golpe +15 (2d8+13), Presa +19 (2d8+13)

Avatar del Bosque - Colosal

a3

Puntos de golpe: 240

Alague base: +9

Iniciativa: -3

Tiras de salvacidn: FOR +12, REF -1, VOL +6

Caracteristicas: FUE 44 (+17), DES 5 (-3), OOM 26
I:+E} i,

Ataque: Golpe +18 (3d10#+17), Presa +35 (3d10+155

Y, T
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Motas:

+ Es invulnerable por completo a los atagques men-
tales.

+ Debido a su forma gelatinosa ¢ informe, cada
asalto provecta una salva de 1010 tentdculos con
los que apresar a cualquier “molestia humana®
guer oncuentre a su paso.

+ Al conseguir apresar a su oponente con uno de
dichas tentdcules, pucde optar por drenar so
energia vital en adicién al dafio de constriceion. 54
gl PJ no supera un chequeos de TS5 Fortaleza €D
20, perdera 1 punto de Fuerza (sdlo recuperable
medinnte métodas magicos).

NAKAMURA HATSU

Mivel: Aristdorata 5

CA: 11 (15 con armadura)

Puntos de golpe: 38

Atague base: +4,/+1

Inmiciativa: +1

Tiros de salvacion: FOR +3, REF +2, VOL +8

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 14 (+2}, DES 13
(+1), SAB 14 (+2), O0ON T4 [+2), CAK 14 (+2)

Atague: Katana #5743 (1dB+1), Wakizashi +7/+2
(1d6+1)

Habilidades: Averiguar Intenciones +3; Avistar
+10; Diplomacia +8; Escuchar +10; Intimidar +58;
Mantar +7; Madar +5 Saber (Noblexa) +7;
Supervivencia +&; Dasacion +5

Drobes; Aderta; Combatir desde la Montura; Compe-
tencias de Armas (Sencillas; Marciales); Compe-
tencia con Armadura [Todas); Soltura con Arma
(Katana); Violuntad de Hierro,

Armadura FParcial

Bonificador Competente +4; Max. Bon, Destreza
+i; Penalizador -3

Fulsera de Cascabel

Regalo de un sabio al que la familia Nakamura
ofrecid proteccidn afos atrds, csta pulsera cuajada
de cascabeles nunca suerna salvo en situaciones de
peligro para su poseedor, como s estuviesen
movidas por un espiritu siempre alerta. En térmi-
nos de juego, considera que este objeto muigico
funciona como el conjuro de Clérige “Detectar el
Mal” cuandoe hava un peligro en las inmediacio-
nes que pucda afectar al poseedor de la pulsera.
Puede emplearse tantas veces al dia como nivel de
personaje tenga su poseedor.

GUARDIAS DE LA FORJA

Destinados a la forfa’ por diversos maotivos,
todos son samurdis deshonradoes. Sus faltas no
hanside tan terribles como para merecer el
sepukky pero si como para verse degradados a
simples carceleros. La mayoria de ellos son Fielig
a Tsung Yao aungue ansian poder salir de aquf:
creen que mostrarse obedicntes ante ¢l es la
tinica via de conseguir un billete para escapar de
la forja.

T e

CA: 1l

Puntos de golpe: 20

Atagqiie base: +1

Inmiciativa: +1

Tiros de salvacién: FOR 43, REF 43, VOL +0

Caracteristicas: FUE 13 {+1), INT 11 (+0), DES 13
{(+1), SADB 11 (+0), CON 12 (+1), CAR 11 (+0)

Alague: Cuerpe a cucrpo +2 (1d3+1), Maginata +3
(1d10+1)

Habilidades: Intimidar +5 Montar +& Nadar +5;
Saltar +35; Trepar +5

Dhates: Competencia con Acmas (Sencillas, Marcia-
les); Competencia con Arma Exdtica (Candn); Sol-
tura con Arma (MNaginin)

Aungue son samarais, los guardias de Ia forja no
estdn sometidos a un estricto control de las normas.
Los que estin :lpr_'-r:il:ud-url en la empalizadns suelen
levar arcos largos v cafiones.

Candn

(Atagque: +2, Dafo: 2413

Esta es la version "familiar” del cafidn portitil en
el que ostd trabajando Yae., MNecesita de dos perso-
nas para ser utilizado y transportado. Mientras uno
de los dos artilleros prepara la palvora y la mantic-
ne seca, el segundo se encarga de prender la mecha
y apuntar. S5u potencia de fucgo es arrolladora
compensa ¢l hecho de tardar una accidn de asalto
completo para tenerlo listo tras ¢l primer dispara.
Es imposible que un solo hombre haga disparar este
armatoste sin ayuda,

PPar otro lado, sl se carece de la Competencia
com Arma Exdtica necesaria, se realiza el chequeo
de impacto con un penalizador de -4 (los dos arti-
[leros deben tener la competencia, de lo contrario
los penalizadores s¢ acumulan).

(Dafio: 2d12, Critico: 20, Tipo de Dafo: Balistico,
Inceemento de Disparo: 30 pics, Cadencia de Fuego:
1, Cargador: 1, Tamafio; Mediano, Peso: 100 [b).

PRISIONEROS DE LA FORJA

Como mencionamos antes, la mayoria de los resi-
dentes recluidos en la forja son prisioneros de guerra.
Aungue algumos fueron samurais, las duras condis
ciones de vida del lugar les han hecho olvidar su
pasado ¥ ahora = conforman con sobrevivir al diva
dia. Aungue temen a Tsung Yao, si ven la mas mind-
mia posibilidad de fuga la aprovecharin.

CA: 11

Puntos de golpe: 20

Atague base: +1

Imiciativa: +1

Tiros de salvacién; FOR +4, REF +2, VOL +0

Caracteristeas: FUE 13 (+1), INT 9 {-1), DES 12 {+1),
SAB 10 (+0n, CON 12 (+1). CAR 9 {-1)

Atague: Cuerpo a cucrpo +2 (1d3+1]

Habilidades: Montar +4; Saber (Local Forja) +2;
Saltar +3; Trepar +4

Dotes: Competencia con Armas (Sencillas, Marciales) _.
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4 INTRODUCCION 4~

El puerto de Osaka es uno de los principales pun-
tos comerciales de Japén. Toda clase de cargamen-
tos Hegan hasta & procedentes del interior. Como cs
logico, este punto de encuentro comercial o5 una
importante fuente de bencficios para el elan Toku-
gawa, actualmente en el poder. Sus miembros con-
trolan Osaka a traves de su leal sicrvo, Tsung Mao.

Sin embargo antes del fin de la guerra, este puer-
to estaba en manos de la familia Hanoi, un clan
menor _que durante la contienda se posicionc a
favar de los Toyotomi (los perdedores). Aungue los
Hanol supieron reaccionar a_tiempo uniéndose al
bando vencedor cuando la derrota Toyotomi era ya
inevitable; su deslealtad inicial les hizo perder el
favor imperial y, con €, su control del lucrative
comerclo de Osaka, Fue entonces cuando el Sogan
envid a Tsung Mao para supervisar la actividad de
esta importante fuente de riquezas,

Como sus olres dos bermanaes, Mao es uno de los
tres vagabundos que mostraron al Sogan Tokega-
wa el secreto de las espadas "bebedoras de almas™.
El premio para Mao fue ¢l puerta de O=aka. Sin
embargo, las enormes riquezas a las que ha tenido
acceso convirtieron a un hombre humilde en una
bestia sedienta de Tujos ¥ excesos.

Mo hace mucho, vy debido a su desproporcionada
(v nunca oculta) decadencia, Mao cayé en desgracia
a los ojos del Sogin. Sin embargo, Mao guardaba
con celo el secreto para fundir correctamente las
! espadas v obtener asi el néctar prohibido: el brebaje
que dota a los Asesinos de la Sed de sus poderes.
Por ello, ¢l Sogtin no podia prescindir de Mao... por
mucho que le irritasen Su prepotencia v excesos.
Cuando los escandalos y rumaores sobre sus fiestas v
abusos Negaron a la corte, el Sogin se vio obligado
a reducir su contacto con el segundo de los herma-
nos Tsung al minime imprescindible.

Esta actitud ha provocado las iras de Mao: recien-
temente el Soran premid a los otros dos hermanos

Tsung con un importante galarddn: un dai-she, una
pareja de katana y wakirashi, forjadas en oro vy con
L firma de la casa del Sogin en ellas. Privado de tal
presente y reconocimiento, un caprichoso Mao ame-
maed a la Corte con desvelar a todos el secroto de su
victoria sabre los Tovoetomi,

La osadia de Mao habia llegado demasiado lejos:
el Sogin decidid enviar a uno do los Asesinos de la
Sed para encargarse de ¢l Haciéndolo pasar por
un enviado de los Tovotomi, el Sogin pondria en
evidencia su traicion a los Tokugawa., Ademads,
conseguiria de camino los secretos de la fundicion
de las espadas... pudiendo al fin prescindir del
soboso Mao.

Lo que desconoce el Sogan es que, de morir Maao,
todas sus propiedades y riquezas pasarian a manos
del Clan Hanei, quienes recuperarian el control del
puerto de Osaka. Se trata de una trampa que Mao
ha preparado por si alguna vez el Sogiin decidiese
prescindir sibitamente de sus servicios. Con los
rumores de un noevo alzamiente contra los Toku-
gawa resonanda por los rincones de palacio, Mao se
ha asegurado de que si él pierde la cabeza, ¢l Sogan
plerda uno de los mds importante puntos COmercia-
les del pais ante un nuevo ¥y posible alzamiento

VS INTRODUCCION 'S

PARA LOS PJs

Aunngue el reparto de personajes pregenerados
acudira hasta aqui en busca del segundo de los her-
manos Tsung, aqui van algunos ganchos draméti-
cos con los que poder introducis a otros personajes §
ajenos al reparto inicial,

Los PJs son enviados por
las fuerzas del Sogan

Los personajes habrin sido contratados para eli-
minar a Tsung Mao. Citados en una de las capillas
gue hay en los caminos que levan a Osaka, un enca-
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puchado les ofrecerd mucho dincro {(unas dos mil
morsedas por cabozn, oo v;[uini-e:nm.-i de .'Jdi.-|;.'|:|'|1:-|.'|]
por matar al obeso comerciante. Aung e al AL
chade dejard entrever que sieve a intereses Tovolo-
fiid, s tratard de un enviado del Sogian Tokugaw,
Los PJs son contratados por
Kumai, ¢l asesino del Sogan

Haciéndose pasar por ¢l emisario de los Tovoto-
mi, ¢l Asczino de la Sed enviado por el Sogan con-
tratardi & los Fls en calidad de pguardaespaldas
durante su estancia en Osaka. Bajo la tapadera de
un asustadeo comerciante, les dird que teme por su
vida supucstamente piensa iniciar trimites comer-
ciales con Tsung Mao v sospecha gue sus competi-
dores puedan querer evitarlo... a cualquler precio.
Por supuesto, la verdadera intencién de nuesiro
Asesing de la Sed es cargar sobre ellos la muerte de
Mao, convirtiéndoles enm chivo cxpiatorio enm el
mamento on gue le dé muerte,

Los PJs tienen vinculos con el Clan Hanoi

Este clan y concretamente su actual heredero,
Hanoi Kaoji, s¢ encuentran en una posicion dificil
desde ¢l final de la guerma. Los Pls pueden encon-
trarse de paso y ser invitados de éstos durante los
hechos que se suceden en ¢l modulo, A lo largo de
las acantecimiontas, al honor e inclusoe la vida de les
principales miembros de este clan pueden verse en
peligro, 5i los Pls mantienen lazos de afocto o de
honor con ellos, quizd se vean implicados también.

Los P]s son contratados por Tsung Mao

Siempre ¢35 posible que tu grupo de Fls sea con-
tratado en calidad de guardaespaldas por el propio
Teung Mao. Mo para su seguridad, sino para la de
Lord Kumasawa, al que Mao cree enviado de [os
Toyotomi, En este caso, no serfa extrafio que los Pls
comenzasen su avenbura siendo contratlados por el
proplo Magistrado Hakken, en una de lns posadas v
tabernas de Osaka,

LAS PARTES
+ EN CONFLICTO $

TSUNG MAO “EL SOGUN
DE LOS EXCESOS”

Es avaricioso v amante de los excesos: un hedo-
nista vy megalémaneo, cuyo mayor objetivo es satisfa-
cer hasta el dltimo de sus caprichos.

Tsung Mao es sorde a causza de la maldicién de
Amaterasu, pero es capaz de leer los labios a la per-
feccion, pudiendo aparentar ante sus interlocutores
que es capaz de oirlos perfectamente.

Qué sabe v qué le interesa

Mao atesora poder ¥ riquezas coma un sintoma
midis de su incontrolable gula: *demasiado™
puanca o3 suficlente. Sin embargo va no le basta
solo con riguezas v poder: quiere prestigio ¥ lo
busca siT ronuUnNciar a4 sus r.l].'ln'r-ur: mundanos. El
heche de no haber recibido el shi-dai-sho del
Sogin lo ha llevado a buscar nuevas alianzas.
Conocedor de los rumares acerca de un naeyvo
alzamients Tovotomi, contactd con ellos ofre-
cidmdales el secreto de los Asesinos de la Sed a
cambio de un justo reconocimiento en cuanto los
Tovetomi estuviesen en el poder.

Mao es consciente gque ¢l Sopgin sespecha su trai-
cidn, por lo que teme represalias a corto plazo, Por
ello, ha pedido a sus nuevos alindos Toyotomi gue
envien 'pr-t_:l."c:i:c.'[l.'m de inmediato. De todas formas, ¥
para asegurarse una bonila jugada al respecto, ha
pactade en secreto con el clan Hlanod (sus eternos
rivales) prometiéndoles el control absolute de los
pracrbos =i @ &l lp ocurrieso :tlE,n. Mao tiene claro gue
aurnque el Sopgdn logre darle muerte, los Hanoi se
ppoderarin del puerto v, siguiendo drdenes de los
Toyotomd, retrasaran la partida de brebaje “espe-
cial™ que los Ascsinos de la Sed necesitan para
potenciar sus artes oscuras. 5i el cargamento no lle-
gara a tiempo, ¢l Sogin no podria contar con su
baza secreta ante ol nueve alzamicnio Toyobomi,

Lo que no sabe

Lo que no sospecha Tsung Mao es que con quicn
ha contactado realmente no e< un miembro de los
Toyotomi, sine un espia a las drdenes del Sogin
Tokugawa. Ha contactado con un Asesino de L Sed
conocido como Kumai, ] cual ha recibido instrue-

ciones preclsas del Sogin para ejecutar al obeso y
braiciomaro comerciante,

KUMAI (BAJO LA FALSA
IDENTIDAD DE LORD
KUMASAWA)

Descripeion Fisica v Psicalagica

Hubo un Hemipo on que Mao era un tipo delgadou-
chiode tex blanquecina ¥ larga melena negra, Sin
embarga, las festas vy banguetes han transformado
s flsico, comvirtitndolo en un cnorme obeso, de
gran P..'tp..'l.-l;l'.'t Y cara sudorasa. Jl.-‘[:al.|_ui||..'|. g1 rostec
e iahe pl.'r]'l.rm I:.ll.:|1'||:'n:|:_:|.' i hace coloroar las |'|'l|!ji-
llas. Sus pestafias son largas v su cabera estd com-
|:ll|.:|:."|ml::nt-|: r.JFuLla- En S0 ]Enb"l.l-‘l Jm:r NUITErasas
anillas, asi como en los 16bulos de las orejas. Viste
siempre ricas telas v nunca le falta algo de comer
Cnire mnmes,

Descripeitm Fisica y Psicalagica

Pele recogido en una larga coleta, luciendo una
afilada perilla que siempre acaticia con pose pens
gativa. De complexion atletica v treinta v tanbos
afios, Kumai ticne unos dientes afilados como col-
millas que convierten su sonrlsa en algo inguietan-
te [(por ello cvita sonrcir abicrfamente... salvo
cupndo lo que busca es, precisaments, intimidar a
st interlocuitor).

Eumai os uno de los méds letales miembros de Ia f

Crrden de los Asesinoes Sedlentos (las Asesinos de la
Sed), Frio v caleulador, era miembro del clan niga
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de Komashi. Viste slempre extraordinarias ropas,
ricamente bordadas {Actesania C1 15 seda de pri-
mera calidad para una picza de absoluta exquisi-
tex, .. solo al alcance de les mas rleos bolsillos), Mo
o vano, durante su estancia en Osaka su tapadera
sord la de Lord Kumasawa, un afeminadoe comer-
ciante de telas procedente de Kobe.

Quié sabe y qué le interesa

Su misidn es acabar con la vida de Mao lo antes
posible: de hecho su plan es hacerlo la primera
noche, en cuanta ¢l obeso comerciante, :rl:_:,'éﬂ'l.d-l.‘r]&
enviado de los Toyvatomi, le conflese los secretas de
la fundicién de las espadas v Ia obtencion del breba-
je resultante, Una ver desvelado el secreto, lo elimi-
mard. Asi mismo, cuenta con el apoyo de su sdquitos
un comande de ninjas del Clan Komashi. Estos des-
conocen la vinculacidn de Kumal con el Sopin asi
coma la existencia de los Asesines de la Sed: los nin-
jus creen gue cstin alli para acabar con Tsung Mao
5i.rnp!|.'_'m|:n|!r_' por mativos de dinero.

Lo gue no sabe

Kumai desconoce el pacto existente entre el Clan
Hanol v Tsung Mao a los que, comao todo el mundo,
sigue considerande eternos rivales, Tampoco sabe
que los Toyotomi si conocen esta alianza: Kumai no
sabe que han eoviado a su propio espia ninja para
averiguar gué ha levado a Maop, aliado manifiesto
del régimen Tokugawa, a efectuar tal pacto a espal-
das del Sogiin,

HANOI KOJI
Descripeion Fisica y Psicologica
Primogénito del Clan Hanoi. Un joven y orgullo-
somamurii, educado a la vieja usanza v que atn no
ha olvidado el dolor que la guerra civil trajpe a su
clan. So hermano menor resulld muoerto en los
enfrentamientos contra los fieles del régimen Toku-
gawa, Pese a ser un hombre culto como todos los
rrdembres del Clan Haned, Koji es temperamental y
si aceptd pactar con Tsung fue por orden de su
moribundo padre, Subai. Koji ocupa temporalmen-
be su lugar debido a la enfermedad que obliga a
Subai guardar cama desde hace ya unos meses,

De cabeza afeitada de acuerdo a la tradicién, Koji
luce orgullose el mww de su clan (una brisa impul-
sando las velas de un barce: las velas son un perga-
minag m;nusu:r]l:-p}- S L?j'i.'lh- pedquelios escriiam
slempre @ su interlocutor ¥ siempre sentencia sus
afirmaciones con frases de sabios, dejandoe constan-
cin de su elevada culbura,

Qué sabe y qué le interesa

Koji es un abanderado de la causa Hanoi: un clam
gue sitefia con un pasade en el que ellos, sintesis
perfecta entre sabios v guerreros, controlaban el
puerto de Osaka manteniendo la paz, la tranguili-
dad y la vida moderada. La explosidn del comercio
(revitalizado por la legada de un animal amoral
como €5 Mao) transformd Osaka en foco de juego,
prostitucion v corrupcién. Su principal interés,
coma €] de todes los miembros del Clan Hanoi, es
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recuperar el control sobre el puerto de Csaka v
devolverle su gloria perdida,

Koji sabe que las relaciones entre Mao y el Sogin
s¢ han enrarecido v, aungue no conoce los detalles,
sabe que la propuesta del comerciante para dejar ¢l
control portuario en manos Hanod es la lave para
valver a temer una Osaka limpia v honorable. La
alianes con el “rev de los excesos™ no es de su agra-
do, pero Koji la considera un precio a pagar si qule-
Ten recuperar Io que os suva.

Camo antiguns alindos de los -]-c:l}'ll:l‘tl.'lll'l"li. lias
miembros del Clan Hanot estian al tanto de que exis-
te descontento entre los clanes menores, Y sabe que
s rumorea gque alpun Hpo de conspiracion estd en
marcha, Desconocen ¢l lugar y dia de la reunidn por
o que es como si no supiesen nada (por el momen-
to no han recibido eonfirmacion alguna a tales
rumores), Eso si: en cuanto los Hanoi recibieron la
oferta de allanza de Tsung Mao, avisaron v pidicron
consejo a sus superiores Tovotomi. Estos han envia-
do un emilsario para informar del lugar ¥ dia de la
reunian., . ademas de para indagar qué se trae entre
manos el viejo Tsung hMao.

Lo que no sabe

Los Haned desconocen la identidad del enviadao
de los Tovatomi: no saben ni cudndoe aparecera... ni
siquiera estdn segures de que llegue a dar sefiales
de vida, En el fondoe, a los Hanol no les extrafiaria
gue sus antiguos aliados Toyotomi los abandonasen
coma castigo por rendirse ante los Tokugawa en la
recta final de la guerra.

Por supuesto, los Hanol tampoco conocen la exis-
tencia de las espadas bebedoras de almas, Wi tam-
P saben L ol 5!:351.'1:1 ha enviado un asesing
para u:ieq:ul,.]r B Tsung o, hl.l.nq_uc a cllos les con-
venga la muerte del comerciante, si fuese asesinado
los Hanoi se convertirian en los principales sospe-
chosos, Sobre todo st se descubne el documento que
firmaron con Mao v que los Hanei mantienen en
secrebo,

TATSUNU MICHIKO

(ESPEJISMO)

Descripeitn Fisica y PsicolGgica

Lina mujer menuda, de velntlpocos anos, atavia-
da con sedas rojas v un cinto azul, Ojos levemente
rasgados y expresion hierdtica: jamis abre Ia boca si -
no ¢35 por peticion de su oamo ¥ senor. Yun Fat
Chow: un actor kabuki venido a menos gue se gana
la vida haciendo representaciones de opereta.

Aunque cumple a la perfeccién con su papel de
pvudante, fras su apariencla Inofensiva Michiko
esconde una mente calculadora, Ademids, como ase-

sina ninja Tovotomi gue es domina artes oscuras y ©
técnicas prohibidas come la teleportacian,

Qué sabe v qué le interesa

Mlichiko es la auténtica enviada del clan Toyoto-
mi. Su mision es conlactar con Tsung Mao v averi-
guar cuiiles han sido los mobivos que han llevado a
su aparente ruptura con el Sogunato Tokugawa,
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trazando 81 fuera posible una alianza entre Moo y
los Toyotomi,

Michiko Hene conocimiento de la préxima row-
nidn entre los supervivientes Toyotomi v los clanes
pequeiios a los que ol régimen Tokugawa ha dado
la espalda desde el fin de la guerra. Michikoe sabe
dénde v cwdindo se celebrars dicha reunidn: en la
Mecrdpolis prohiblda de Etal-Yang, en apenas una

S TR,

Lo que no sabe

Michiko desconocoe qua izl F;::IEF.'II'I by envvieacdo & wry
Asesing de la Sed para miatar a Mao, Tampoco sabe
de la existencia de esta orden de asesinos ni del
Fupl.-'l. gL el -."ir_'j-::l STt jLLL'_E: e bocdo el

MAGISTRADO HAKKEN

Descripeion fisica v psicologica

Parewdo, cajo ¥ miscrable. De cara redonda, ojos
grandes y sonrisa batracia, este animal politico os ol
responsable directo de que las calles de Osaka sean
seguras. Bajo las supuestas drdenes del daimio
local, Hanei Sukai, Hakken se encarga de hacer
cumplir lag leves, Sin embargo, desde la llegada de
Moo, Hakken se ha convertido en su mano derecha,
aceptando tedos sus sobormoes, 5in embargo, este
magistrado aspira a ocupar el trono de los excesos
de Mao v se ha pasada los Glimos afios lamiendo
sus botas para consegulr su favor,

Chad sabe v qué le inkteresa

El principal interés de Hakken es tomar el con-
trol del puerto una vez hava muerto Mao. Debi-
do a que su alianza con los Tovotomi durante la
puerra convierte a los Hanod en un clan poco fla-
ble, ¢l Sogin decidid buscar un agente gque sirvie-
ge de enlace v gque estuviese capacitado para
echar tierra sobre una posible v oportuna muerte
de Tsung Mao, Por supueste, Hakken cumple
can semejante perfil,

Por elle, hace dos dias que Hakken recibid un
correo de la corle del E_'h:.hE_ﬂn. Las ardefss, .‘:[EL‘:‘LF-:'-E
en clave, indicabkan lo que (ba a ocurrir,

Ei ingecto faa redozeds demnsinda Hemps sobre I fela-
i, Er dos dias .'frg.-:uﬁ s l|'|.l'|'."|!i'1-|_'l‘.1i"f.'! jrara recordarle
e grifn es ol ferritorio sobre el quie dormiia,

Viendo confirmada la caida en desgracia de
Tsung Mao ante el Sopdn, Hakken cree que su

ansiado ascenso estid mids cerca que nunca.

~Lo que no sabe -

Por ¢l momento, Hakken desconoce [a aoténti-
i identidad de Lord Kumasawa como asesino
lag drdenes del Sogun. Asi mismo, no tiene nl la
mids remota idea de lo que Mao se trae enfre
manos con los Tovolomi o con los Hanol, estan-
do completamente segure de que serd &l guien
ocupe el lugar de Mao cuando dste sea debida-
miente eliminado.

Mi gue decir tene goe Hakken ignora todo lo
referente a los Asesines de la Sed (aungue, come
miuchos en Osaka, ha oido rumores sobre los extra-
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fios rituales que lleva a cabo Mao en las profundida-
des de su palacia).

4%~ ESCENARIO $~

EL PUERTO DE OSAKA

Caormo wia de las principales cludades de Japdn e
importante punto comerncial, Qsaka os ol contro neu-
ralgico de una cadena de nocleos industriales (lla-
madas fenching que legan hasta Kobe, Es uno de los
mayores puerios del pais, centre de transporbc,
finanzas ¥ comunicaciones. Log edificios represen-
tativos son el templo bBodists de Shitenog, fundado
en el afio 533, v el temple sintolsta de Temmangu,
fundado en 9499, En sus origenes, Osaka era un
puerto pesquere llamadoe MNaniwa, ¥ va en el siglo
IV estaba salpicado en sus alrededores por palacios
imperiales.

La civdad se divide principalmente en dos zonas,
El centro propiamente dicho es un gjemplo de como
lIa influencin del comerciao ha l‘ll"r’l‘l"l.il‘id-l_‘l- al Clan
Haneol convertir una ciudad pesquera en un referen-
te de educacion v bellas artes. Hermiosos f:ll'l.'“l'l!‘f’i ¥
crgullesos palacetes de clanes mencres conlorman
las callejuelas de la ciudad, Esta zona, frontera entre
las afueras v la zona portuaria, se encucntea bajo la
vigilancia de magistrados a las supuestas Ordenes
del daimio Hanoi, Hanoi Swubai,

Sin embargo, ¢ auténtico poder lo tiene Tsung
Mao pues suyo es el dinero que paga los numerosos
sobommos con los que llena las bolsas de los magis-
trados. La riqueza llena las arcas de Mao gracias a
swoontrel de la otra mitad de Ceaka: los puertes, En
ellos, ademis de arremolinarse las casas del pueblo
llamo ¥ comerciantes de segunda ¥ terocera, o5 tams
bidn donde se llevan a cabo las tramsacciones entre
las mercancias manufacturadas procedentes de las
jencin ¥ las embarcaciones que llegan cargadas de
maberas primas.

Ademids, los beneficios de Mao se incrementan
con los pagos de aduana v las ganancias de todos
los viajeros que, nada mas pisar el puerta, acuden o
gastar sus monedas en casas de juego o prostutas;
o nEgocioG gue, por supuesto, controla el propia
Tsung Mao,

4 SUCESOS Y &
ACONTECIMIENTOS

UN CUMPLEANOS...
DE MUERTE

STROECGLIT
MINJA SCROLL - Kaoru Wada

Mada miag poner los pies en Osaka, la miggica, las
rizas ¥ el jlbile festivo rodeardn a los Pls reclén le-
gados: una gran festa ba tomado las calles de la ciu- -
dad v por todas partes la gente corretea con unas
peculiares maiscaras que caricaturizan el semblante
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de Tsung Mao de mil diversas maneras. A lo largo
del puerto y las calles se ven puestos de frutag, lico-
res @ incluso mesas de juego v apuestas al aire libre,
Hermosas chicas flirtean con comerciantes, contra-
bandistas y estibadores del puerto, desde los balco-
rees e las “casas alegres™.

Uno de los hombres de Tsung no tardard en abor-
dar a los confusos P[: comeo a tedos los viajeros que
Iltg..'m 2 Osaka, les dard la bienvenida ¥ regala.r&
cines monedas de cobre por cortesia de Tsung Mao.
4El motive? Nada menos que el cumpleanos del
tedopoderoso “Sogun de los Excesos”, tal y como es
conocido el sefor de los puertos de Osaka. Ademas
s informard a los Pls del gran banquele que, en
honor de Mao, se celebra en los jardines de su enor-
me finca, Un banguete que estd también abierto al
pucklo Hano.

Las risas, ¢l sonidoe de los dados rebotando contra
las mesas, el tintinear de las monedas que pasan de
MAne O mank.,. e banda sonora serd la misma en
todos log puestos que frecuenten los Fls hasta caer
la tarde. Preguntando a lugaredios v comerciantes,
ncstros P pueden averiguar nuevas plstas sobre la
sitvacion actual en Osaka (chequeos de Rewnic
Informacién):

C B ¥ Esbo s (b, pucerdo de puerlos. 51 eshifs aqui, o

Fes copterciante o confrabmedishe, ¥ & eres cualguiera

g meas dos cosas, TH:JJ:IE’ Mo fe conoee.”

C 13 “Tsueg Moo Tta convertide Ozaka en ol nrayor
englave comercinl de Japon... moupuee eso no fuya gus-
frdir @ creria geile. Se dice que 12 an ;.rmh:!:'-l'r:!'n In
enfrada en la Corle Tokugaws, Figrirate,,, jlos mismos
guee T prasteraet al nubido de Osaka al finelfzer Ie gue-
rra alrora renicgan de () La verded e que se e conocs
trerhe por s astucia en los Hegocias comlg por S5 mnor
por ol exceso.”

CD 17 " Anites de Negar Mao, Ie fennilic Hawad confrola-
B los puertes. Sin embargo, se alinzron con los Toyotoe-
i gl comrenzir b guersd i por es0 perdieron sus pro-
piedades al finalizar aguella, Odian @ Teung Mieo aur-
qrE J'r.rr_l,' qzrr'.-.u:l dice gice b reride digr mshe al fdl-"r.‘.I:
Haveed Kefl misitendo prechio of paiacio s Mea.”

LLEGA LA TORMENTA
SIMEA SCROLL - k::-.:l.:l:;
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Con las dltimas luces del dia, una auténtica lHuvia
de fuegos artificiales surgicd del palacete de Tsung
Mao, lloviendo sobre los tejados del puerto de
Crsnka ante los inicialmente temercscs ¥ confusos
ojos de los lugarefios. La gente no tardard en correr
colina arriba para llegar cuanto antes hasta ¢l pala-
! cete, situade en lo alto de los escarpados acantilados
que rodean la ciudad. Los hombres de Tsung Mao,
miembros de su guardia especial en este casa, so
encargardn de que los invitados entren ordenada-
mente de acperdo a su casta (aunguee se permite Ia
entrada a miembros de todas las clases sociales,
cosa que lamard la atencién a cualquicra de los PJs).

En los jardines se ha preparado, bajo unas bonitas
lomas, el méds impresionante banguete que los Fls
hayan wvisto jamas. Con las sobras de lo que hay
M
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sobre las mesas se podria alimentar un pequeno
pais durante un dfa. los PJs podrin admirar de
cerca la fachada del palacete: una enorme constrec-
cidn de cuatro plantas, rodeada cada una por una
balconada... costediadas adecuadamente por sus
hombres. La fachada principal esti decorada por
una estatua en bajo relieve que reproduce la imagen
de Mao como la parcdia burda v cruel de un budia,
on pase del loto.

Anges de iniciamse ol bangquete, los Pls habrin
notade comoe se ha levantado algo de viento, Mao
aparecerd en lo alto de su baleonada para dar un
breve discurso a los presentes. En ¢] hard referencia
a muchos de sus invitados: algunas extremadamen-
te mordaces hacia los miembros del clan Hamoi all{
presentes, provocando la incomodidad manifiesta
di ;l.q'l,.u,."l'l-::lr;.

Poco antes de acabar el discurso, una fuerte rifa-
ga de viento avisard a todos los presentes de lo que
se avecing, Unip mirada al horizonte o dejard bien
claro: el clelo se presenta ante ellos como una corti-
na de color gris, sacudida por los rayoes de una tor-
menta,,. mortal,

Mo tarda on ponerse a llover ¥ Mao da orden de
cancelar el banquete al aire libre, El magistrado
Hakken, que se encontraba junto con Mao on Ia bal-
conada, dard instrucciones a sus hombres para que
desalojen les jardines, permitiendo la entrada a la
mansion tan solo a los principales comerciantes y :
burgueses de la ciudad, asi comoe a los artistas que
han Hegado de lejos para deleitar a los invitados con
sus actuaciones, Esta cs una ocasion perfecta para
los Pl que, aprovechando la confusidn reinante,
quieran infiltrarse en el interior del palacio de Maao,

Entre tamto, la festa de cumpleafos no tarda en
reanudarse en el lujoso salén central de la mansion,
el cual ocupa toda la planta baja del palacia v cuyo
suelo apenas puede verse bajo una inundacidn de
mullides v cdmodos cojines,

Al mismo tiempo, en el exterior, comicnza a sonar
la campana de emergencia, Cualquiera de los luga-
refios que corre parn ponerse # cubierto en sus roes-
pectivas casas podrd informar a los P'Js de que es 1a
sefial para que cierren las puertas del puerto, impi-
dicndo asi que lag olas arrastren a [os barcos alll
amarrados.

EL JINETE DE LA SEDA

El Asesino de la Sed, Kumai, tenia prevists su Le-
gada a bordo de “El [inete de la Seda™: un velero de
carga con insignins del Clan Kumasawa en su vela
(Saber (Mobleza) CD 10: se trata de un pequedio
pero influyente clan implicado en la produccion de
sirda, ques controla bastantes pegocios en la ciudad
de Kobe).

La bodega del barco estd cargada de cajones her-
midticamente cerrades (deberdn usar una palanca o
similar para abrirlas; Fuerza O 25). En su inberior,
rodillos de bela de gran calldad que en su interior
esconden espadas: las espadas forjadas por Tsung
Yao v que van rumbo a Osaka, donde permanece-
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rin a la espera de ser Nevadas cuando los Asesinos
diz Ia Sed necesiten una nueva remesa. Si todo sigue
¢l plan previsto, la carga habrd sido recogida por
Kumai ¥ su tripulacién en el puerto de Shikoku (el
mismo puerto en el que pueden haber sido recogi-
dos los Pls i jugaron la aventura anterior, "FORJA
DE ALMAS™).

Sin embargo, la tormenta les habrd pillado por
sorpresa: si los Pls viajan a bordo de "E] Jinete de la
Seda” tendran que hacer frente al temporal. Tens
drin que superar un chequeo de Fuerza CD 20 (acu-
mulando bonificadores de Fuerza en una sola tira-
da) para mantener la nave a flote, Por cada dos asal-
tos que tarden en conseguir la categoria de déxito
necesaria (40 puntos), las olas y golpes de viento les
obligarin a efectuar chegueos de salvacion de For-
taleza T 10 para no caer & las aguas. La dificultad
sube en 5 cada dos asaltos hasta un tope de CT3 20,

PPerc aquellos Pls que estén en terra tampoco tens
dran mucho tiempo para aburrirse: si se han queda-
do fuera de b fiesta de Mao, podran ver como los
lugarefios se movilizan para cerrar las compuertas
del puerto, Sin embargo, uno de ellos (que supere
un chegueo de Avistar CD 15) verd, recortado en cl
horizonte gracins a wn oportuno felimpago. la
silieta de un velero que se acerca al puerho,

F D pepente, el tafido de la campana de aliarma
enmudece sabitamente; uno de los rayos impacla
contra la torre de vigilancia, Los engranajes que
mevian el mecanismo de las puertas habrin queda-
do .-,u;-pultadgs I;-.-;jn toneladas de piedra v madera,
asf como por varios metres de aguas embravecidas.
5i los Pls deciden ayvudar a las hombres de Hakken,
deberfan superar un chequeo de Fuerza CD 30 (acu-

mulande bonificadores de Fuerza en una sola Hra-
da) para lograr alzar de nuevo la barrera a puro
muscule (un improvisado sistema de poleas podria
reducir la dificultad en 20 puntos: Saber (Arguitec-
tuira) e (Inpgenieria) CD 17). Por cada dos asaltes que
tarden los Pls, a efectos de juego, las olas v golpes
de viento les obligardin a efectuar chequeos de sal-
vacidn de Fortaleza C0 10 para no caer a las aguas.
e nuevo, la dificultad sube en 5 cada dos asaltes
hasta un tope de C0 200

Los PJs deberian impedir que el barco chogue
contra las esclusas, retrasando su alsmiento el
Hempo justo para dejarlo entrar. De lo contrario, la
cmbarcacion naufragard. .. siendo su Grico supervi-
viente nuestre buen amigo Kumai {que viajaba en el
bBarco como Lord Kumasawa). Poarticipar en este
heroico rescate serd la forma mas sencilla de entrar
en la fiesta privada de Maop s no estaban invitados,
Al fin v al cabo, el obeso comerciante querrd pre-
miar personalmente a qulensgs hayan ayudado a
evitar semejante tragedia.

Por otro lado, si los Pls fueron contratados por
Lord Kumasawa en calidad de guardacspaldas se
encontrarin con ¢l em “El Jirete de la Seda” cuando
les sorprenda Lo tormenta, poco antes de cmpezar a
ver Osaka en ¢l horizonte. Una ves atracadoe en el
puerts, Lord Kumasmwa serd llevado por los hom-
brea del magistrado Hakken hasta el palacio de
Mao, A su vez, uno de los almacenes del puerto se
convertird en base de operaciones para los ninja del =
Clan Kumashi, donde levardn v custodiaridn el car-
gamento de espadas,
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El aroma a opio y otras sustancias aluci-
négenas flota en el ambiente del gran salan
de Tsung Mao. Recostados sobre los cojines
estin sus invitados, gozando de cada una de
las caricias y placeres que ofrecen las geishas
a las drdenes de Mao. El anieo que se mantic-
ne al margen de los excesos os el joven repre-
sentante Hanoi, Kaji, quien contempla la esce-
na visiblemente incémodo,

Los puardias dejardn pasar a los Fls, debi-
damente lavados y vestidos por las geishas de |
Mao si vienen de salvar “El linete de la Seda®. )
Su obeso anfitridn los felicitard por su procza |
y les convidard a que olviden todo precepto | |
mceal, disfrutando de la celebracién, Los PJs
tienen ahora una oportunidad de entablar |
conversacion con alguno de los PN]s aqui pre- | F
sentes: Tsung Mao, Hakken, Koji o cualquiera !
de los muchos invitados a la fiesta, en su
mayworia, burgueses de la region v nuevoes lati- | !
fundistas que han comprado su categoria #f e . |
noble mediante ¢l dinera del contraband. f‘ '- o )

Apenas media hora después, las luces de
Ia estancia bajan su intensidad v, mientras
algunos crindos despejan el centre de la
estancia, las geishas toman sus respectivos ins-
trumentos musicales para ambentar el boni-
to beatro que va a representarse en breves
trstanibes.

La achmaciin no @5 s que una demostra-
cion de magia barata, por cortesia de un cono-
cido actor kabuki, Yun Fat Chow, Este, ata-
viado con un largo batin escarlata v cuajado 7
de gemas (burdas imitaciones: Tasacion CD '
100, interpretard una loa en honor a Mao, haciendo
hirientes referencias al Sogan v su “insidiosa afi-
cifin a recompensar a aburrides burdcratas
militares descerebrados™. Cada uno de tales
comentarios ird complementado por los ges-
tos y mimica de una bella geisha. Es posible
que los Pls conociesen a esta pa ceja de comicos
de camine a Osaka, puesto que llegaron en el
risimo barco, Fat Chow es un artista venido a
monos que mantiens su orgulloso poste... ¥
que odia lo que hace (su frase favorita es:
" (Cudrito drlerie desperdiciadol™).

La hermosa geisha no es otra que Tatsunn Michi-
ko, la minja enviada por los Toyotomi.

A mitad de la actuacion Mao sc retirari a sus aposentos on la
planta superior. Poco después, mientras la fiesta sigue sin su
anfitrién, ¢l magistrado Hakken pedird a Kumasawa que suba.
Una vez en sus aposentos, el falso Kumasawa y Mao hablarin de
negocios. Tres de los guardias de Mao, encabezados por el propio Hakken,
vigilan las puertas de su habitacién mientras otros cuatre hacen rondas por el exterior de
la rmisma, vigilando la balconada ¥ enfundados en una especie de capas negras ¥ amplios gorros que pro-
tegen algo de la Huvia (pero no del frio v las pulmonfas).




Para quienes se hayan quedado en la fiesta, dis-
Swtando del espectdculo teatral, 1a primera sefial de
zee algo ha ido mal serd la desaparicidn de la chica:
2 k= media hora de haber subide Kumasawa, Yun
Fat Chow anunciard el dldimo v mis cspectacular
=wco de la noche. Encerrard a su avudante, la geis-
Ba-mimo, en uno de los dos badles que ha traido
consigo, La encadenard de pies a cabeza v la ence-
s=ard en uno de los dos, para a continuacion atrave-
sarla mediante cuchillos v lanzas, Al abrir el baql...
sob, sorpresal [La chica ha desapauecidol

Sin embargo, o realmente extrano ocurrisd cuan-
&o abra el segundao badal: jla chica tampoco estarid en
! Entre la sorpresa del patético actorcillo kabuki v
&l opio consumido por su pablico, las risotadas no
Brdan on resonar en el saldn pues todos piensan
gue forma parte del ndmero comico. Mientras, Fat
Chow gritard v maldecird a la chica, lamentando a
woz en grito haber cogido una nueva ayudante con
tanta prisa v sin recomendacion alguna,

A pesar s koo e, 1a= carcajadas no tardandn en
silemciarse cuanda, en cada rincdn del palacic, se
escuche el eco de una terrible explosion, procedente
e arriba,

UN NINJA INOCENTE

SELODD WD
TEIA SCROLL - Maoru Wada

Tante sl estaban discuticndo con los guardias
ante las puertas de sus aposentos ("japuesto
kimono a que csa mimo apestosa s una ninjal™).
como si estaban en los muelles presenciando el des-
embarce de telas desde “El Jinete de la Seda™... on
toda Osaka se podrd escuchar el retumbar de un
rayo impactando contra uno de los muros del pala-
cio de Tsung Mao.

Por ¢l enorme boquete que antes fue una pared,
los PJs podrin ver una figura enfundada de arriba a
bajo en un mono azul oscure: jun ninjal (Avistar
contra su Esconderse). 5i lo siguen, tendran que
haeerlo a través de los jardines que rodean la casa.
D allf, una vezx superado al miuro v el pequefio bos-
que que separa el palacie de la ¢iudad, la persecu-
cithn continuard por los tejados de la creciente urbe
de Ceaka.

Pero, jqué es lo gue ha ocurrido?

Despuds de ver una muestra de buena voluntad
por parte del falso Kumasawa (una bolsa de cuero
llena de gemas y piedras preciosas), Mao le hizo
una visita guiada hasta su cubil secreto, mostrindo-
le su fundicion subterrdnea, Una ver de regreso a
sus aposentos, Kumai le die muerte y arrastro su
cuerpo hasta el escondrijo secreto.

Entee tanto, la ninja del clan '[‘a}-umml g lelepor-
k5 deade el interior del batil hasta la balconada exte-
rior de la sepunda planta. De un salto, alcanza la del
cuarte piso, donde se encuentra ol dormitorio de
Mao. Tras eliminar a uno de los gua.rdlas alli desta-
cados, vio a Lord Eumasawa a solas en la habita-
cidin... sin que hubiese rasteo del propio Mao, 5in
embargo, los aténitos ojos de Michiko vieron que

Kumasawa portaba una katana... cuya hoja no sélo
estaba cublerta de sangre sino que, ademis, en
lugar de gotear, ;la sangre parecia ser absorbida por
la espadal

Por su parte. Kumai habfa regresado a por su
katana y se disponfa a fundirla en el crisol secreto
cuando percibié la presencia de Michiko, Emplean-
do su poder como Asesino de la Sed, invood el
poder de las tormentas ¢ inlentd matarla con un
rayvo. Michiko consiguid esquivarlo pero no pudo
evitar que, aprovechando la confusion, Kumal esca-
pase. Antes de desaparecer entre los jardines, la
joven ninja logrd herirlo... jobligindole a soltar la
katana v dejindola atris en su fugal

Entre tanto, la voz de alarma pasa de guardia en
guardia, poniendo en pie de guerra a todo ¢l pala-
cio. Si Michiko es apresads por los Pls dstos ten-
drin que impedir que ingiera el veneno que leva
oculto en el paladar. 5l la cogen con vida quizd pue-
dan Nevarla a un lugar seguro o dejarla bajo custo-
dia del magistrado Hakken. Lo cierta es que, llega-
dos a este punto, el principal objetive de Michiko
serd averiguar lo ocurride con Mao (aungque sospe-
cha cudl ha sido su desting) y, sobre todo, descubrir
quidn s ese misterioso asesino que se hacia pasar
por Lord Kumasawa... v que es capaz de invocar
rayos de tormenta con un gesto de sus manos!

CRIMEN SIN CUERPO...

SREVIL SHATICR
BENA SCHOLL - Eaory Wada

Porque ésa es olra.. jdinde cstd el cuerpo del
delito?

El cuerpo de Tsung Mao estd a los pies de su cri-
sol secreto, juste bajo los cimientos de su palacete, A
esa gruta seceela se pucde acceder a través de un
conducte secreto, en el proplo dormitorio de Mao.
Sus aposentos ostdn cubiertos de espejos: techao,
suelo, paredes... Esta decoracion le facilita la labor
de leer los labios de sus invitades incluso estando a
sus espaldas (no olvidemos que la sordera es la dis-
capacidad por la que se caracteriza el segundo de
los hermanos -]-!1-1.I:I11.'|:|.

For otra ladao, los espejos han permitido a Mao
caconder ¢l accese a su crisel subterrines. Uno en
concreto (el dnico la bastante grande como para
dejar pasar al obeso comerciante) tiene su marco
decorado de Forma barroca.. mediante runas
magicas (Conocimiente de Conjurcs CD 15, Saber
{Arcano) CD 200, Choien las consiga traducir (Des-
cifrar Escritura CD 22 o un hechizo de Leer Magia),
descubritd que la pronunciacion correcta de las
runas neutraliza un sencille conjuro de imagen
reflejada... dejande al descubierto unas oscuras ¥
amplins escaleras de caracol gue descienden hasta
el cubil de MMao.

La lobrega estancia s tan grande como el saldn
de fiestas, aungue sus paredes, labradas en roca
viva, estan apenas iluminadas por la luz proceden-
b de una fosa de fuego incandescente, Con su boca
a ras del suelo, el borde del crisol estd decorando con
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mas simbalas v runas, los Pls que jugasen ¢ primers
madulo puede que las Feconozcan come muy simi-
lares a las ya vistas en la Forja de Tsung Yao {Desci-
frar Escritura CD 10).

Lina tirada de Saber (Arcanc) permitird obtener
finds dalos acerca de las runas,

CD 15 " Runas medgicas, no hay duda, Posiblemente pare
mantemer e constaebe elbliicidn o Hguido fnemzdes-
cenle del foso™

O 20 Es extrame: el leeliizo parece la segeuida parke
de nn conjuro paayor yomds poderogo. Es el piso
infermedio entre dos puis, Sea lo que seq, pedenein
de alguin pmrodo fo que sea gue ge funde agui... Qpero
el .qu.::-"""'

CD 25 "Reconazog clerta semefonze con algunos riles
de purifieacion de aguas. 56, segan eshe,., Ias runas
seprrart of wagerr v aguelly que vayes o fundie e
El. Seprarard partes puras de fmpuras, pere joomn qué
infmecign &

Colgando del tocho, los Pls podedn ver gque pen-
den un sinfin de caderas. En sus grilletes, descubri-
ran con horror las muficcas ¥ manas .Jrn'F:-uI:..lr.i:‘lS de
al menos dos docenas de hombres, mjoTes ¥ nifos.
Una tirada de Saber (Arcano) CD 15 les permite
recordar gque algunos hechizos y rituales pueden
potenciarse con sacrificios humanos.. aungue se
trata de la demominada maho: magia negra o magia
sangrienta, perseguida bajo pena de muerte por las
autoridades imperiales,

Por cierto: las cadenas, ademis de un detalle
macakbro, son un eficaz sistema de defensa. Se actl-
van on cuanto detectan la presencia de un arma, sea
cual sea. Ese fue el motivo por el cual Kumal tuvoe
que dejar su katana en los aposentos de Mao. 5i los
I*]s entran armades, activaran este sisbemna de vigi-
lancia v, como tenticulos, las cadenas atacardn con
una agilidad y presteza inusuales para unos simples
pedazos de metal movidos por la brisa.

Un momento.. jhe dicho brisa?

Pues si. Brisa. Si los Fjs captan ese detalle (Buscar
CDr 15), es posible que encuentren ol acceso a un
pasadizo secreto que conecta directamente con el
almacén donde los ninfa Kuemoshi aguardan ins-
trucciones por parte de Kumai. El pasadizo es
ancho como el finel de una mina ¥ tan sélo puede
ser abierto empujande la pared de la que procede
esa misteriosa brisa (Fuerza CD 17,

Perc no olvidemos el cuerpo de Tsung Mao: éste
yace sobre el suelo, con la garganta rebanada. Sus
ojos abiertos completan la desconcertada mueca
dibujada en su obeso semblante. Una afortunada
tirada de Sanar CD 15 ¢ un Oficio adecuado (como
curandero o médico), permitird descubrir que han
extraidoe toda la sangre de su cuerpo: como s un
vampira hubdes: bebido hasta la dltima gota.

- ASESINO SIN KATANA

Pero ol de Mao no serd el Galco cuerpo encdesapa-
recer: tras su fuga apresurada del palacio, Kumai
(aan bajo la identidad de Kumasawa) s¢ habrd
escondide, habiendo perdido su katana durante su

l,ﬂ:].‘lﬂll.‘l a.
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Como va dijimos, la ingestidn del brebaje resul-
tante de fundir sus espadas despierta en los Asesi-
nos de la Sed podercsas energias espirituales. Sin
embargo, sdle Ja ingestidn continuada de tal pocion
impide que tales erergias se desaten... de forma
destructiva. El chi de Kumal es la “Arana Tejedora
de Termentas” v sus primeras manifestaciones de
poder incontralado han sido la tormenta v el viento
huracanade gue por poco hacen nauwifragar “El Jine-
te de la Seda™.

Ahora mismo, Kumai experimenta un terrible
sindrome de abstinencia. Ademds del efecto que
tiene su poder incontrolado sobre el clima; existe
una segu nda manifestacidn del sindrome de abski-
nencia a un nlvel puramente fisico: poco a poca, el
cuerpo de BEumai se ird transformando. Debido a
ques su espivitu estd vinculade a la “Tejedora de Tor-
mentas”, Kumai ird adoptando la aberrante forma
do una arafia humana. Primero surgicdn ojos on su
Fremte, su boca ird amplidndose v desarrollando col-
millos gue segregan wun dcido tan viscoso como
mortal, La nariz ivd desapareciendo y el pelo crece-
ri por todo su cuerpo. Su abdomen i engordando,
prolongdndose hacia atrds vy desarmollando dos nue-
vos jusgos de piernas que, poco a pocd, iran convir-
tidndose en patas,

Perra rue s0lo s cwerpo ird camblando: su moente
humana ird desapareciendo a medida que la trans-
formacion se vaya completandoe, Con las primeras
luces del amanecer, la metamorfosis serd completa
¥ Ia tormenta alcanzard su potencia definitiva. 5i los
ravos que lloverdn sobre la ciudad no acaban con
Cisaka, Kumai se encacgard de ir cazando uno por
une a bodos los lugarefios gue encucnire a Su paso.

HACENDO FRENTE
% "aL TEMPORAL T

HINA SCROLL - Beoru Wada

Desde el momento en que los Fle descubren a la
ninja Tovotomi huyvendo de los desiertos aposentos
de Mao, cada parte en conflicto tomard sus propias
medidas, Veameos: cudles sordan:

LOS PJS

Si Kumal, bajo su tapadera comno Kumasawa, con-
traté a los Pls coma guardaespaldas, éstos Henen un
problema... ¥ grande. Aunque al principio ello les
hakri permitido acceder @ Ta fiesta de Mao, en cuan-
to Kumasawa se revele como sospechoso de asesi-
nata los Pls serdn una magnifica cobeza de turco a
la que Hakken intentard colgar el muerto, Eso siem-
pre que no pueda hacerlo con los Hanol, por lo que
s posible que el magisirado acuse a los Pls silo
para obligarles a buscar pruebas contra dicho clan:
8i no condiguen tales pruebas... jsenin ellos los con-
denados por asesinato! De esta forma los Pls debe-
rin encontrar pruebas para demostrar suinooen-
cia... o bien seguir ¢l juego de Hakken y encontrar
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a Michiko para entregarla, involucrando asf a todo
el clan Hanoi.

También es pasible que si los PJs sc encontraban
en la flesta debido a alguna deuda o trabajo pen-
diente con Maa, este obesa "Sogtn de los Excesos™
les revelara algo relativo a su papel en la ruta de
“Los Ascsines Sedientos”. Temiendo por sa vida,
Mao les habrid revelado eso para que destapen el
secreto si a ¢l le ocurriese alge. Por otro lado, si se
trataba de una deuda de honor, quiza ello impligue
que los Pls deban cazar a su asesino para dar por
saldada la deuda.

Pero claro, teniendo en cuenta que a veces las
promesas de honer no sirven para motivar a ¢er-
tos jugadores, siempre puedes decorar todo ese
asunto con ciertos rumores: las habladurias locales
aseguraban que Mao escondfa en algin lugar de su
palacete una camara llena de riquezas incaleula-
bles. Esto puede despertar el interés de los Pls mas
codiciosos,

MAGISTRADO HAKKEN

Una vez al tante de lo ecurrido en los aposentos
de Mao, los guardias Impedirdn la salida de todos
los presentes {de buenas formas a los nobles ¥ ricos
comerciantes; de no tan buenas al actorcillo kabuki
y a cualquicra de casta inferior que pudiera encon-
trarse alli presente. .. lo que incluye a los Ps que no
sran mobles).

El magistrado Hakken inspeccionani los aposen-
tos de Tsung en busca de pruebas gue revelen el
paradero de los cuerpos: tanto el de Mao como el de
Kumasawa. Aunque & concce la verdadera natuara-
leza de la mislén de Kumai alli, el magistrado Hak-
ken tratard de desviar las sospechas hacia qulen
mejor le conviene: los Hanol,

A, Hakbken ordenard a sus hambres gue lleven a
los principales sospechosos vy posibles pruchas a la
circel. Los principales sospechosos serdn la chica
ninja (51 25 que ha sido capturada) v Hanod Kaoji, pri-
mopénito del clan Hanoi, Por otro lado, los PJs tam-
bién purden convertirse en sospechosos s abando-
naron el salén durante la actuacién o si se colaron
de alguna forma poco ortodoxa en la flesta.

L clerto es que si los Pls han salido en persecu-
cidn de Michike v ne la han capturado, ellos mis-
mos tendrin todas las papeletas para convertirse ¢n
el chivo explatoric que busca Hakken, Y siono,
Michiko slempre puede sefialar a los Pls como Sus
complices... jo como aquellos que la pagaron para
hacerle! {Una bonita v sucla formn de forzar a los
Pls a encontrar al asesine de Mao o, al menos, algu-
na prucha que prebs su inocencia).

EL CLAN DE LOS HANOI

Hanoi Koji no pasard mucho tiempo en la circel
de Osaka: en apenas una hora, el empo en qué
Hakken interrogard a los Pls (o torturard, depen-
diendo de la cooperacidn que ofrezcan), hard acto
de presencia una comitiva de guerreros Hanol cus-

todiando un palanquin donde viaja un moribundo
Hanoi Subai, daimio del clan.

Subai exigird la liberacién inmediata de su hijo.
Mas anm: intentaed relegar de su cargo a Flakken a
travis de la autoridad que le offece un pergamino
firmado de mutue acuerdo entre Tsung Mao ¥ los
Hanoi. Ante los ojos de todos los prosentes, mostna-
ri un documenta, debidamente firmado por ambas
partes, que deja el puerto de Osaka y todas sus ins-
talaciones de nueve bajo control del clan Hanoi.

El magistrado Hakken, tras comprobar el docu-
mento, aceptard saltar a Koji como signo de buena
voluntad, Sin embarge. recordard al anciano Subai
que hasta gue no den con el cuerpoe de Mao, no se le
podri dar por muerto.

Si los Pls trabaron amistad con Koji durante la
Figata, e5 posible gue los saque de prisién si tambidén
habfan sido considerados sospechosos. For otro
Liscles, b situacitn en la que se encuentran los Hanod
es extremadamente delicada: por mucho gue quie-
van, no pueden Involucrarse en la investigacidn del
caso, debido a gue sus intereses en el mismo des-
prestigiarian cualquicr prucha abtenida (eoma deja
c¢lara el documento mostrado por Subai, son parbe
interesada).

Moo seria descabellado que, si los Pls se ganaron la
confianza de Koji, sea el mismo Subai quien les
encargue indagar el asesinato de Mao: demostrando
su muerte podrian hacerse con el control de la ciw-
dad, pasando por encima del magistrado Hakken.

TATSUNU “ESPEJISMO™
MICHIKO

Como dijimas, st Michike consigue escapar de
los Pls, intentari dar con el asesino de Tsung Mao
para averiguar su identidad (aungue sospecha gue
trabaja para el Sogin Tokugawa). Rastredndolo, la
chica ninja conseguin sepuir a Kumai hasta donde
e oculte. Dependiendo de lo que te convenga,
amigo D], la chica ninja encontrard (o no) el escon-
drijo’ del Asesino de la Sed. 51 lo encuentra |y
Michiko termina uniéndose de algin modo a loa
FJs, eontarin con una impeortante venlaja puesto
gue ella podrd guiarles hasta alli. Sin embargo, de
luchar sola contra Kumai, Michiko no solo no cone
seg ird derrotarlo, sino L ademas acabard
huyendo... muy malherida,

5i cae en manos de Hakken, la joven acabari en
las mazmorras de la cdroel donde serid interrogada
lenta y dolorosamente. AlLLL al desnudarla, el magis-
trado descubrird un atuaje del clan Toyotomi en su
espralda. Eso no adlo la convertird en una traidora,
sino también en la principal sospechosa, por encima
de cualquier otro (o menes, clare, que haya algin
Toyotomi entre los IP[s).

A pesar de que las torturas de Hakken dejarin
marcas de quemaduras a lo lacgo de todo su cuerpo,
Michike no cederd ni un dpice: preferind morir antes
gui hablar, Eso si: 4 los Pls no la rescatan antes de
migdianoche, Hakken enviard a un grupa et cuakro
hombres para violarla. 5i los Fls son testigos de ello
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(porque se encuentren también retenidos allfy debe-
rian intentar ayudarla (jquizd provocande a los
guardias con un poco de labia? -Intimidar o Enga-
fiar-). Si los Pls han intercedido en favor de la chica,
los liberard, Y unirse a ella puede ser la gnica forma
de encontrar al asesing de Mao (Io cual les libraria
de toda sospecha).

Por supuesto, Hakken sabe que cuatro matones
del montén no serin rival para una ninja. La idea es
dejarla escapar. Como buena Toyotomi gue es,
Hakken cree que Michiko intentara buscar amparo
baje el seno de los que, antafio, fuesen aliadoes de
dicho clan: los Flanot,

Lo cierto es gue tanto s1 ha huido de la circel
(dejando sobre ol suclo de su celda a cuatro violadao-
res en potencia, desangrindose) como si ha conse-
guido escapar del cubil de Kumai con vida, Michi-
ko buscard cobijo en la mansion Hanoi, Estos s¢ lo
dariin v escuchardn su testimonio, Ella les pordra al
corriente de que un asesing, probablemente envia-
do por la corte del Sogrin, ha acabado con la vida de
Tsung Mao, seguramente para desacreditar al elan
Hanoi, aungue no descarta otros mobivos,

CHro detalle importante: si Michiko ba huido de la
careel, se habri llevado consigo la katana perdida
por Kumai (v Gnica prucba que Hakken habrd
encaontrado en la eseena del crimen), A menos que
los PJa la cogiesen antes que él, el arma se encontra-
vd en los aposentos del magistrado, en la segunda
planta de la carcel.

En cuanto Michiko (junto a los PJs o no) escape,
un comando de pinja Kumaoshi la seguirdn muy de
cerca (puedes permitir chequeos de Moverse en
Gilencio contra Escuchar, con bonificadores para los
Kumoshi, gracias a la oscuridad v la tormenta que
impera en esa noche de perros).

KUMAI

Una vez haya escapado del palacete de Tsung
Mao, Kumai intentard buscar un refugio apartadco,
lejos de miradas curiosas (aunque lo cierto es quo,
con la peor tormenta del siglo sobre Osaka, las
calles se encontrarin casi desiertas). Para esconder-
sr, Kumai empleari el sistema de alcantarillado que
hay bajo Ia ciudad.

Prosa de su adiccidén, Kumai seguird el rastro do
su katana allé donde se encuentre, 5i, como deci-
mos, ésta acaba en manos del magistrado Hakken cl
sedientn Asesing de la Sed aguardari oculto en las
alcantarillas bajo la circel. Pasada la medianoche,
entrard en el edificio a través de las letrinas del pasi-

T

llo de celdas. Es muy posible gue se encuentre de
nuevo con Michikao, la chica ninja. mientras huye. Si
lo prefieres, puede que la joven haya sido mas ripi-
da que Kumai y que va lleve consigo la espada
(como mejor be convengs, amigo Df).

De todas formas, la entrada de Kumai en la carcel
puede ser madg interesante si sucede con los IP[s atra-
pados alli {como sospechosos). Lo importante es
que cste Asesino de la Sed puede seguir el rastro de
su espada sin necesidad de superar chequee algu-
na, Siésta permanece en €1 mismo sitio durante al
menos una hora, dse serd el Hompo gue tarde Kumai
en aparecer por alli para reclamarla de muy malas
formas.

En esta misma pdgina Henes una tabla en la gue
se resume la evolucién que ird teniendo el cuerpo
de Kumai a medida que vaya pasando el tempo (y
con ello, empecrandoe 1a tormenti).

£ POSIBLES GIROS
ARGUMENTALES

OSAKA: ZONA CATASTROFICA

Hakken

En cuanto el magistrado Hakken sea informadao
de los incidentes en la circel, comenzard a asustar-
se. Durante todo este tiempoe, Hakken ha creido que
Mao habia tendido alianzas con lo que quedaba del
clan Toyotomi en Osaka, los Hanoi, ¥ que el Sogan
no estaba dispuesto a permitirlo,

Sin embargo, al recibir noticias de lo ocurrido en
la circel, Hakken dard instrucciones precisas para
gue un comando de sus mejores hombres, fuerte-
mente armados, busque en las cloacas para dar caza
a ese “monstruo” del que hablarin los testigos de su
atague. Al no encontrar ni rastro del cuerpo de Mao
o de Lord Kumasawa, Hakken teme que uno de los
dos se hayva comvertido en esa terrible criatura, De
ser Mao, el magistrado cree que pueda saber de su
traicion... v que por 1o tanto su vida corra peligro,

Si por el contrario fuese Kumasawa, Hakken tene
que el Sogan haya dado instfucciones precisas a su
monstmo de acabar con todo aguel que sepa los
detalles de la mision... jlo que le incluye a él mismo!
En ambos casos, ¢l magistrado tiene motivos sobra-
dos para temer a la criatura,

En cuanto le sea confirmada la presencia de
bichiko en los terrenos de loa Hanoi, Hakken ahian-

00/ Encuentran el culbdl
3:00 / Arresto domiciliario
&:00 F Amanecer

Hora / Momenbo Tormenta Metamorfosis
22:00 / Llegada a Osaka Viento Fuerte Minguna
2300 f Fiesta — Crimen Termenta + Viento Severo Sudores frins / Malestar
:30 f Ataque a la Circel Tormenta + Vendabal Rostra

Taormenta Eléctricn
Tarmenta Eléctrica + Huracin
Tormenta Eléctrica + Tornado

Fostro v Pelaje
Felaje y dos juegos de brazos
Completa, monstruo.
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donard ¢l palacete de Mao donde habri permaneci-
do resguardado tras acabar los interrogatorios en la
ciroel. Escoltado por sus hombres, Hakken pondra
rumbe a la propiedad Hanol, donde procederd a la
detenciton de los principales miembreos del elan...
jbajo los cargos de conspiracidn contra ] Sopgunato
¥ asesinatol

Tatsunu Michiko v los Hanoi

Una vez kajo la proteccidn de los Hanod, Michiko
intentard permanecer oculta en los establos de la
propiedad. Al amanecer y algo recuperada, imbenta-
i partir a caballo en direecidn al proximo puerto,
Uiy wez alli, intentand ponerse en contacto con sus
supericres Tovotomi de todo cuanto haya descu-
bierto.

Por su parte, los Hanoi dardn cobijo a la ninja
(pose a que Kol lo considere una amenaza para su
honorable linaje; si se descubre su vinculacidn con
Michiko, la imagen diel elan quedars e&tigmatizada
para sicmpre). Hanoi Subai babri dado drdenes de
proteger & Michiko si la sitwacidn lo requiriera (s
los Pls siguicran el rastro de la joven hasta los esta-
Blos o s [ Iakken iniciara vun ascdio conitra su pro-
piedad, por ejemplo).

Si son acusados de colaborar con los Toyotomi,
los Hanoi lo negaran mientras fo hava pruebasg
rotundas en contra, D¢ haberlas, apfanin por la
agresidn, Intentando hacerse fTuertes mientras facili-
tan la huida de Michike. Por supuesto, el asedio
serpd breve debido a que los hombres de Hakken dis-
ponen del apoyvo ticteo de los Kumoshi, quienes
legado el momento e dudardn en aniguilar hasta
& gltimo de los Hanoi que encuentren a su pasao,

Kumai y la Tempestad

Poco antes de amanecer, Kumal habza perdido va
gran parte de su humanidad, Su sed de almas con-
sumird sus escasoes resguicios de humanidad v ocor-
dura. Uno por uno, los hogares v casas de juego de
Csaka se convertirdn en ratoneras para sus habitan-
tes, Debido a gue el alcantarillado recorre toda la
zona de los mueelles, ésta comenzard a inundarse
ripidamente. Y ello obligard a Kumai a salir de vez
e cuando, romplendo el suelo a su paso para saciar
su sed, devorando las almas {y cuerpos) de los habi-
nics quo cNoUenire & su paso,

Al mismo Hempo, la tormenta se ird volviendo
mis peligrosa: los rayves caerdn del cielo con mds
intensidad a medida que el alka =e perfile en al
encapotado horizonte. Es mis que probable que
algunas zonas de los muelles va se encuentren en
llamas y que muchas casas sean pasto de ellas.

Aomedida gue pasan las horas, Ia situacidn se ird
hactendo inscstenible. Pese a que Kumal devorara
Familias enteras, la tormenta no mermard en inten-
sidad ¥ para la hora del almuerze del segundo dia
la situacion del puerto de Osaka serid de caes total.
Las tes del puerto intentarin salvar sus vidas
hacitndose desesperadamente a la mar, saliendo en
caravana por Herra o buscando refugio en el palace-
be de Mao, Este altima, tomado por las fuersns de
Elakken, scrid defendido a golpe de lanza, impidien-
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da el acceso a bedos los que intenten buscar refugio
alli (no en vano estidn muy asustadoes: a la peor tor-
menta de teda la historia de Osaka habri que sumar
gl rumor de wun monstrue devorador de carne
humana que parece haber convertido la ciudad cn
su cota de caza),

Al amanecer del tercer dia, la mitad de la pobla-
cidn habrd perecido: bajo el fuege de los mayos,
intentando entrar en las prppi{-vdndr'ﬁ- o= Mnn{nhm‘.ﬁ
defendida por los hombres de Hakken), victimas de
Kumai o del temporal que convierte las aguas del
litoral em un infierng de olas encrespadas, Serd
entonces cuando llegue a la zona una comitiva
enviada por el Sogin.

Dicha comitiva, formada por un centenar de hom-
bres, armados v preparados, llegara custodiando un
convoy de viveres, medicinas v maquinas de gue-
rra, dispuesios a tomar la ciudad y evacuarla conve-
nienbtemente, Los Pls podrin colaborar 51 lo descan
en las tareas de reconstroceidn, pero es mas quo
probkable gue, de haberse ganade la enemistad de
Hakkemn |:.1=i. defendieron Ly causa de los Flanoi £ iy iLs
daron a Michika) se les considere al mismo niwvel
gue esos "traidores” Tovotomit reclusos cuvo Gnico
desting serd pasar ¢l restoe de sus vidas en una pri-
sidim,

MWota inporfanbe: En fafe casa, of los Pls acabas con-
dertados conre prisioneros palitices pueden seor enviados @
la Forja de Tsung Yao. Este, por supesto, s oz Pz no
Furn frgade arn “FORIA DE ALMAST,

- DESENLACES $~

“ETRLMGGLE TO THE DE&ATH™
BIMA SCHOILL - Kaora Wada

Principalmente, si nuestros P quicren sohrevivie
a la tormenta gue amenaza con arcasar Osaka debe-
ran eliminar a Kumal. Su muerte cortard el mal de
rafz, poniende fin a la tormenta; durante cinco asal-
tos, la furia de los elementos subird a nivel de Tor-
nada, para luegoe ir calmandogse poco a poco. En
diez minutos, el cielo se despejard como por arte de
magia ¥ bodo velverd a la normalidad. El cuerpo de
Eumai =¢ habri convertido ¢n un montoncite de
cerdzas que el viento se encargard de esparcir por
todo el litaral,

Los refuerzos enviados por el Sogin se harin
cargo del cargamento de espadas que portaba “El
Jinete de la Seda” en su bodega, Al mismo tiempo,
evitarin que se descubea la existencia de los Asesi-
nos de la Sed, cerrando los accesos del palacio de
Mao a evalquiera. El acceso a su cubil secreto serd
sollado v asi permanccerd hasta nueva orden. El
plan del Sogin Tokugawa es destacar a Osaka al
tercero de los hermanos Tsung, Rao, pera qoe se
haga cargo de la. destilacion de las espadas. Loz
frascos resullantes serdn el brebaje que tendran

para crear une nueva generacidn de adictos a las [

almas. Pero eso, claro, cuando sus Ascsinos de la
Sed hayan cumplido la mislén em la que se encuen-
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madulo de la campana: “EPIDEMIA DE QDIO™).

FPor dltimo, los refuerzos enviados por el Sogin
tmbién tienen instrueclones expresas de hacerse
cargoe de “El Jinete de la Seda™: en su bodega carga-
tan una serle de cajas en ouyo interior reposan unos
mislericsos frascos. Mo son obra cosa que las almas
destiladas por Tsung Mao de una remesa anterior
de espadas bebedeoras. Los hombres del Soghan
tomardn el testige de los ninfa Kumoshi v seran los
encargados de [levar eate sinfestro elixir hasta sus
destinatarios.

Aungue eso, amigoe D], e material del tercer y
dltime episodio de esta campana.

DRAMATIS
4 PERSONHAE 4

TSUNG MAO
Hermarne Sordo, Actieal Duerio v Sedor del Puerlo de Osaka,

Miwvel: Experto 8

ChA g

Funtos de golpe: 55

Atdagiie base: +G6/+1

Inigiativa: -1

Tiros de salvacign: FOR +5, REF +1, VOL +%

Caracteristicas: FUE 16 (+3), INT 14 (+2), DES 8 (-1),
SAB 16 (+3), CORN 16 [+3), CAR 14 (+2)

Atague: Cadenas +8/ +3 (2d4+2)

Habilidades; Arte=sania +10; Averiguar Intenciones
+158: Conocimiento de Conjurcs +10; Descifrar
Escritura +10; Diplomacia +10; Engafiar +15; Falsi-
flear +9; Intimidar +15; Reunir Informacion +13;
Baber (Arcano) +12; Tasacion +14

Daotes Metamagicas: Fabricar Armas v Armaduras
hdzicas

Dates: Competencias con Armas (Sencillas): Com-
petencia con Armadura Ligera; Negociador; Per-
BRIV

Cadenas de Shi-Yung
{Abtague: +8 Dano: 2d4+2)

Forjadas junto a las que portaba su hermano Yao,
estas cadenas que custodian la fundicidn subterri-
nea de Mao también gozan de una limitada inteli-
gencia, atacande a todo aquel que porte un arma

Reglas Especiales:

# En todos los sentidos, se considera el arma

came una “cadena armada’™,

# 5Su alcance, gracins a ln magia negra de la que

estin imbuidas, o5 de 10 meteos a la redonda.

# Pueden ahogar a un oponente 5i consiguen eje-

cutar una presa {+8), provocando 1d3+1 puntos
de dafio por asalto (mientras el PJ no consiga
liberarse, considera que cada cadena Hene FUE
20)

# Al goear de cierta inteligencia y autonomia,
considera que las cadenas ticnen una iniciativa
de 2, pudicndoe realizar hasta cuateo atagues
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cada una, repartdende su bonlficador de golpe
entre cada uno de tales intentos,

+ Considera que cada cadena (siendo un total de
cineo) Hene una OA de 10, com una duress de 5
y 15 Puntos de Galpe,

KUMAI (“LORD KUMASAWA™)
Supreesto Comeroiande Aulirieradn, Azosing de Lo Sad,

Para este PNJ adjuntames tres fichas distintas. La
primera corresponde a Kumai bajo la apariencia de
Eumasawa, ot decir, hasta el momento que comete
¢l asesinato v se ve obligado a escapar, La segunda,
muestra el paso intermedio de su metamorfosis ¥
puede valer para los posibles encontronazes que
tengan lugar entre é1 v los PJs hasta ¢l asaltoa la car-
cel. La tetcera de las fchas corresponde al horror
ardcnida en que se convertird con los primeros
rayos del alba... si los Pls no lo impiden.

Fase Uno: VD +0

Mivel; Picara 6+ Asesing 3

CA: 13

Puntos de golpe: 49

Alague base; +6,/+1

Iniciativa: +7

Tiros de salvacion: FOR +5, REF +13, VOL +5
Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 12 (+1), DES 16

(+3), SAB 15 (+2), CON 14 (+2), CTAR 14 (+2)
Atague; Katang "Sedienta™ +77+2 (1d10+1), Cuer-

po a cuerpo +7/+2 (1dd+1).

Habilidades: Abrir Cerraduras +% Averiguar

Intenciones +8; Awistar +5; Buscar +6; Descifrar

Escritura +8 Diplomacia +6; Disfrazasse +10;

Engafiar +5; Equilibria +6; Escapismo +6; Escan-

derse +8: Escuchar +5; Intimidar +7; Inutilizar

Mecanismo +6; Moverse en Silencio +10; Saber

(Arcano} +d; Saltar +8; Trepar +5 Usar Chbjeto

MMagico +8
Dotes y Capacidades Especiales: Atagque Poderoso;

Competencia con Armas [Senclllas, Arce Corto

{normal y compuesta), Ballesta (de mano, ligera v

pesada), Espada Corta, Estoque, Katanal: Compe- ;

tencla con Armadura Ligera; Engaficse; Evasidng ]

Irmpacto sin Arma Mejorado; Iniciativa Mejorada;

Reflejos Rapldos: Sentido de Trampas +2
Dotes v Capacidades Especiales de Asesino: Ata-

que Furtive +5d6é; Atague Mortal; Emplec de

Venenos; Esquiva Asombrosa; Salvacion por

Yeneno +1
Poderes Especiales (4/4/4/3/2/1)

Debide a su vinculacién con el chi de la *Tejedo-
ra de Tormentas”, Kumai es capaz de alterar la cli-
matalogia a voluntad, invocando clertos efectos. En
términos de juego, cada *efecto” se equipara al con-
jure de idéntico nombre. Su aplicacidon es idéntica,
tan sélo debes considerar que Kumal tiene un nivel |
de lanzador igual a 9 (a la hora de calcular tiradas
de salvacion y efectos cuantitativos como alcance,
daiio. .. etc)

Nivel Cero (4): Rayvo de Escarcha,

Mipel Lino (4 Michla die Obscurecimiento; Soportar
les Elemenlos.

Mipel Dos (4): Rifaga de Viento; Viento Susurmante.




L

v

Tt I B e e T o g T I T o

=
OF e e B s
Ry ok o

o e g
(AR L :.F" et 1=
i F "

Mivel Tres (3l Mure de Viento; Rayo Relampa-
gueante; Tormenta de Aguanieve.

Mivel Cuatro (2); Toroenta de Hielo,

Nivel Cineo (1); Cone de Frio.

# Entre paréntesis aparece el nimero de vecoes
que pucde Kumai recurrir a los hechizos de
cada nivel. Por ejemplo, en un dia podria lanzar
tres “Hayo Relampagueante” o dos "Mure de
Viento™ y una “Tormenta de Aguanieve”.

Fage Dras: VI +1

Bajo esta forma, Kumai atin conserva parte de su
inteligencia humana, aunque su boca estd a medio
camine de ser las fauces de una arafia, por lo que
tan £6lo emite gemidos babeantes v desagradables.
Ain conserva su formis hurmanodde aungue Sus ras-
gos faciales v su plel sean ahora los de un insecto.

Mivel: Picaro 6 + Asesino 3

CAcz 14

Puntos de golpe: 76

Abagque base: +6/+1

Iniciativa: +5

Tires de salvacidn: FOR +8, REF +14, V0L +5
Caracteristicas: FUE 16 (+3), INT 8 (=1), DES 18 (+4).

SaB 12 (+1), CON 20 (+3), CAIR 10 (+)

Akaque: Cuerpo a cuerpo +7/ 45,4241 (2d4+3)
Habilidades: Averiguar Intenciones +7; Avistar +3;

Buscar +3; Equilibrie +7; Escapisma +7; Escon-

derse +9; Escuchar +3; Intimidar #9; Moverse on

Silencio +11; Saber (Arcano) +& Saltar +10; Trepar

+10
Dotes ¥ capacidades: Ataque Poderoso; Combate

eon Dos Armas: (debido a que es posible que

Kumai desarrolle otra parcja de brazos adicio-

ritl, congidera que puede hacer hasta cuatro ata-

ques en combate cuerpo a cuerpo, tal y como
aparcce reflejade en la ficha), Competencia con

Armas (Sencillas); Competencia con Arma Mar-

cial (Katana); Evasion; lmpacto sin Arma Moejo-

rado; Indciativa Mejorada: Reflejos Ripidos;

Sentido de Trampas +2
Dotes y capacidades de Asesino: Ataque Furtivo

+2d6; Atagque Mortal; Empleo de Venenos; Esqui-

v Asombrosn; Salvaciin por Veneno +1
Poderes Especiales (0/0/0/3/2/1)

En cste estade medio humane, medio bestia;
Kumai aun puede invocar los efectos mis especta-
culares de su chi "Tejedora de Tormentas”. Su apli-
cacidn os idémtica a la de los conjuros tal v como
aparecen descritos en ¢l Manual del Jugador: tan
solo debes considerar que Kumai tiene un nivel de
lanzador igual a 5 (a la hora de calcular tiradas de
salvacién y efectos cuantitativos como alcance,

“dafo... etc.).

| Nigel Tres (3): Muro de Viento; Rayo Relampa-

nbe; Tormenta de Aguanicwe,
M Cuatro (2): Tormenta de Fliclo.
| Nivel Cirtco (1): Cono de Frio,

Fase Tres: VD +3

Las estadisticas que se dan aqui son para la forma
bestial de Kumai: la horripilante bestia se asemeja a
un centauro perc en versidn ardcnida. A estas altu-
rig, de la humanidad de Kumai no gueda absoluta-
mente nada, lo que hace imposible cualguier tipo de

negociacion o didlogo... pero también le impide
efectuar ningunoc de los conjuros que, en calidad de
Asesino de la Sed, podia lanzar hasta ahora.

Mivel: Plearo 6 + Asesino 3

CA- 14

Puntos de golpe: 103

Alaque base; +&/+1

Imiciativa: +8

Tiros de salvacién: FOR +12, REF +13, VOL +4

Caracteristicas: FUE 24 {+7), INT 2 {-3), DES 16 (+3),
SAB 9 (-1), CON 27 (+8), CAR 2 (-3)

Atagque: Cuerpo a cuerpo #12/+ 10/ 8/ +6/ -+ /42 /+0
{2d6+7)

Habkilidades: Avistar +(; Buscar +0 Equllibrio +i;
Escapismo +6; Esconderse +5; Escuchar +0; Inti-
midar +5 MMoverse en Silencio +10; Trepar +17;
Saltar +17

Dates v capacidades: Atague Poderoso; Compotens
cia con Armas [Sencillas); Evasién; Impacto sin
Arma Mejorade; Iniciativa Mejorada; Reflejos
Ripidos

Dotes y capacidades de Asesing Atague Furtivo
+2d&; Esquiva Asombrosa

Katana “Sedienta™

Se mata de una de las infames espadas bebedoras
de almas. Las runas que hay grabadas a lo largo de
su hoja son de lo mids lamativa, Veamos gqué poded
deswvelar una ticada de Saber (Arcano):

CD 10 * Viaya, wrna sevie de runas smdgicns, Posiblemente
tint hechizo para patenciar lns armas de alguna forma.”

CD 20 " Las rusins esbdn peoesties @ bo lerge de e e pero
tamebién en e empuiindwr, per lo que probablenrenfe
seat 1t Bechizo pars pefencier ef dodo o pars Jacer s
ofecto “extra” r:'.frusmrﬂ'ﬂ."

CD 30 % Las runas son sinrileres @ les gue elguiios hecli-
coros de ragin negra 2 fatiinn piera absorber propices-
des migicns de obres,., fenbes (s dectr, dreninr bt e2sn-
cint el oposente). Sin embargo, en i vida lo hebia
oisto apliceds @ we arkgfache.

TATSUNU (“ESPEJISMO™)
MICHIKO

Supmesta Actrizyudiande def Actor Kabukd, Ninfe del Clan

T,

Mivel: Ficaro 5 + Asesing 2

CA; 15 (#3 por “Manto nocturno™}

Puntos de golpe: 44

Atagiae base: +4

Iniciativa: +2

Tiros de salvacidn: FOR +3, KEF 49, %L 43

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 14 (+2), IDES 15
(+2), SAB 14 (+2), COMN 14 (+2), CAR 15 (+2)

Atague: Minjato +6 (1d6+2), Cuerpo a cuerpo +6
(1da+2), Shurikens (x5} +6 (2 + Veneno®)

Habilidades: Abrir Cerraduras +10; Averiguar
Intenclones +&; Avistar +8; Buscar +8; Descifrar
Escritura +3; Disfrazarse +10; Engafar +10;
Escapismo +8; Esconderse +10; Escuchar +5;
Interpretar (Actuacién) +8; Intimidar +5; Inubi-
lizar Mecanismo +10; Moverse en Silencio +#10;
Saltar +5; Trepar +8; Usar Objeto Mégico +6;

Diotes y capacidades: Ataque PModeroso; Compeben- |

cia con Armas [Sencillas, Arco Corto (normal y

compuesta), Ballesta {de mano, ligera v pesada),
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Espada Corta (Minjato), Estoque]; Com-
petencia con Armadura Ligera; Engafio- (:___:
sop Evasidoy Impacto sin Arma Mejora-

do; Iniciativa Mejorada; Reflejos Rapi- {
dos; Sentido de Trampas +2
Dotes ¥ capacldades de Asesino: Abague

Furtivo +4d6; Ataque Mortal; Empleo de

Venenos; Esquiva Asombrosa Mejorada;

Salwvactdn por Veneno +1
Conjuros (3): Caida de Pluma; Disfrazarse;

Miehla de Obscurecimienta
Especial; “Manto Mocturno”
Fara acometer su misidn, sus e

spfiores del Clan Toyvotomi le

han entregado un atuendo espe-
cial: un mono que le cubre de pies

a cabeza, ocultando su rostro, Este

singular atuendo estd impregnadao

de la suficiente magia como para
efectuar el conjuro de guinto nivel de

Mago, “Teleportacitn™. Aungque su

aleance es menor (hasta 200 metros),

Michiko puede emplearlo siempre que

supere un chequeo de Usar Objeto

Magico CD 20,

Ademdids, “Manta MNocturno”™  funciona
como lo harfa cualquier armadura de cuero
tachonado.

* Efecto por “Veneno™: consultar el conjuro de

{déntico nombre, en el Manuwal del Jugador.

MAGISTRADO
HAKKEN AGINAKI

Mdyimo Represenianie de da Ley en Osaba, Segumds & el

Escwlayifs del Poder.
Mivel: Guerrers &
CA: 14 (+4 por armadura parcial)
Puntos de golpe: 52
Atagque base: +6/+1
Iniciabiva: +0 e O
Tiros de salvacidn: FOR +7, -+ + ! ; :
Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 10  Neble pero a todas luces inexperto ¥ demas.lladn:r
{+0), SAB 15 (+2), CON 15 (+2), CAR 12 (+1) temperaciental Siiiles Tar0 que existan 70068 et
Atague: Katana +9/+4 (1d8+4), Wakizashi +8/+3 los samuriis Hanod v los hombres del magistrado
(1d6+2) Hakken, siendo estos ultimos poco menos que rein
Habilidades: Averiguar Intenciones +2; Diplomacia @ sueldo de Mao. Conseguir que ambos grupos
+4; Engafiar +4; Intimidar +5; Montar +4: Reunlr  <olaboren puede ger muy r:::l-l_l'up]ln:mi-:a_inunql.rl:' nada
Informacian +4; Saber |;_|'_,.|_1,;.,-||j +d: Trato ¢on And- rm.-jm- Gual warid LA tastrole C||I'|'|.'It-l.'|].|flE,:lL'ﬂ. c\um& para
males +2 olvidar, momentineamente, sus diferencias).
Dates: Combatir desde Montura; Competencia con . Mivel; Combationte 4
Armas (Sencillas y Marciales); Competencia con CA: 15 (+3 por escamas de cucro)
Armadura (Ligera, Intermedia y Pesada); Investi-  puntos de golpe: 26
gador; Pisotear; Soltura y Especializacion con Ataque base; +1
¥ Arma (Katana) ~ Iniciativa: +2
i Armadura: Armadura Parcial (Intermedia). Bonifi-  Tiros de salvacitén: FOR +5, REF +3, VOL +2
i cador Competente +4; Maxo Bon, Destreza +4;  Caracteristicas; FUE 14 (+2), INT 12 (+1), DES 14
Pemalizador =3 (+2), SAB 12 (+1), CON 13 (1), CAR 11 (+0)
Ataque; Katana +6 (1d8+2), Naginata +6 (1d10+2), &
EL CLAN HANOI Walkizashi +6 (1d6+2) o A
Comao antiguos sefiores de Osaka, los Hanoi dis- Habilidades: [ntimidar +5 Montar +6; Madar +3;
ponen de un pequefio ejército de samurdis que per- Saber (Local) +1; Saber (Mobleza) +3; Saltar +5;
manece leal o sus sefiores. Todos ellos darian 1a vida Trato con Animales +2; Trepar +id _
por Hanoi Subai aunque quizd no lo harian per su Dotes: Competencia con Armas (Sencillas, Marcia-

primogénito, Koji, al que consideran un samurii les); Competencia con Armadura Ligera, Intermie-
dia v Pesada.
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Armaduora: Armadura de Escamas de Cuero (Lige-
ra), Bonificador Competente +3; Max. HBon. Des-
treza +6; Penalizador -2

HANOI KOJI

Miwel: Aristécrata 5

CA: 12 (+3 por escamas de cuera)

Puntos de golpe: 33

Alagque base; +3

Indciativa: +2

Tiros de salvacidn: FOR +2, REF +3, VOL 7

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 14 (+2), DES 14
{(+2), SAB 12 {+1), CON 13 (+1), CAR 14 {+2)

Ataque: Katana +5 (1d8+1), Wakizashi +4 (1d6+1)

Habilidades: Aaveriguar Intenciones *6; Avistar
+6; Diplomacia +8; Escuchar +7; Intimidar +7;
Muontar +7: Reunir Informacién +4; Saber (His-
toria) +6; Saber (Local) +6; Saber (Nobleza) +6;
Tasacion +3; Trato con Animales +3

Diotes; Combatir desde wra Montura; Competencia
con Armas [(Sencillas, Marciales); Competencia
con Armadura Ligera, Intermedia y Pesada; Sol-
tuea con Arma (Katana); Veluntad de Hierro

Armadura: Armadura de Escamas de Cuero (Lige-
ra). Bonificador Competente +3; Max. Hon, Des-
treza +5; Penalizador -2

HANOI SUBAI

Mivel: Aristderata 9

CA: 12 (+3 por escamas de cuero)

Puntos de golpe: 43

Alaque base: #6/ +1

Imiciativa: -1

Tiros de salvacidn: FOR -1, REF -1, VOL +11

Caracteristicas: FUE 10 (0}, INT 15 (+2), DES & (-1}
SAB 16 (+3), CON B (-1} CAR 15 (+2)

Alague: Katana +6/+1 (1d8), Wakizashi +6/+1 (1d6)

Habilidades: Averiguar Intenciones +10; Descifrar
Escritura +%; Diplomacia +10; Montar +4; Intimi-
dar +9; Saber (Historia) +9; Saber (Local) +85;
Saber (Mobleza) +10: Saber (Religidn) +&; Sanar
+5; Tasacion +10: Trato con Anlmales +8

Drotes; Competencia con Armas (Sencillas, Marcias
les); Competencia con Armadura Ligera, Interme-
dia ¥ Pesada; Liderazgo; Negociador; Persuasivo;
Veluntad de Hierro

Armadura: Armadora de Escamas de Cuero {Lige-
ra). Bonificador Competente +3; Max, Bon. Des-
trern +6; Penalizadaor -2

GUARDIAS DE HAKKEN

Dentro de esta categoria sc engloban a la

' mayor parte de los hombres que Hakken emplea

para mantener el orden en las calles de Osaka. La

| inmensa mavoeria son aspiranies a samurdi que,

hablendo fracasado en su ceremonia de indcia-
cion (gempukku), se aprovecharen de una de las
medidas miis polémicas que Mao impuso en la
cludad: aquellos que hubiesen fracasado en su
bautismo de fuego, podrian desempenar labores
como hombres de ley. Aunque mids numerosos
(hay una proporcion de diex a uno) v mejor
armados que los hombres del clan Hanod, estos
matones no son tan diestros en el manejo de las
armas y carccen de monburas,

TR

Mivel: Combaticnte 3

CA: T4 (+3 por armadura ashigere)

Puntos de golpe: 22

Abague base: +3

Imiciativa: +1

Tiros de salvacian: FOR +4, REF +2, VOL +2

Caracteristicas; FUE 13 (+1), INT 11 {0}, DES 13
(+1}), SAB 12 (+1), CON 13 {+1), CAR 11 {0}

Alague; Katana +4 (1dB+1), Naginata +4 (1d10+1)

Habilidades: Avistar +3; Escuchar +3; Intimidar +4;
Madar +3; Saber (Local) +3: Saber (Mobleza) +3;
Saltar +3; Trepar +4

Dhates: Competencia con Armas (Sencillas, Marcia-
les); Competencia con Acmadura Ligera

Armadura: Armadura de ashigaru {Ligera); arma-
dura barata y sencilla, consistente en peto, bra-
zales v rodilleras, que los sefiores entregaban a
los campesinogs que enviaban a la batalla, Bonifi-
cador Competente +3; Max, Bon. Destreza +5;
Penalizador -1

MIEMBROS DEL
CLAN KUMOSHI

Dos docenas de ninja camuflados bajo el
aspecte de rudos ¥ sucios marineros. Aun-
que son leales a Kumai, cuando éste desapa-
rezca seguirin las ordenes del magistradoe
Flakken, Serdn los encargados de custodiar v
velar por el cargamento de espadas proce-
dente de la Forja de Tsung Yao, El “Jinete de
la Seda” permanecerd atracado a puerto
hasta que reciban nuevas instrucciones por
parte del Segun (cosa que sucederad, en el
peor de los casos, cuando lleguen los refuer-
zos para hacer frente a los dafos provocados
poer ¢l huracdin, dos dias después).

Mivel: Experto 5

CA: 14 (+1 por traje ninje)

Pantos de golpe: 33

Atagque base; +35

Iniciabiva: +3

Tires de salvacidn: FOR +2, REF +4, VOL +5
Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 (#1), DES 16

(+3), SAB 12 (+1), OO 12 [+1), CAR 12 (+1)
Ataque: Ninjato +5 (1dé+2), Cerbatana (20 dardos)

+a [I+Veneno*), Cadena armada +6 (1d6+2)

* Veneno de Escorpidm: TS FOR CI2 18, 1d6 Fue
Habilidades: Abrlr Cerraduras +8; Buscar +4; Dis-

frazarse +6; Engafar +6; Escapismo +7; Esconder-

se +10; Falsificar +4; Juegos de Manos +7; Mover-
se en Silencio +10; Saber (Arcano) +2: Uso de

Cuerdas 8
Dotes: Ataque Poderoso; Competencia con Armas

(Sencillas, Marciales, Cerbatana, Cadena Arma-

da); Competencia con Armadura Ligera; Impacto

sin Arma Mejorado; Engafioso

Armadura: Armadura Acolchada Especial (Lige-
rak una especie de mono integral que cubre la
cabeza a modo de pasamontafias: ol clisico

atuendo ninja, de tonalidades azul-cscuro. Boni- s

ficador Competente +1; Max. Bon. Destreza +8;
Penalizador -0
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" EOMIN THENE"
PO = Flia Tmiral

Asles como estos asesinos despiertan el poder de
su avatar espiritual, Un F-::ILIE:r fLie 'Flt::.-'E a leavés de
la sangre de sus victimas: la sangre que impregna
sus espadas y que luego se destila, una vez fundidas
en uncrisol de magia negra. Cuando una nueva
remesa de espadas es forjada en la boca de un vol-
ciéin, este sindestro ciclo vuelve a empezar.

Ellos son los Asesinos de la Sed, el arma secreta
del Sogtin Tokugawa: aquella que les die la victoria
frente o los Toyotomi en una guerra clivil amin recien-
e envel recuerdo v aon apreciable en los campes cal-
(‘fTI,iI.I;'I;::E.:" 1% aldeas arrasadas.

[Dos afios despudés, mientras el pals se recupera
lentamente, los antigues cabecillas Tovotomi, con-
vertidos ahora en proscritos, han preparado un
nuevo alzamiento contra los Tokugaws, Hace tros
meses que los clanes peguetics, descontentos ante
las medidas ejercidas por la corte del Sogan, comen-
saron a trazar allanzns entre ellos, Namando la aten-
cion de los supuestamente desaparecidos loyoto-
I,

Estos convocaron a los oyebun de los clanes meno-
res a una reunion secreta. En ella se plantaria la
semilla de un nuevo alzamiento contra el réginven
Tokugawa, En dicha reunidn, y para evitar una
nueva desbandada como la gue sufrieron en la ante-
rior contienda, les Tovotomi piensan firmar un
pacto, formalizando su alianza e impidiendo asi
que se repita la historia,

Sin cmbargo, los rumores sobre esta reunién han
llegado a oidos del Sogunato Tokugawa. El Sogtn
invocd de muevo a sus Asesinos Sedientos: envidn-
dolos a dicha reunién no séle recordaria a los clanes
menores el motive por el que deben temer a los
Tokugawa, sino que ademids acabaria de un solo

Py ==

5 -%i N

'-I-_.=.|I et

DEMIA
DE ODIO

>

golpe con los cabecillas Tovolomi supervivientes de
la conticnda anterior.

LA RUTA DE LOS ASESINOS

Con las espadas [orjadas por Yao (como se puda
ver en FORJA PE ALRAS, pig. 13) los Asesinos
Sedientos bajaron de su guarida en las montafias
hasta una localidad pesquera, priwima al lugar
donde se celebraria la reunidn de los conspiradores
Toyotomi. Hasta alli legé el cargamento de espa-
das, limpias y virgenes, a la espera de probar su
dosis de sangre inocente. En apenas horas, los asesi-
nas al mando de Kao, acabaron con todos los habis
tanbes de la peguena localidad de Fau-Chin, Bauati-
radas con su sangre inocente, las espadas fueron
enviadas de nuevo por barco hasta el puerto de
Osaka, donde fueron fundidas, extrayendo el cadi-
ciado brebaje (como se pude ver on TORMEATA DR
ESPIRITUS, pig. 32).

Desde Osaka ¥ con el brebaje a bordo, “El Jinate
de la Seda” regresaria a la localidad pesquera de
Fau-Chin, donde aguardan los asesinos a la espera
de consumir su dosis. Una vez ingerida, sus pode-
res se verfan de nuevo a punto, dejindolos listos
para andigquilar a los Toyotomi.

El plan de Rao v sus asesinos o3 atacar durante la
misma noche en la que se celebra la reunién de los -
conspiradores. Esta tiene lugar en una isla, protegi-
da por un terrible monstruo submaring, asi que Rao
considerd adecuado lanzar wna ofensiva adrea apros-
vechando los dones que el brebaje despierta en
alguncs de sus asesinos. Asl mismo, con sus pudﬂ-
res, los “Tejedores de Tormentas™ v los " Tiburones
Sanguinarios” se encargarian de crear un clima
inestable que impidiese a los asistentes abandonar
Ia isla por mar.

EL BARCO DE ALMAS

51 los planes del Sopnn Tokugawa se cumpliesen,
Kumail llegaria sin problemas hasta Osaka v efeou-
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taria a Mao tras descubrir el emplazamiento de su
erisol subterrdneo. Por otro lado, 1a bodega de “EL
Jinete de la Seda” serfa convenientemente cargada
con los frascos que conticnen esa droga que los Ase-
sinos de la Sed necesitan para despertar sus pode-
res. Una vez cargada, el barco partiria de regreso a
Fau-Chin, donde el reate de les asesines aguardan
el regreso de su hermanc de armas Kumai y su
dosis de almas,

Por supuesto, dentro de los planes del Sogin no
se contempla la posibilidad de que Osaka se vea
azotada por un huracin... ni de que el barco que
transporta las espadas acabe en el lecho del puerto
a cousa de inclemencias metereolégicas, Mese a
tocda, si por algin motivo el cargamento se retrasa,
los seldados del Soxan habran temade Osaka, Tle-
vando a cabo labores de reconstruccidn, atendiendeo
@ los heridos,., v, ante toda, asegurandose de que ¢l
cargamento de brebaje Hepue a Fau-Chin,

Para sermejante labor, se ha movilizado a Tessai
Yasaku, hombre de conflanza del Sogtin, Conoce la
existoncia de los Asesinos de la Sed aungue no sabe
de la naturaleza mistica de sus poderes: cree que se
trata s6lo de un elan ninja a las drdenes de los Toku-
gawa, En un principio, Tessal Yasaku habria sido el
encargado de blequear los accesos al puerto de Fau-
Chin, impidiendo asi cualquier intromislon civil en
la operacion contra los Toyotomi. Sin embarge, el
siibito cambio de planes debido a los posibles
imprevistes (Kumal muerto, el barco hundidao, la
carga bajo las aguas..) hizo necesario su desplaza-
micnto hasta Osaka para asegurarse personalmente
de custodiar ¢l cargamento de brebaje hasta Fau
Chi.

Acompafiade por treinta de sus mejores samu-
riis, Tessai Yasako Nevara “El Jinete de la Seda™
hista o desting,

INTRODUCCION
+PARA LOS ‘PJ5+

LCOMO DEMONIOS NOS
HEMOS METIDO EN ESTE LiO?

Si los PJs estdn llevando al reparto pregenerado
para la campana, la mejor forma de dar con el terce-

1o de log hermanos Taung serd seguir el cargamen-

to de brebaje que, a bordo de “El Jinele de la Seda™,

| partird desde Osaka rumbo a Fau Chin, Por supues-

b, ¥ como Se menciona mids adelante, dicha hrea nn
gord ficil: el barco serd tomado por fuerzas militares
del Sogunato Tokugawa y bajo ningin concepto
permitirdn que los [[s viajen con ellos,

Aagd, el barco partird de Osaka al amanecer de
su segundo dia de estancia (o del primero si era
silo cuestion de reemplazar a un fallecido Kumai
en las labores de capitania). Los Fls podrin
encontrar la ruta a seguir si rebuscan en el cama-
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rote del capitin (Abeir Cerraduras CT 15, Buscar
CD15) o indagando en el puerto de Osaka (Reu-
nir Informacién CD 135 & 25: la posible amistad
que havan trabado con quien esté al mande de
los puertos en esc momentoe -ya sea Hakken o los
Hanoi- permitird a los PJs acceder a dichos
datos... con mayor o menor dificultad).

También es posible que juepues esta aventura
bien como wr modulo aislade o que guieras inkro-
ducir a nuevos PJ ajenos al reparto pregenerada, En
ambos casos, agui Henes algunos ganchos y posibles
moedios para 'im]:-lii:ur]r:l.‘: e la teama.

PUNTO DE PARTIDA: FAU CHIN

“THE RONDY MY TH™
RORIAE = Flia Cmibral

Ent la lecalidad portuaria de Fau-Chin puede vivir
algin pariente de los Pls v tal vez éstos havan deci-
dido visitarlo por motivos personales (saldar una
deuda pendiente, acudir a una boda ). También es
posible que, s los personajes carecen de vinculos
emtre si, caoincidan en una caravana de comerciantes
que viaje hacia alld (aunque el destino de los PJs sea
otro, la caravana tendri prevista una parada en Fau
Chimn).

Por supuesto que al llegar alli cncontrarin una
berrible carniceria. El impacta del hallazgo serd
mayaor s el objelo de la visita de los Pls a Fau
Chirn era un asuntoe personal. Aungue incluso si
legaron para saldar un ajuste de cuentas, toda-
via es posible involucrar a los Pls: pquién ha
osado adelantarse v privarles de su justa vengan-
za? Para limpiar su honor tendrdn que encontrar
a los responsables...

STHANE WOHS™
HOINEN - Flia Crerdral

Si no han jugado los dos mddulos anteriores, ¢s
posible que los Pls lleguen a Fau Chin doce horas
antes de que los Asesinos de la Sed hagan acto de
presencia. Esto convertirla a nuestros héroes en tes-
tigos directos de la llegada de cstos sanguinarios
emizarios del Sopin. Acogidos con hespitalidad por
los lugaretios de Fau-Chin, jpoded la presencia do
los Pls evitar la terrible carniceria?

También es posible que tus personajes hayan
tenido un roce con los Asesinos Sedientos ante-
rior a la partida. En ese caso, sus caminos han
vuelto a cruzarse, Durante las sesiones de prueba
de 99 Espadas, una incorporacién de dltima hora
a la historia me obligd a improvisar un nuevo I'J:
decidi que fuese una joven que anos atris, en el
dia de su boda, vie su poblade arrasadoe por los
Asesinos de Rao, Ella sobrevivio a la matanza y
durante aquellos dos afios les habia seguido el
rastro hasta Fau-Chin. De igual forma, es posible

gue alguno de tus personajes se hava cruzado on = i

el pasado con estos asesinos... viendo su wvida
marcada por tan terrible suceso,




PUNTO DE PARTIDA: EL
JINETE DE LA SEDA

PRI THEME™
REMIN - Flis Cmiral

Otra opcitn, mucho menos herolea, es motivarlos
por la via del wil metal: del oo, los Pls pueden
encontracse en el puerte de Iwaki, un importante
foco de contrabando v donde habrin llegado
muchas naves gue dejaron atras Osaka tras conver-
tirse dsta en una zona catastrdfica (ver TORMEHTA
DE ESPIRITUS, pag. 32).

Buzcando alojamiento, los Pls se hardn eco del
rumor que ¢iecula por todas las tabernas del luzar:
la llegada de un barco, tedricamente comercial, que
ha sida confiscado por fueczas del Sogan. La princl-
pal soapecha es gue su bodega estd llena de armas
compradas a Espafa por parte de los Tokugawa,
Sin embargo, la version que mas motivard a piratas
v buscavidas de este hervidero de sinvergiienzas es
la que asegura que el barco lleva un cargamento de
oro para comprar armas a contrabandistas gaifin
["ewtranjeros” ).

Por supuesto, diche barco no es otme que “El Jine-
te de la Seda”™, barca en cuya bodega se encuentra ]
brebaje destinado a los Asesinos de la Sod, guisnes
aguardan el memente de actar,

Con semejante cebao, o5 posible que los PJs inten-
ten infiltrarse en el barco'la noche que permanczca
atracado en Iwaki oque prueben a asaltarlo forman-
do equipo con otros pitatas v bandidos que puceblan
esbe nido de ratas contrabandistas. 5i Tessai Yasaku
los descubre melendo Les narices encla ht:rdq':g'.’l del
bareo, lo tendrin iy dificil. Tras el intercogatorio,
senin. ajusticiados sin mas miramientos, O mejor
atin: abandomados en o desolado embarcadero de
Fau-Chin, junta al cargamento de brebaje. .. a modo
die regalo extra para los Asesines de 1z Sed,

PUNTO DE PARTIDA:

ETAI YANG

Paner a los Pls tras el rastro de “El Jinete de la

Seda” v un posible botin de oro puede funcionar.

De forma similar, las habladurias existentes en

torme a la necrépolis prohibida de Etai Yang tam-

bién pugden hacer que unes aventureros recién

llegados a la campafia s& vean involucrados en la
historia.

Lo cierto es que Etai Yang es un islote desolado
gobre el que circulan mil y una historias, Fuede
que tus personajes se encuentren en algin puerto
importante (Aomori, Akita... o el mismo Twaki),
lugar hasta donde les han permitido llegar sus (lti-
rras ancias. En una de sus tabernas escucharin
la leyenda de la necrdpolis prohibida. Dependien-
do de lo bien que s¢ relacionen con los lugareiios o
de las rondas que paguen a los borrachos locales,
los Pls sacardn més o menos informacion (Reunir
Informacian):

CD 10 ";Lae necrdpelfs de Edai Yang? Es un izlote,
a wngs kridretres de aqui. AN enterraron o los
seffores Topolontd cnande dermind o guerrn,
Artes, e own div claro v sin Nuvia, podies verie
desde agued. Pero desde que la convirtieron e
comendertn, ed¢ SR e rﬂ'_,l'ﬂ de estar redeado de
unt niebla infernal”

CDx 15 “Madie s acerca alli, jsabes? Sdlo loz locos,
Fiy quetenr dice que log Teyolomid encerrren alli sus
siltimas riguezas, en los Gltimos dias de la guerra,
Perp pa la r:l'.:"‘[;'ln,'li'l sir profeecidar... Dejaoren a s
cuidade wn manstreo ferrille. Madie lo ha vishe. ..

pera lo cierle ¢s que fampoco T regresado nadie

parn contarlo.”

CD 20 ";Yo lo e vizte! (Yo he vizle al monstrue!
Tiene mil cabezas v expulse fuege por cada poro de
su prell ARf dedfro 20 esconden Flfrezrs, be lo ase-
gure, Pore no mereoen la pena, 50 quieres escicchar
historias de Etal ¥Youy, 20ls Henes gue Tldar con ¢l
dnies dgue ha idoe ::.!.!?r_u fur regresado con vida, El
viejo Kangi, un chelade tuerfo gue ande por aqgui,
alregande sus penas en sake.”

Por extrafio que parezca, el anciano Kangi, ¢l
guarda del menstruo de la necrapolis, es guien ha
diseminadoe ¢l rumor de la serpiente hidra. Con el
tiempeo, los Tovolomi descubrieron gue esos ruma-
res ¥ las oportunas desapariciones de algunos pes-
caderes gue rondaban Etai Yang conseguian alejar a
los curiosos, permitiéndoles preparar sus plames en
la intimidad de su necrépaolis “maldita”™

LOS ASESINOS
$ SEDIENTOS E

TSUNG RAO

Si Yao era el encargado de la forja de las espa-
das v Mao quien se ocupaba de su fundicidn ¥
distribucidn; quien guia a los asesinos es Rao, el
mayer de los hermanos Tsung. De los tres, Rao es
quien mejor resiste al paso de los afos. Mo le
queda pele sobre su cabeza v su mirada, de ojos
negros v profundos, no inspira temor alguno: es
mis, lransmite a SUs oponentes una extrana sen-
sacidn de paz,

Rao se considera monje antes que goerreno.
Desde el principlo, asumid la responsabilidad
de velar por los Asesinos Sedientes, guidindolos
y manteniéndolos apartados del mundo civili-
zado hasta que fuesen necesarios. Mientras que
Yao v Mao no toman parte directa en las misio-
nes de los asesinos, Rao ha sido testigo de la
atrocidad mecesaria para alimentar los poderes
e sus ]1up:i|n.~i-

Sin embargo, Rao intenta justificarse pensando
que tales atrocidades son el precio a pagar para
mantencr una paz duradera en Japon, evitando asi
un derramamicnto de sangre a gran escala. Pese a
tedo, es un hombre pacifico v, en el fondo, conside=
ra su labor como necesaria... y maldita,
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Rao gquedd mude por la maldicidn de Amaterasua.
Se comunica con su cuerpo de ascsines y con el
resto de la gente gracias a sus poderes telepdticos
limitmdos.

LOS 99 ASESINOS

Rao entrena a sus bebedores de almas bajo una
tapadera: la de una pacifica erden monacal conoci-
da como "Viento Sllencioso™. Sus miembros
supuestarnente han jurado cumplir voto de silencio
absaluta. A travis de un sentido telepdtico, Rao estd
en contacto con todos ¥ cada wuno de sus pupilos,
por lo que sabe cuandoe une de ellos muers o estd en
problemas,

En total, los Asesinos de la Sed eran originalmen-
te ciem, de los cuales noventa ¥ nueyve fueramn selec-
cionados de entre los clanes lesales a los Ti'.'ll.'li.IJ.E,:'l"."r'E.
En anteriores madulos ya hemos conacido a uno de
cllos, Kumai, representante de Ta “Tejedora de Tor-
mentas”. Por otroe lado, el personaje pregencrado
e g muestra en el capltule de introducocion, Gineei
Ude {pag. 13}, ocupd en su dia un lugar entre los
cien Adesinog Sedlentos. Su desaparicién hace un
par de afios es la causa de que hoy dia ya sdlo que-

F den noventa v nueve asesinos (noventa y ocho si

Kumai murid en TORHKEHTA DE ESPIRITUS).

Como hemos menclonade, ¢l brebaje destilado a
partir de sus espadas condenss los almas de sus vie-
timas ¥ despicrta on los Asesinos Sedientos su ofif:
una fuente de poder espiritual normalmente vine-
lzda a una figura animal {una especie de “bolem™)
Dependiendo de cuil sca, asi serd la manifestagion
de su poder,.. v de su canicher,

El “Awve del Fue Inmartal” proporciona un
cardcter impetucso v noble incluso en la mds terri-

ble carniceria. Su o, al ser represcntative del Fénix
(el pajaro de fuego) les permite el deminio sobre
este clemento: desde arrojarlo en forma de llamas
hasta dotario de vida propia.

El “Dragon Oculte” es el mits misterioso pues sus
avatares dominan las artes misticas, asegurando ser
descendientes divectos de estos seres mitolégicos,
Su ¢hi les permite controlar el elemento tierra como
los antericres hacian con ol fuega,

La "quu:-u:tn;l-ra gde Tormentas™: sos avataces SO
conocidos por su gusto par abuscs de todo Hpo
{sake, mujeres, drogas..). Controlan el clima a
voluntad, siendo Capaces de invocar tormentas y
domar el raye v el frueno,

La “Comadreja Cambiante” ¢s conocida por sus
avatares manipuladores, siendoe grandes conspitas
dores v amantes de las intrigas palaciegas. A juego
com sy cardcter, daminan las artes del mesmerismoe,
el control mental v 1as ilusiones.

El “Tiburin Sanguinario”: antiguos hermanos de
la "Tejedora de Tormentas”, son brutos e irraciona-
les. Los primeros ¢n unirse a |tu'.'|||.'|ui.-|’.".|‘ trifulea, sus
avatares consideran la politica ¥ la diplomacia una
pérdida de tiempo. Su poder les permite controlar
las aguas, tal ¥ como los avatares del “Ave de Fuego
Inmaortal” dominaban el fuego,

Y por dltime, el “Ave Sombria”, vinculado al
espiritu del Cuervo, hace que sus avataros sean
pesimistas, silenciosos v oscuros, Dominan las artes
de la Muerte, pudiendo despertar a los muertos de
sus tumbas ¥ controlarlos como fieles sirvientes.

En general, ol aspecta de los Asesinos de la Sed es
sombrio; I ]::-irr] p:‘iiil;[a ¥ marteciog en conteaste Son
sus atuendos oscuros, les hoce parecer afinn mas
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amenazadores de lo que ya son, Fueron seres huma-
nos pero desde el momento en que probaren sa pri-
mera alma, condenaron la suya. Ahora, a medida
que ingieren nuevas dosis, van perdiendo poco a
poca su naturaleza humana, Jamds hablan si no se
les ordena v, pese a que pudieran parecer extrema-
damente leales, su Gmica fdelidad os para con su
adiceidi.

Lo tnico gue les ha hecho sepuir bajo el amparo
del S-l_'l-g:ﬁrl by s5cdo el lin.'lr'r.'::.-:gn de Ban v e] heche oes
no sanocer @l ritual exacto para forjar vy fundir con-
verdentemente las espadas. 5 Kumal consigue
regresar a Fau-Chin con el secreto de la fundicion
de Mao bajo el braza, es muy posible que la muerie
de Rao sea la chispa necesaria para que los Asesinos
de la Sed se desentiendan del Sogin. .. ¢ inicien una
sanpUinaria peregrinacidn por tedo el pais, cose-
chando almas ¥ devardndolas sin control ni mesura,

LOS
%~ CONSPIRADORES 4%
TOYOTOMI

Y¥a hemos descrito a los Ascsinoes de la Sed, los
encargados de aplastar esta insurreccion. Veamos
ahora con detalle quidnes son los conspiradores,

Los Toyatomi, tras perder la guerra, e vieron
ebligados a vivir en las sombras, adoptando hibitos
miis propics de los ninjas gue de los samurils, Lo
cieTte &5 que, tras las purgas realizadas por los
Tokugawa, la mayvoer parte de los supervivientes
Toyotomi eran ninjas que, hasta entonces, habian
ejercido labores de espienaje para el clan,

Dados por muertos por el Sogan, Mubasa v su
hijo han estado todo el tiempo preparandoe su regre-
ga, Conseientes del descontento que reina entre los
clanes P-l:l:[ul:ﬁus. Mubasa los ka traide hasta Bgai
Yang para mostrarles la gue es ol arma secreta de
los Toyotomi en este nuevo alzamienio: Lunn pigan-
lesca serpiente hidra que protege csa isla, Diicha
criatura seria una ventaja estratégica a utilizar con-
tra los barcos del Sogin, romplendo las lineas de
comunicacidn existentes entre los puertos & hiden-
do de muerte el comercio con el gua s¢ enrigquecen
los clanes mas grandes (y principales beneficiarios,
a costa de los menores, de les nuevas medidas eco-
namicas que el Sogin ha impuesto teas la guerra).

TOYOTOMI MUBASA

Lln hombre ya anciang, de largas barbas blancas v
ojos apagados por la edad. A pesar de los afos, adn
camina aungue necesite [a avuda de un baston. Sin
embargo, esta aparcnte vulnerabilidad mo cs ms
gque una fachada: realmente, su baston oculka un
ingenioso sistema lanza-dardos envenenados.
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TOYOTOMI MAKO

El impetuosa hijo de Mubasa, Aungue no es su
primogénito, la muerte de sus hermanos mayores
convirtic a este joven libertine v despreccupado,
vergiienza de su familia, en ¢l protector de su ancia-
fue padre. En parte, Mako se slente responsable por
ra haber podida dar mds de sf en la dltima batalla
contra los Tokugawa, Mako ha pasado los altimos
dps afios entrendndose bajo el manda de Hankani,
¢l lider del Frupa nirlj.'l 'I'l::l_:,ln::ll!n::lmi..-. ¥ loy eiorto pg Cuae
ha hecho grandes progresos.

HANKANI

Madie salve Mubasa ha visle jamas su verdadero
rastro, siempre oculto bajo una madscarn que Pepre-
senta una Mantis H.-L-|i5;'|r_1:-:;.1- Su voz suena diskorsio-
miada E_'.lrl.j-: ]l casco ¥ la su p-l:rfil:in': csmerilada impide
apreciar sus rasgos faciales. Una larga hinica con
capucha eculta su cuerpe de tal forma gque no estid
clare si se trata de un hombre o una mujer.

Y lo cierto o5 que ex una hermosa mujer, Concre-
tamente, la amante de Toyobomi Mubasa: la madre
bicldgica de Mako, La csposa del sefor de los Toyo-
tornl nacid estéri] como ¢l suelo de la nocrdpiolis que
ahoca pisan, por lo que Mubasa tuve que buscar wi
cuerpo fertl para tener descendientes. Ya por aguel
entonces, Hankani ern 1a J'rf:l. del CUETPR n'i:'lj:l. Tn}r-n-
bomil: el mas effcaz comande de espias gue nunca
hubiera pisado suelo japonés... hasta la legada de
los Ascsinos de la Sed, claro.

Pese a gue su actitud es fria e implacable (apenas
hablando o justo para dar instrucciones a swos
hormbres), Hankani no puede evitar proteger on
exceso a Maka, incapaz de dejar a un lado su ins-
tinto maternal.

LOS DAIMIOS RENEGADOS

Cada uno de ellos llegard a bordo de pequeiias
barcazas, on cuyvas velas se habra pintado la insig-
nig de sus respectivos clanes.. tal ¥ Como eran
antes del fin de la guerra (Saber (Nobleza) CD 10,
Saber (Historia) CD 17: los emblemas de clan
sufrieron cambios cuando los Tokugawa subieron
al PI.'I-IE'JI"F. ¥l gjeec los clames menoces, inicialmente
contrarios a cllos, estaban obligados a poner su
distintive marcando asi su promesa de lealtad
para con el Sogan),

Sels en total, estos poquefios clanes conspirado-
res han unido sus [uerzas, olvidande rencillas del
pasado para combatir al Sogan, Pese a cumplir un
papel decisivo para los Tokugawa durante la gue-
rra, dos afios despues de abandonar a los Tovoto-
mil estaos clanes menores no han visto cumplidas
las promesns que el Sopon les hizo, Su desconten-
ta shlo favorecid una discordia que los Toyvotoml
han avivado, minande asi sus lealtades para con el

E-l_'lg{ﬁn T{Tkl]gt!w.il,
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Con sus mds v sus menos, los representantes de
cada clan han llegade dispuestoes a pactar una alian-
za con los Tovetomi. Unidos, los clanes menores
podrin desestabilizar el precario sistema econdmi-
co de posguerra (el viejo dicho de " golpear mientras
el hiereo esté caliente™), Sin embargo, cuando apane-
cieron en escena los Asesinos de la Sed, algunos de
: estos pequedios clanes retiraron su apoyo temiendo
k. las represalias de los Tokugawa. Los Toyotomi oo
estin dispuestos a correr el resgo de que la historia
vuelva a repetirse: esta vez, para asegurarse su
apoyo hasta el final, Toyotomi Mubasa piensa exigir
la firma de un tratado de alianza entre todos. Cada
daimio deberd firmar un dooumento, comprome-
titndose a tomar medidas contra ¢l Soguin. La evi-
dencia de una traicién veluntaria: el deshonor pues-
to sobre papel.

Por supucsto, esta firma serd la sorpresa ]:-rlnti-
i pal de la noche para los conspiradores: en mitad de
un islote perdido a casi treinta kildmetros de tierra
flrme, rodeados por ninjas ¥ a merced de una terri-
ble serplente marina gigante. Los pequefios clanes
na tendrin mds remedio que firmar... jcomprome-
titndose a iniciar una nueva guerra civil en suelo
japonés]

<~ LOCALIZACIONES %~

“EL JINETE DE LA SEDA”

*Fl Jincte de la Seda™ es un navio relativamente
pequefic v rdpido, muy maniobrable ¥ de una sola
vela. La embarcacién llegard a Fau-Chin apenas
transcurridas cuarenta y ocho horas de traves(a
desde Osaka. Con las dltimas luces del ocaso, los
soldades de Tessai Yasaku dejardn el cargamento
en Fau-Chin, on el embarcadero de su desolado
puerto, apresurdndose a zarpar cuanto antes.

Hasta entonces, el infame brebaje se encontrard
en sus bodegas, guardado convenientemente en
frascos. Cada uno de elles, como ocurria con las
espadas, estd firmado con el nombre v el clan
correspondiente a cada uno de los Ascsines de la
Sed. Y como también ocurria con las espadas; los
frascos (de un eristal oscure, como cl liquido que
eontlenen) estin sellados v ocultos en rodillos de
tela (los mismos que supuestaments cargaba Kumai
“haciéndose pasar por comerciante de sedas). 5 los
Pls destapan uno de los frascos v beben su liguido
(Henen que apurarlo por complato para que haga el
efecto aproplado), los sintomas secin los siguientes:
1. Lo bueno: para empezar, €l personaje asumird los

eres derivados del avatar correspondlente

ver la seccién Dramatis Personae, el apartado

leado a los Asesinos de la Sed). Transcurridas

las primeras doce, cada hora siguiente provocard

una pérdida progresiva del conjunto de hechizos,

de mayor a menor nivel (primero los de nivel cua-
tra, luego los de nivel tres.).

2. Lo malo: cuando el altimo de los poderes haya
desaparccidao, tedos los valores de sus caracler]s-
ticas irdn bajande a razdn de uno cada 12 horas
Poco a , ird transforméndose en la criatura
vinculada a su avatar. Perc no en una version
monstruosa como la asumida por Kumai (ver
TORMEMTA DE ESPIRITUS, pdg. 32) sino en uha
criatura animal normal v corriente. Por ejemplo,
si ¢l ] bebid el frasco de un representante de
*Ave del Fuegcl Inmertal”, en el momento en que
sus valores de caracterfstica llegasen a coro Se
tranaformaria en una hermosa ave de fuego... sin
conciencia humana, por supuesto, Para evitarle,
bastard con Ingerir una nueva dosis.

Nota Importante: ;Y por gué 0o s fransformarin en
una versidn monstruosa? Esto se debe a que los Pz ro
flepan tario Hempo como los Asesinos de la Sed engan-
chadps o esta adiceidn a lns almias, Sin embarga, cone D,
eres libre de salfarte eate consideracion v asameir que, af
il quee le pasd o Kumai, los PJs verdn liberada sue "hes-
tia imteriar”™ tramsfornufndose en ella {y perdiendo fodo
corrtrod de SuE dchos, poF SHpRRes i dirsde ete promerio
serdrt PNTa en dws manes),

Un personaje alge mds precavido v con menos
ansias de poder {ay, si es que no aprenden...), exa-
minaria el liquido antes de beberlo a la ligera, Gra-
cias a una oportuna tirada de Saber (Arcano) poedria
abtener los siguientes resultados:

CD 10 “Parece una especie de pocicn, capes de aumentar
capacidades fisiens de quien ln ingicre. De forma fen-
prarral, por supHesie”

CD 20 "Adennds, puede generar dependencin @ su consuy-
wrider: Sin duds parece nrds wmat especte de droge que
wata pocidn al uso, Su compasicitn me resulla desoono-
cidi: o reconeseo mingione de siws ingradienfes, 5§ me
fuera imposible divia que o es wiveral, wf vegetal, ni
arripmal,

Ch 25 “Dlee Amaterasu... El ligutde que confieren
esos frascos ef ol suedo demencial de cunlgqueder alqid-
niistn, Son elnas huamusens, Hewades a través de algin
itzmde hechizo de ebsarcicn previs, ast como de uno de

stilmcidn pasterior..,”

LLEGANDO A FAU-CHIN:
LA EPIDEMIA

S infiltrarse on “El Jinete de la Seda” puede
representar numercsas complicaciones para tus Pl
{colarse a bordo sin que les vean asf como esquivar
constantemente a les hombres de Tessai..). ir por
tierra hasta Fau-Chin ampoco serd [Ecil. En an
principio, la localidad estd lo bastante cerca come
para que, con unas opertunas y afortunadas timdas
de Montar (superando las de NMavegacitn del pro-
pio Tessai Yasaku), nuestros héroes leguen allf a
ticmpo para intecceplar el cargamento,

Sin embargo, existe una barrera entre los Pls y
Fau-Chin: recorriendo las rutas comerciales hasta
alli, s¢ cruzaran con Ccaravanas de comerciarntes.
compesinos gue marchan en direccitn opuesta. 5
proguntan, alguno comentard que hay rumores de 55
un brote de peste en la regién préxima a Fau-Chin.
Las auteridades impiden todo acceso a la zona |

[
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hasta confirmar que ha pasado el riesgo de infec-
cin (gue en estos casos suele ser hasta la proxima
estacion de lluvias, .. dentro de un par de meses).

Sin los papeles adecuados (Falsificar CI2 25), a los
Pls les serd muy dificil esquivar los controles. Al
mando de esta campana de desinformacion se
encuentra otro de los hombres de confianza del
Sagan: el hijo mayor del mismisimo Tessai Yasaku.
L nombre es Tessal Kissano v, al contrario que su
padre, no es amante de la guerra, Es mas, tuvoe gra-
ves problemas con ciertos elementos del ejéreito
Tokugawa durante el reciente conflicta contra los
Toyotomi. Pacifista convencldo, Kissano fue puesto
al cargo de esta operacidn gracias a la recomenda-
citin de su padre, el cual confia en su hijo mas que
e cualguier ofro militar.

Kissano desconoce la existencin de los Asesinos
de la Sed v cree gue realmente todo se reduce a un
brote epldémico (pues es la versidn que le ha dado
su proplo padre), Existen tres posibles accesos para
llegar a Fau-Chin a través de rutas comerciales.
Cada uno estd contrelado por una guarnicion de
cuarenta hombres y diez jinetes,

Pera la barrera militar sdlo es el primero de los
problemas que los Pls tendréin que superar a la hora
de Negar hasta Fau-Chin. Las colinas y paramos que
habrin atravesado hasta llegar a las guamniciones
dejardn paso a unos frondosos bosques. Llegados a
este punto, los soldados ya no hacen patrullas por
temor al riesgo de contagio! los animales que yacen
muertos a un lade y a otro de la senda parecen tes-
timonio suficiente del paso de la epidemia. 5in
embarga, sdlo lo parece. Una acertada tirada de
Saber (Maturaleza) o Sanar CD 15/ 20 permitird des-
cubrir que las bestias han sido convenientements
envenenadas. También han corride esc destino
muchos de los frutos que cuelgan de las ramas de
los drboles préximos al camino, Entre eso y los ani-
males muertos, los saqueadores vy ladrones gue
intentaran aprovecharse de la situacion han salldo
despavoridos.. o han sido interceptados por los
Asesinos de la Sed,

Esa es la tercera v dltima barrera antes de llegar
a Fau-Chin: una docena de Asesinos Sedientos
{dos representantes de cada avatar, en parejas)
patrullan la zona mds proxima a la empalizada
que rodea el pueblo, Puede que los Flz se los
encuentren sl no son le suficientemente sigilosos
(tiradas de Esconderse/Moverse en Silencio con-
tra las suyas de Avistar/Escuchar, dependiendo
de lo cerca que pasen).

EL PUERTO DE FAU-CHIN

“THE CASE™
I = Nils Cmirad

El puerto 'de Fau-Chin se encuentra entre dos
acantilados, aprovechando una bahia natural. Esta
ubicacién ha permitide que se forme un agradable
micro-clima ademds de servir como barrera natural
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ante posibles atagues, Durante la guerra, Fau Chin
fue escenario de algunas batallas v en sus alrededo-
res alin o posible encontrar vestigios de escarmmu-
zas pasadas. Pero sobre todo, el mayor testimonio
de la contienda son las defensas que aan rodean la
localidad.

La empalizada frontal tiene unos ocho metros de
alto v cuenta con dos torres de vigilangia, A lo largo
de los acantilados se han levantado varias tarres
mas. Estas se encuentran conectadas entre si
mediante largos puentes colgantes, de dudosa esta-
bilidad (Equilibrio CD 15). % los P[s combaten sobre
uno de estos inestables accesos, sus bonificadores
de atague nunca podran ser superiores a los rangos
gue tengan en la habilidad de Equilibrio.

La mayoria de las construcciones del pueblo son
de una sola planta, exceptuando la correspondicnte
al magistrado local. Su casa, préxima al mercado y
construida en madera noble, tiene una techumbre
de tejas pintadas de esmeralda y con su propio tem-
plete privado en un patio interior. El resto de los
habitantes del puerto solian acudir al templo sinto-
jsta ubicado en el centro del mercada,

Este templo estala dentro de un edificio de plan-
ta ovalada, techumbre rojiza y redeado de colum-
nas, Fue reconstruido tras la guerra y adn se apre-
clan estragos de ella (alglin que otro escaldn de pie-
dra roto, alguna estatua tullida...). Tras o] mercada
se pricuentran las lonjas v almacenes, donde acaban
las capturas diarias de los pescadores (principal
fuente de ingresos local). De planta rectangular y
tres pisos de altura, su interior apesta a pescado ¥
cada una de los edificios se divide en ocho compar-
timentes (lugares de puja), cuatro a cuatro, Con un
pasillo en el centro, Dispone también de lugares
para la limpieza del pescado.

St los PJs llegan antes de gue lo haga “El [inete de
la Seda”, atn serd de dia v las calles del pueblo esta-
rdn vacias, desiertas,., desoladas, Un vistazo al inte-
rlor de las casas confirmard sus peores sospechas,
pudiendo encontrar evidentes signos de lucha por
doquicr. Cocinas dewvasztadas, habitaciones puestas
patas arriba, puertas forzadas... signos evidentes de
pelea reciente. Una tirada de Buscar puede aportar
muis datos:

CD 10 “El asalte tuve lugar durmnte el almuerzo ¥ fue

perpetrads por un grupe emplio, de sl menos doscien-
toa @ Irescicnedes hamnbres,”

CD 15 “Es curioso.. hay destrozos, pero no rastros de
spngre. Prede gee se los hayan Heowde a otro frgar. ¥
IO pULrECE qurﬁapn:-mrr tenfes, Poco muts de oo, mproxt-
atadamenfe...”

CD 20 “Son cien y wiuy bien organizadoes. No evéranon
por la fuerza e el pueblo, gungiee s{ia gjercreren parg
ileoarze a la gﬁnhr. Es dificil seguir wn rastre (Superoi-
pencia O 20), pero fode parece indicar que no han
salido del pueblo: no falla ninguna de las enbercacio-
nes y estd claro que los hombres Hegaren por tierra.”

En ¢l interior de las lonjas fue donde los asesi-
nos mantuvieron secuestrades a los habitantes
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del pueble, Cada hora desde su llegada, entraban y se llevaban a
diez de log lugarefios, comenzando por mujeres y nifos, v termi-
nanda con los mas ancianos. Imaglne gue los personajes Lle-
garan, como mucho, unas horas antes de que anochezca,
momente en que hard acte de presencia “El Jinete de
I Seda”, En ese caso, los dnicos supervivientes gue
pncontrardn serdn los mas anctanos de la aldea, en
s mavoria viejos pescadores v el sacerdole sinto-
ista gque se hacia cargo del templo. Todos estan
terriblemente asustados v encerrados en uno de
los compartimentas de las lonjas, sin vigilancia
alguna, A fin de caentas... pQué peligro pucsden
entrafiar unos anciancs para los implacables Asesi-
nos de la Sed?
Tranguilizar a éstos supervivientes no serd cosa facil:
si nuestros P ponen a trabajar toda su psicologia v labda,
gquizi puedan obtener algo mas que silencio v miradas
de terror por parte de los supervivientes (chequeos de
Diplomacia):
C¥ 15 “Por firor, Herten quee ayudarnes a seliv de aguf,
Antes die gee s seps Heoen o nozotros Mrjzhl‘f.‘n,;.mr_j"'mr."

CD 20 “Lipearon Jlmmilmn:! s de pne =everna. O decer
i g de fos hormbres del magistrado que verizn cuRr-
pligado praenes efef Bogeier, Erlonces nod siiceraired

a fodos aipul, sie apenas agae B omwide, Y Teego
COPIERTOrON @ Heparse o maiedbras rJl:ri_,l'r:'.l‘f.".'k,. [
troa niefos... a suestros Rijos,™

Cy 25 "Hice cumire dias, uno de nosalros

intenfd escapar. No legd lefos: pude ver
L4 cowe wne de ollos.., 1o jura., invocd fuerzes
=0 demosefncas. A su alrededor, el aire se conpir-
tié en fuego y el pobre infeliz fue consunido
por fas llamas del Yomd, Luego, se llevaron su
cuerpo al fmbertor del templo. Sea lo gue sea lo
giee haced, o Macernr alll denfro. No son hom-
bres, .. son dicblos,”

Los apenas diez anclanos alli encerrados
estdn tan asustados gue ni wn Ycritice™ en
Diplomacia les devolverd las as) ganas de
luchar que pudicsen tenier, Los Pls pueden
- dejarlos ahi pero si quicren que sobrevivan
*  deberian escoltarlos hasta un lugar seguccoe, Jal
menos hasta une de los barcos de pesca que
hay amamados en los embarcaderos, propor-
ciondndoles un medio de huida,

Oiro punto interesante dentro del pueblo es
la escuela: en ella, Rao reunid a los asesinos con
poderes de vuelo para explicarles la ruta a seguir
hasta el islote de Etai Yang. En la pizatra st
trazado el plan de ataque, aungue sim nom-
bres v con el objetivo marcado con una
cnigmatica “X", Puedes hacer creer a
los Pls gue s la ruta de 50 proxicma

matanza de inocentes.. ¥
que intenten impedirlo.

' Lo clerto es que lo es...

salve por lo de "inocen-

tes™ [(definir a los conspira-

dores Tovotomi asi seria,
como poca, un eufemisme).
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Aqui es donde ha tenido lugar la masacre, Tras la
llegada de estos supucstos emisarios del Sogun,
hora tras hora, los inocentes habitantes de Fau-Chin
fueron pasados a cuchillo {o mejor dicho, a katana)
por los Asesinos de ln Sed. Lejos de considerarlo
una blasfemia, Tsung Eao lleva a cabo esta cruenta
labar en suelo sagrado para asegurarse de que las
victimas tendrdn un lugar en la tierra de Buda, Por
supuesto, No es mids que otra justificacion que el
propio Rao se ha creado para poder seguir adelante
con la earniceria.

FPasadas las columnas de aceeso al templa, no
hara falta tener un olfato sobrehumano para captar
el hedor a muerte, El patio central del edificia, ol
templo propiamente dicho, e un matadera: muje-
res, nifios, adultos, .. todes han sido asesinados, sin
importar su condicidn social, ¥ sus cuerpos apifia-
dos impiden ver las baldosas del suela. Bajo este
mante de caddveres, duermen los Asesinos de Ia
Sed, creyendo que eso los manbiene mds coroa de las
alrmas que ingerirdn posteriorments, Asl pues,
durante el dia, las tres cuartas partes de los asesinos
duermen ocultos bajo los caddveres de los habitan-
tes de Fau-Chin,

En mitad de la estancia, hay un enorme Buda de
bronce, salpicado de 1a sangre inccente de sus victi-
mas. A sus pies, Tsung Rao reza dia v noche, inten-
tando de esa manera purgar sus pecados,

Si los PJs son tan Insensatos como para atacarle,
se las verin con todos los Asesines de la Sed (salvo
que s percaten de su escondrijo bajo los caddveres:
chequens opuestos de Buscar contra su Esconderse).
Imagine que, ¢n cuanto vean surgir de entre los
caddverss a wna turba de casi 50 guerreros con
poderes sobrenaturales, nuestros Pl se dardn cuenta
de que estan en inferioridad... y no sélo numerica,

Lo clerto es que, de toparse con ellos asi, a los PJs
les convendria huir: un chogue frontal contra los
Asesinos Sedientos o5 una rdpida forma de morir.
Ten muy presente quce Rao no necesila prisioncros.
Es mas: Rao considera que cualguiera que sepa de

esta operacidn se convierte a su vex en un peligro
para sus fines (o como él lo define: "el inmenso
sacrificio para conservar la paz”). Asi pues, lejfos de
esperar al tipico interrogatorio de turne (nada de
eso de “encomradlos para luego interrogarles”), Rao
mandard a sus asesinos que vayan en busca de las
cabezas de los Pis.

ETAI YANG, LA
NECROPOLIS PROHIBIDA

El islote' de Etai Yang estd situado a treinta kila-
metros de la localidad pesquera de Fau-Chin.
Esta desolada porcion de tierra fue convertida en
una necrdpolis donde fueron enterrados los prin-
LT
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cipales sefiores Toyotomi, caidos durante la gue-
era. Paraddjicamente, esbe monumenio @n necuers
do de la derrota sufrida resultd ser el lugar per-
fecto para que los supervivientes Toyotomi se
escondiesen, aguardando el momento de reapare-
et de entre las sombras.

Durante casi dos afios, Etai Yang ha servido de
punto de encuentro para los Toyotomi, contando
ademids con una medida excepeional de proteccion:
cn sus grutas subterrineas duerme una enorme ¥
terrible serpiente de mar, una especie de hidrm
amaestrada por el custodio del cementerio, un vicjo
veterano de guerra y fiel a los Toyotomi desde hace
décadas. Su nombre es Kangi v fue un leal samurdi,
relegado al cargo de enterrador al acabar la guerra,

Al pues, Etai Yang se divide principalmente en
los monumentos de la superficie y la enorme gruta
intericor donde duerme la hidra. Por otra parte, al
pie de los acantilados que rodean el islate, hay una
pequefa porcin de tierra que hace las veces de
puerto para embarcaciones pequenas (como las que
traeran hasta agui a los representantes de los pequie-
fios clanes que van a pactar con los Toyotomi).

Es agui, en este saliente de tierra, donde se
encuentra la cabafia de Kangi. Para llegar a lIa
rana superior del islote es necesarlo emplear un
elevador de madera, impulsado por un ingenioso
sistema de poleas. Tarda unos minutos en llegar
hasta arriba del tode pero cs relativamente seguro
{pese a su inguietante balanceo). En la zona supe-
riogr, donde la roca apenas tan s6lo ha defado cre-
cer malas hierbas, hay un gran portal funerario en
memoria de todos agquellos que cayeron luchando
a faver de los Toyotomi.

A wunos veinbe melros de &), se levanta wna enar-
me construccidn de una sola planta, rectangular, ¥
con techumbre de paja gue alberga el monumento
en recucrdo a los cabecillas Toyotomi: un foso de
fuego alimentado con el aliento del voledin latente
que vace en las profundidades del islote. Un con-
ducto de metal permite que el calor de las profundi-
dades mantenga viva la llama a pesar de las incle-
mencias metercoldpicas. El foso estd rodeado por
un muro de seis metros, en cuya superficic sc ho
Emhada los nombres de todos v cada uno de los
samuriis Toyotomi caidos en la batalla,

El subsuelo de Etai Yang es la parte quizd mas
interesante:. Conecta con la superficie a través del
conducto del voloin: descender por €], ademas de
requeric varias tiradas de Trepar CD 20 exige un
aguante excepcional para no desfallecer ante las
altas temperaturas: TS For C0D 15, repitiendo la tira-
da con un +5 acumulativo a la CD por cada 5 metros
de descenso,

La gruta interior tiene unes veinticinco metros de
alto, desde el techo (plagado de estalactitas) hasta el
sucle, Este (lHmo se reduce apenas a un resquicio
de roca que rodea las irmegulares paredes de la
gruta. Dicho resguicic rodea una especie de lago
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subterraneo en cuyo lechoe dormita la enorme hidra
(chogqueos de Avistar CD 15 o Descubrir CTY 15 para
WiEr U IO S0 Focas precisamente lo que se deja ver
a traveés de la superflcie del lago).

En el exterior, los acantilades v los alrededores
del mausoles estin plagades de accesos ocultos al
interior de la gruta (Buscar CD 18). Muchos ninjas
Toyotomi permanecen colgados boca abajo del
techo de la caverna, como s fussen murciélagos. A
través de un delgado hilo gue cuelga de sus tobillos
y que estd conectado al exterior, pueden sentir si
alguien no autorizado ha cruzadoe el perimetro de
Etai Yang (Buscar CD 20 para evitar tropear <o
algurn),

Tambisn cs posible entrar en la grata buceando.
Sin embarpgo, aparte de las correspondientes tiradas
de Madar CD 18, se debe ser extremadamente sigi-
laso: sl la tranguilidad de las aguas s¢ ve perturba-
da por un manotes incesante ¢35 posible que la cria-
tura se despierte (ex decir, para este chequeo todos
los rangos que tengas de mids en Nadar con respec-
to a los que tienes en Moverse en Silencio no se cone
tardn: por ejfemplo, si tienes 6 ranges en Nadar y
s0lo 2 en Moverse en Silenclio, pues hards In ticada
de Nadar como si s6lo tuvieras 2 rangos).

Por otro lado, escalar las paredes internas de la
caverna requiere cheguecs continues de Trepar CT2
A, siendo harto complicado para guien ne dispon-
ga de sistemas de escalada apropiados. Los ninjas
Toyotomi disponen de un sistema de cuerdas ¥ gar-
fios para deslizarse por ¢l interior de la gruata al mas
pure estilo " Tigre v Dragon”. El interior de la caver-
na es oscure pese a que ¢l vientre del volcan subma-
ring emite a traves del agua una tenue lux rojiza,
diindole al vientre de Etal Yang un aire infernal ¥
siniestro,

ACABANDO COHN
$ LOS ASESINOS %
DE LA SED

GLUMFRGIT AT THIL AMIHITHIATRE®
BN = Elle Cmiral

Repite conmige: el enfrentamiento cara a cara NO

L5 Una opcitn, i

Un ataque frontal contra los Asesinos Sedientos
e dra locuea. A veces, la violencla salvaje y directa
pucde resultar épica... pefo en esbe caso resultard la
forma mds mipida de morir. Si los personajes se
enfrentan a los Asesinos de la Sed, su Gnica opcion
sard huir y rezar a Amaterasu para que no les sigan
el rastro.

Sin embargo, tarde o temprano, tendran que
hallar ¢l modo de frenarlos,

Y, por increlble que parezca, hay formas de hacerlo.
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LA SERPIENTE HIDRA

Si los Tokugawa contaron con un arma de origen
sobrenatural para ganar la guerra, los Toyotomi
también dieron con la suva. Lo malo es que la
encontrarcn una vee fueron derrotados. Uno de sus
altimos barcos de guerra se perdid durante una
terrible tormenta. Los supervivientes, asi como los
restos de Ly embarcacion, acabaron en lo mids pros
funde de una gruta submarina: la misma donde
encontraron a la hidra, Esta criatura, pese a ser una
bestia salvaje v descontrolada tiene un punto vulne-
rable, Uno o uno, los supervivientes del naufragio
fueron convirtiéndose en su merlenda.., hasta llegar
a Kangi. Este, por pura suerte, descubrié que la
melodia de su flauta parecia apaciguar al monstruo.
Bo aolo eao: poco o poco, aprendid mmbién a cor-
trolarie con las notas del instrumento.

Fara cuando Kangi logrd galir di la gruta, la gue-
rra ya habia acabado, El viejo Toyotomi habia pasa-
do casl un ano entero metido en la caverna de la
hidra, alimentindose de pescado crudo y practican-
da con su flauta, aprendiendo las claves para domar
a In terrible eriatura.

Los Asesinos de la Sed, informados conwveniente-
mente por los esplas del Sogan, saben de la existen-
cia de la eriatura (aungue ¢l gobicrno mantenga la
pose de negar la existencia de un " monstroo abisal,
custodio de los espiritus Toyotomi”, comao parecen
haberla bautizado los lugarefios de la zona), PPor elle
emprenderdn el asalto de Etai Yang por alre.

Fara controlar a la serpiente y emplearla contra
log agesinos de la Sed, los Pls deben emplear una
flauta o un instruments de viente similar.. y obte-
niar tirndas acertadas de [nterpretar (Instrumento
Musical), Dependiendo del cesultado, las drdenes
podrdn ser mids 0 menos simples, ¥ tendedn un efec-
to mayor o menor, '
CD 10 Llamas Ia atencidn de una de sus cabezas.

pero nada mis.

CD 15 Consigues que una orden previn deje de
tener-efecto, Ganas unos asaltos de paz y trangui-
lidad {en un ndmero igual a los puntes por los
quis superes ¢l 15... 5inafh:rgar a 200,

CD 20 Obedece tu orden, la que le des dentro de su
simplicidad, y te seguird hacendo caso durante
tantos asaltes como puntos superes la CD,

A Ve, .. E.Quién dijl:h CjLee la habilidad de ]nl‘l!rpn':*-'
tar era indtil? Si bien es cierto que Kangi solo invo-
card a la hidrea sl se lo ordenan sus superiores Toyo-
tomi, en cuanto se indele el atague de los Asesinos
de laSed, al viejo saldado intentard emplear su fla-
ta para llamar a la serpiente, Cualquiera de los pre-
gentes que vea aparecer al gigantesco monstruo tan
stlo necesitara superar unos chequeos de Avistar
CD 20 o Tratar Animales CI2 15 para percatarse de
que, antes de ejecutar cualquicr movimiento, las
cabezas de la hidra parecen fijarse y atender a los
sonidas procedentes de la flauta de Kangi,
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EL VOLCAN SUBMARINO

Como ya menclonamos antes, el islote de Etal
Yang s¢ encuentra sobre un voledn submarine... aun
active, Aprovechande el conduclo que extrae el
calor del mismo, s posible arrojar la suficients ¢an-
tidad de pélvora como para provocar una erupeion
y volar por los aires el islote,

Lamentablemente, esa informacién sdlo es conock-
da por los ninjas Toyotomi, quienes han preparado
una medida extrema por si los clanes pequefios les
traicionan: al ple del nicho donde prende la lama, se
ocultan tres barriles de palvora con cantidad sufi-
clente como para iniciar una erupcidn, El resorte de
activacion se encuentra oculto entre los kenji (idegra-
mas japoneses) que decoran el niche: una plegaria
en honor a los Tovotomi caidos ("Que ia Harma de
preestras alemes copsumg o ruesfres ernenngos” ).

Una tirada de Buscar CD 20 permitird descubrir
los resortes. Los tres cabecillas Tl::-_'r'n'l'l!.ﬂﬂ"li son los
finicos conocedores de este sistema de autodestrac-
cidn, Cinco asaltes después de haber activado la
trampa, los barriles Negan al fonde del velean v, lo
que en un principio se manifiesta como un leve tem-
blor, ird intensificindose cada asalto posterior,

Las primeras explosiones obligardn a todos los
que se encuentren sobre el islote a sealizar TS Retle-
joss CD 20 para evitar algunas de las erupciones que
abren agujeres en la superficie (2d4 de dafo por
cada punto de falle), Llegados a los diex asaltos tras
la detonacian inicial, la sla volard en pedazos, ani-
guilando n todo aquél que no haya conseguido
poner pies en polvorosa (considera que s¢ trata de
una explosién de 2010, reduciéndose en un dado
por cada cinco metros que se alejen de alli).

La explositn de Etai Yang podria ser ¢l espectacu-
lar final de los Asesinos de la Sed @ incluso de la
hidra, El problema serd encontrar un medio de
transpaorte lo suficienternente bueno coma para salir
de alli a Hempo... jquizd secuestrar a algin Asesino
de la Sed con el avatar del Cuerva, Dragon o Fénix
{aguellos con danes de vuelo)? ;Robar alguna de las
barcazas en las que han llegade los daimios?

Me temo gue coresponde a los Pls buscar una
farma de salir de alli... o perecer en el intento.

Buena suerte,
4 CERRANDO LA &

HISTORIA

51 los Asesinos de la Sed consiguen aniquilar a los
Toyotomi, se habrd alcanzade una paz duradera
para los Tokugawa, Rao y sus chicos regresardn a
Fau Chin donde, horas después, aparccerd “El Jine-
te de la Seda®, A su bodega senin arrojadas sus
espadas, ahora hiimedas de sangre fresca. Mientras
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la embarcacidn las leva a Osaka para ser fundidas
de nueve, los Asesinos de la Sed se retirarin a su
monasterio on las montanas, a la espera de que sus
serviclos sean requeridos de nuevo.

Sin embargo, e= posible que los PJs se hayan con-
vertido en un peligro para el secreto en el cual el
Sopan Tokugawa quiere mantenef a su peculiar
orden de agesinos. S nuestros muchachos han cola-
borade con Tsung BEao es posible que, a carmblo de
su cooperacion v silencio, el tercoro de las hermanps
omita la presencia de 1os Pls en su informe al Sogtin
{poniéndelos fuera de peligro siempre que no
vayan por ahi pregonando la verdad, claro que...
fquien va a creerles?).

8i, por el contrario, la Orden de los Asosinos
Sedientos resulta diezmada, los Toyotomi habrin
conseguido neutralizar una de las principales bazas
con las que contaba el gobierno Tokugawa. Hacien-
do publica su existencia gracias al testimonlo de los
daimios supervivientes, muchos aliados del Sogan
retirarin su apoyo, uniéndose a la nueva coalicion
al mando de los Toyotoml Una segunda guerra
civil estallard en menos de un mes, convirtiendo
Japdn en un terrible campo de batalla.

También es posible que, con los Asesinos Sedlen-
tos fuera de juego, los Tavotomi a su vez tambicén
hayan sufrido dristicas piedidas, En este caso, Ia
paz s¢ habrd mantenidao. .. siempre ¥ cuandao los Pls
no revelen la existencia de los letales v siniestros
sicarios del Sogdn, Si tal informacién saliese a la luz,
significaria el fin del régimen Tokugawa. Sin
embargo, ¢l vacio de poder propiciard un nuevo
conflicto interno entre los clanes pequetos. . OO LW
resultado tan terrible come el anteriormente men-
cionado.

Es mas que probable que los PJs se vean en el dile-
ma de, o bien mantener en secreto [a red de Asesi-
nos Sedientos... o bien afrontar las consecuencias
de una nueva guerra civil.

Una decisitn dificil sin duda.

Como lo son todas las decisiones importantes,

DRAMATIS
% PERSONAE T

TSUNG RAO l
Hermana Mudo, Mestor de los Asedrios de la Sed.

Mivel: Monje B

ChA:13

Puntos de golpe: 52

Ataque base: +6/+1

Iniciativa; +2

Tiros de salvacién: FOR +8, REF +3, VOL +9

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12 {(+1), DES 15
{+2), SAB 16 (+3), CON 15 (+2), CAR 14 (+2)

Atagues: Cucrpo a cuerpo +8/+3 (1d10+2)

Habilidades: Averiguar Intenciones +8; Avistar i
Concentracion +85; Equilibric +&; Escapismo +6:
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Esconderse  +8:  Escuchar &

Moverse en Silencie +f; MNadar +d;

Saber (Arcano) +3; Saber (Religion) +8;

Saltar +5; Trepar +5

Dotes v Capacidades: Competencias

en Armas (Bastdén, Ballesta ligera);

Desarme Mejorado; Desviar Flechas: Iniciati-

va Mejorada; Liderazgo; Movimiento Rapi-
i dao; Pericia en Combate; Pufictazo Aturdidor;
i Cafda Ralentizada; Ewvasitn; Impacto Ei;

Impacto sin Arma; Mente en Calma; Plenitud

Corporal; Pureza Corporal; REafaga de Gol-

pes [+5/+5/+0).

; Cadenas de Shi-Yung

= {Atague: +8/+3, Dafo: 2d4+2)

i 8 Forjadas al mismo tiempo que las de sus otros dos
hermanos, estag cadenas son el arma de la gque
nunca s¢ separa Hao, Aunque como lns otfas este
arma también goza de una inteligencia propia, Rao
la mantiene a rava, pues las considera un instru-
mento suclo, prefiriendo ser é1 quien controle a las
cadenas. .. v no al contrario,

Neta Importante: Pese a que perdid el habla ewmndo,
Jrte i sus hermranos, oxd violer el aittuario de la Segn-
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dara; Rio ha desarrollado wma reducida
telepatia (solo aleanza w aguellos con
quetenes puiedn establecer confachy
wisual), Anngue wunca escuchen su
oz, fos Pl senfindn Sus susureos
resonerdn e saes ciberag,

LOS ASESINOS
DE LA SED
La Ordfen ofe lod A9 Asesinos Sedienios,
Mivel: Combatiente 7
CA: 14 (+2 por armadura de
CLLEre)
Funtos de golpe: 44
Alague base; #7742
Imiciativa: +&
Tiros de salvacldm FOR +7, REF +4,
VIO +3
Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 12
{+1), DES 14 (+2), SAB 13 (+1), CON
14 (+2), CAR 10 [+0)
Ataques: Katana “Sedienta™
+Q/ +4 (1d10+1), Cuerpo a cucrpo
+9+4 (1d4+1)
Habilidades: Avistar +4; Esconderse +7;

Escuchar +4; Intmidar +8 Montar +d4;

Mowverse en Silencio +7; Nadar +4; Saltar
+4; Supervivencla +4; Trepar +3

Dotes: Atague Poderoso; Competencia

con Armas (Sencillas, Marciales); Com-

petencia con Armadura Ligera, Intermedia
v Pesada; Imiciativa Mejorada; Perlcla en
Combate
Poderes Especiales (4/4/4/3/2/1): Los poderes
de un Asesine Sediento e derivan del avatar con
el que esté relacionado su ol interior. Dependien-
dio del avatar, asi serdn sus poderes. Los conjuros
funcionan igual que en cualquier otro case, sieme-
considerando que el nivel de lanzador del
sing de la Sed es su nivel de personaje (7 en
asle caso),

Armadura: Armadura de Cueroe (Ligera). Bonilica-
dor Competente +2; Max. Bon. Destreza +6; Pena-
lizader -1

Conjuros: Segin la Senda Chi del Asesino

“AVE DEL FUEGO INMORTAL"

MNrpel Cero (4): Llamarada; Luz

Nivel Line (4): Manes Ardientes

Mivel Dos (3} Esfera Flamigera; Llama Continua;
Piraotecnia; Fayoe Abrasador

Wivel Tres (20 Bola de Fuego; Volar

Mivel Cratre (1); Escudo de Fuego

"DRAGON OCULTO"

Mivel Cero (4): Leer Magia; Resiatencia

Nivel Uma (4): Comprension Idiomdtica; Detectar
Puertas Secretas; Trabar Porlal

Mepel Doz (3): Estallar; Levitar; Resistencia del Oso;
Sabiduria del Buho

Mepel Tres (3 Clariaudienclaf Clatividencia; Disipar
Magia; Runas Explosivas

Mivel Cauatro (1% Lanzar Maldicidon; Piel Pétrea;
Puerta Dimensional; Transformar Piedra
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“TEJEDORA DE TORMENTAS"

Nivel Cero () Rayo de Escarcha

Nirel Line (4): Toque Gélido; Soportar los Elementos

Miwel Dos (3 Telarafia; Trepar cual Aricnido; Vien-
to Susurrante

Migel Trea [2): Muro de Viento; Rayvo Helampu-
gueante; Tormenta de Aguanicve

Migel Crentro (1) Tormwenta de Hielo

"COMADREJA CAMBIANTE"™

Magel Cero () Mano del Mago: Prestidigitacidn

Mivel Uno (4 Caida de Pluma; Disfrozarse; Salto

Mipel Doz (3): Astucia del Zorro; Contorno Borroso;
Imagrer EAiH F‘l.'l'!_; Ievwisibilidad

MWigel Trew [3): Estera de Invisibilidad; Ralentizar;

Supestion
I-.I'I::e.reﬁmrm (1) Invisibilidad Mavor

“TIBURON SANGUINARIO”
Mivel Cero {c?: Hesisteneia

Mipel Une (43 Contacta Electrizante
Mioel Das (3): Fuerza de Toro; Ridfaga de Viento
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¥ Nizvel Trea (2): Furia; Respiracién Acudtica
Mipel Cuafre (13 Tentdculos Megros dea
Evard

“AVE SOMBRIA"

Migel Cero [4) Perturbar Muertos Vivientes;
Sonido Fantasma
Mipgl Use (4): Detectar Muerles Vivientes; Rayo de
[Debilitamionto
Migel Dps (31 Comandar Muertos Vivientes;
Olscuridad; Ver en la Oscuridad
Mivel Tres (2 T::-?I.;Iﬂ Vampirico; Volar

Mrioel Cualro : Rcanimar a los
. Muertos
S e Wi
-t TOYOTOMI MUBASA

Anciane Patriaron del Slam Topolomed,

Mivel: Aristdcrata 9+ Asesing ]
CA: 14 (+3 por atuendo ninja)
Puntos de ;E_nipr:: 26

Ataque base: +&/+1

Iniciativa: +1

Tiros de salvacién: FOR +3, REF +4, VOL +11

Caracteristicas; FUE 12 (+1), INT 15 [+2), DES 13
(+1), BAB 17 (+3), CON 10 (+0), CAR 16 (+3)
Atagques: Katana +8/+3 [1d58+3), Wakizashi +7/+2
[1dG+1])

Habilidades: Averiguar Intenciones +1.2; Diploma-
cia +12; Disfrazarse +7; Esconderse +8; Intimidar
+12: Montar +6; Moverse en Silencio 48; Reunir
Informacidn +12; Saber {Historia) +10; Saber
[(Nobleza) +14; Supervivencia +7; Tasacicn +5

Dates: Competencia con Armas (Sencillas, Marcia-
les); Competencia con Armadura Ligera, Interme-
dia v Pesada; Liderazgo; Soltura v Especializacidn
con Arma (Ratana); Voluntad de Hierro

Capacidades Especiales de Asesinoe: Ataque Furti-
vo +1d6; Ataque Maortal; Ermpleo de Venenos

Conjuros de Asesino (1) Disfrazarse, Impacto
Vordadero.

Atuendo ninja Tototomi
(Armadura Intermedia)

Consiste en un mone azul oscuro, el cual dispo-
ne de “alas” desplegables gque permiten al usuario
planear como si gozase del hechizo “Caida de
Pluma™. Ademds estd convenientemente forrado
para resistir ataques {(considerar como Armadura
de Pieles).

Basbin

El bastan de Mubasa, mediante un sistema de aire
comprimido, expulsa dardos venenosos. Dispone
de cineo dardos, considerando que el veneno Liene
los mismos clectos que “Hoja Mortal™ (TS For CD
20 Dafie inicial 1d6 & Constitieciing Dafo secumdario
26 ConsHfucrdud),

TOYOTOMI MAKO

Hiijo e Michasa, Frture Heredero del Clor Togofomi g Ninga,

Mivel: Arisbdcrata & + Asesing 2
CA: 16 (+3 por escamas de cuero)
Muntos de golpe: 49

Atague base: +5
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Iniciativa: +3

Tiros de salvacidn: FOR +3, KEF +10, VOL +&

Caracterisbicas: FUE 15 (+2), INT 12 (#1), DES 16
(+3), SAB 12 (+1), CON 13 (+1). CAR 12 [+1)

Atugques: Katana +7 (1d8+2), Wakizashi +7 [1d&+2),
Arco largo +8 {1dB)

Habilidades: Avistar =5 Disfrazacas +7: Esconder-
se +8; Intimidar +7; Montar +%; Moverse en Sllen-
cie +8:; Reunir Informacion +7; Saber (Mobleza)
+5; Supervivencia +8

Duotes: Competencia con Armas (Sencillas, Marcia-
les); Competencia con Armadura Ligera, Interme-
dia v Pesada; Disparo a Bocajarra: Disparo Rdapi-
do; Reflejos Ripidos

Cﬂp-.nci-ﬂndc—s 'E.-Fpl:-l;iall:s de Ascsino: Ataque Forti-
v +ldf; Atgque Moctal; Emples de Venenos;
Esquiva Asombrosa; +1 TS contra Yenenos

Conjuros de Asesino (2): Disfrazarse; Impacto Ver-
dadero; Miebla de Obzcurecimiento

Atuendo ninja Toyvotomi

{Armmadura Intermedii)

Consiste en wun mone azul escuro, el cual dis-
pore de “alas” desplegables que per-
miben al usuario planear como i goea-
se del hechizo “Cafda de Pluma”, Ade-
mds estd convenientemente forrado
para resistir ataques (considerar como
uma armadura de picles),

HANKANI (“MANTIS™)
Lider del! Clam Ninje Toyotoww.

Arsiside de Mubase B Madre e _F,.—n_.ﬂ' T
Mako. S %ﬁqﬂf_‘_ j} \
Mivel: Monje & + Asesino 3 e
CA: 17 {+2 por atuenda ninja) =y

Puntos de golpe: 50
Atague base: +8/+3
Iniciativa: +4

Tirgs de salvacifn: FOR +5, REF +13,
WO, 4+t

Caracteristicas: FUE 13 [+1), INT 13 (+1}, ;
DES 18 (+4), SAB 14 (#2), CON 13 {+1),

CAR 15 (+2)

Atagues: Cuerpo a cuerpo +F S +2 (1d10+1),
Lai (x2) +7+2 {(1d43+1), Shurikens (x8) y
+10/+5 {1+Veneno*) e

* Considera el Venens como “Veneno de
Avispa Gigante™: TS For CD 18, Dadg Iriciel
Tde DES; Dafig Srcundarie Tdb DES.

Hahilidades: .-"nrl;'r'iEu.':r Intenciaonas +0:
Avistar +8; Concentracidn +6; E-"ipll::lrn:.'l-
cia +7; Disfrazarse +8; Equilibrio +8; Esca-
pismo +49; Esconderse +49; Escuchar +7;
Mowverse on Silencio +9; MNadar +5; Piruetas
+7; Saber [Mobleza) +7; Saltar +7; Trepar +7

Drotes: Combate con Dos Armas; Competencia con
Armas (Sencillas, Shuriken, Sai)y; Competencia
con Armadura Ligera; Desarme Mejorado; Des.
wiar Flechas; Impacto sin Armna Mejorado; Puibe-
tazo Aturdider

Capacldades Especiales de Monje: Evasian;
Impacto Ki; Mente en Calma; Plenitud Corporal;
Purcza Corporal; Rifaga de Golpes; Falentizac
Cafcda dir
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Capacidades Especiales de Asesino: Atague Fur-
tivo +2d6; Atagque Mortal; Emples de Venenos;
Esquiva Asombrosa; +1 T: contra Venenos

Conjuros de Asesino (3/0): Disfrazarse; Impacto
Verdadero; Miebla de Obscurectmiento; Tnnvisilbi-
lidad; Pasar sin Dejar Rastro

Atuendo ninja Toyvotomi

(Armadura Intermedia)

Consiste en un moene azul oscura, ¢l cual dispo-
ne de “alas”™ desplegables que permiten al usuaric
planear come si gozase del hechizo "Caida de
Pluma®”. Ademds ostd convenientemente forrado
para resistir atagques (considerar eomo Armadura
de Cueral.

Mascara de la Mantis

Mis que una madscara, este caseo integral oculta
por completo la verdadera identidad de Hankani.
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Considera que este objeto mégico dispone del con-
jura “Wisidn en la Oscuridad™ a un nivel de
lareeador 3.

KANGI

Horpdota Cleiflada, Wighe de Edaf Yang y

Custodio de v Hafra,

Mivel: Combatiente 5

CA:IN

Puntos de golpe: 38

Atague base: +5

Inmiciativa: +0

Tiros de salvacidén: FOR +6, BREF
+1, VOL +2

Caracteristicas: FUE 16 (+3)
INT 10 (+0), DES 11 (+0).

SAB 13 (+1), CON 14 (+2), s P ]

CAR 13 (+1) s

Ataques: Cuerpo a cuerpo +5 - ‘
(14443, Hacha de mano +8 : E B '
[1d6+3)

Habilidades: Intimidar +5;

Madar +3; Odicie (Marino) +2:
Saltar +3; Interpretar (Muagica) +&;
Trato con Animales +8; Trepar +3

Dotes: Afinidad con los Animales; Ata-
que Poderose; Competencia  con
Armas {Sencillas, Marciales); Compe-
tercia con Armadura Ligers, [nberme-
dia ¥ Pesada

HIDRA

La protectora de Etai Yang. Una enorme
serpicnte multicéfala, capaz de regenerarse
a una velocidad escalofriante, Acabar con
ella a base de simples golpes de katana
deberia ser poco mencs gue un Sueio
para nuestros personajes,

Dispone de diez cabezas, cada una con
la décima parte de sus PG penerales. 5i sc
acaba com wna de ellas, la criatura recibe un
dafio adicional izual a la mitad de los PG de la
cabia FlEqu.ida.

Ademds, por cada cabeza que le sea des-
trulda, dos nuevas aparecerin en 1dd asaltos
(hasta un limite del doble de cabezas que tenda al
principlo].

Bestia Migica Colosal VD 12

CA: 21 (+18 armaduara natural)

Puntos de golpe: 150

Abagque base: +10

Iniciabiva: +1

Tiros de salvacidn; FOR =12, REF +8, VOL 45

Caracteristicas: FUE 38 (+14), INT 2 (-5), DES 12
(+1), SAB 10 {+0), CON 28 (+9), CAR 9 {-1)

Ataques: Mordisco (x nomero de caberas) +16
(3d6+14)

Habilidades: Avistar +3; Escuchar +8; Nadar +13

Dobes: Durexa; Lucha o Giegas

Regeneracidn: Cada asalto, la hidra recupera 20 PG,
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MIEMBROS DEL
CLAN TOYOTOMI

Aunque algunos fueron samurdls del clan
Toyotomi, la vida en las sombras les ha obligado a
convertirse en ninjas, sobreviviendo a la persecu-
citn constante de los Tokugawa a costa de ocultar-
se v permanccer cscondidos. .. hasta el momento de
su venganza. A pesar de todo, conservan sus kata-
nas v wakizashis, simbolos del samurdi que cada
uno dee ellos fue en su din,

Mivel: Combatiente 3+ Asesino 1

CA: 15 (+3 por atuendo ninja)

Tuntos de golpe: 40

Atague base; +35

Indciativa; +2

Tiros de salvacidn: FOR +6, REF +5, VOL +3

Caracteristicas: FUE 15 (+2), INT 12 (+1), DES 15
(+2), SAB 14 (+2). COM 14 (+2), CAR 10 (+0)

Atagues: Katana +8 (1d8+4), Wakizashi +7 (1d6+2)

poN T PRTER O L W, A Tl RN b by N "
W, Dty . R %




i - b - o g k
v, g, S
£ i ¥ T

Habilidades: Intimidar +& MNadar +6; Esconderse
+7: Moverse on Silenclo +7; Disfrazarse +2; Mon-
tar +4

Dotes: Competencia con Armas (Sencillas, Marcia-
les); Competencia con Armadura Ligera, Interme-
dia v Pesada; Soltura y Especializacion con Arma
(Katana)

Dotes de Asesing: Ataque Furtivo +1d6; Ataque
Mortal; Empleo de Venenos

Conjures de Asesino (1): Niebla de Obscurecimiento

Atuendo ninja Toyotomi
(Armadura Intermedia)

Consiste en un mono azul oscuro, el cual dispo-
ne de “alas” desplegables que permiten al usuario
planear como si gozase del hechizo “Calda de
Pluma™. Ademis esti convenientemente forrado
para resistir ataques {considerar como una acm-
dura de picles).

TESSAI YASAKU

Capitan de “El Jinete de la Seda”, Leal al Soguin ¥
conocedor de ciertos aspectos de la trama,

Mivel: Aristécrata 6

CA: 19 (#7 por armadura samurai}

Puntos de golpe: 32

Ataque base: =3

Iniciativa: +2

Tiros de salvacién: FOR +4, REF =4, VOL +7

Caracteristicas: FUE 14 (+2), INT 15 (+2), DES 14
(+2), SAB 15 (+#2), CON 14 (2}, CAR 13 (+1)

Ataques: Katana +6 {1d8+2), Wakizashi +& {1d6+2)

Habilidades: Averiguar Intenciones +%
Avistar +8; Diplomacia +6; Engahar +&;
Falsificar +4; Intimldar +8; Montar +4;
MNadar +4: Oficio (Capitin de embarcacion)
+3: Reunir Informacion +9%; Saber (Noble-
za) +6; Supervivencia +4

Dotes: Competencia con Armas [Sencillas, Marcia-
les): Competencia con Armadura Ligera, Interme-
dia v Pesada; Lidecazgo; Megociador; Pericia en
Cambate

Armadura: Armadura Samurdi (Pesada). La tradi-
cional armadura samurii, empleada para la bata-
lla. Debido a que la mision encomendada por ¢l
Sopgin se considera una misidn de guerea, tankoe
Tessai ¥asaku como su hijo levardn esta armadue-
ra. Bonificador Compatente +7; Mix. Bon. Destre-
za +2; Penalizador -5

TESSAI KISSANO

Hijo de Yasaku v puesto al mando de las unida-
des de contencidn frente a la supucsta epidemia.
Sospecha que alge turbio se esconde en ltodo el
asunto v puede colaborar con los IS, siempre que
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den evidencias materiales de lo que sucede con los
Asesinos Sedientos,

Miwel: Aristdorata 4

CA: 18 (+7 por armadura samurii)

Puntos de golpe: 34

Adagque base; +3

Inieiativia; +1

Tiros de salvacidén: FOR +3, REF +2, VOL +3

Caracteristicas: FUE 12 (+1), INT 12 (#1), DES 12
(*#1), SAB 12 (+1), CON 14 (+2), CAR 13 (+1)

Atagues: Katana +4 (1d8+1), Wakizashi +4 [1dG+1)

Habilidades: Averiguar Intenciones +4; Avistar +H;
Diplomacia +5; Intimidar +6; Reunir Informacicn
+4; Montar +6; Saber (Nobleza) +3; Sanar +6;
Eup:r\'i.'.'l!ﬁiin +4

Dotes: Competencia con Armas (Sencillas, Marcia-
les); Competencia con Armadura Ligera, Interme-
dia v Pesada; Liderazgo

Armadura; Armadura Samurdi (Pesada). La tradi-
cional armadura samurdi, empleada para la bata-
lla. Debido a gue la misién encomendada por el
Sopnin s¢ considera una misidn de guerra, fanto
Tiessai ¥asaku como su hijo lHevarin esta armadu-
ra. Bonificador Competente +7; Max, Bon. Destre-
za +2; Penalizador -5

SOLDADOS / YOJIMBO

Los que aparecen aqui deseritos pucden
serte atiles, tanto como samurdis bajo el
mando de les Tokugawa (en los puestos de
aceesa de las rutas comerciales, o como Eripu-
lacion del Jinete de la Seda) como guardaes-
paldas de cada daimio gue acude a la cita con
los Toyotomi. Cada uno ird esceltado por tres
o cuatro de estos individuos.

Mivel: Combatiente 3

CA: 15 (+4 por armadura parcial)

Funtas de golpe: 34

Atague base: +5

Iniciativa: +1

Tiros de salvacién: FOR 45, REF +2, VOL +2

Caracteristicas: FUE 13 (+1), INT 11 (+0), DES
13 (+1), SAB 12 (+1), CON 13 (+1). CaR 11
(+0)

Ataques: Katana +6 {1d8+1), Maginata +6
(1d10+1})

Habilidades: Avistar +4; Escuchar +3; Intimi-
dar +5; Madar +5: Saber (Mableza) +3; Saltar
+3: Trepar *=4

Dotes: Competencia con Armas (Sencillas,
Marciales); Competencia con Armadura
Ligera, Intermedia y Fesada

Armadura: Armadura Parcial {Ligera). Bonifi-
cador Competente +4; Max. Bon. Destreza
+4; Penalizador -3,




El siguiente apéndice estd destinadoe principal-
mente a los jugadores, con el fin de ofrecer la infor-
macidn elemental que necesitardn para poder cono-
cer los aspectos fundamentales del mundo de 99
Es-'.p:tdarc-.

PODER DIVINO Y TERRENAL

El Emperador de Japdn es el soberano absoluto de
aus tereas. A diferencia de sus homdologos, los reyes
v emperadores curopeos, el Emperador no es que
soa gobernante por la gracia divina, es que EL es
una divinidad. El mito cuenta que su linaje descien-
de directamente de la sapgrada Amaterasu y por
tanto, oo intecable ¢ Insustituible

En la prictica, el poder del Ernp-l*r.:dur a5 nulo o
muy escaso, Es cierto que nominalmente es & quicn
dicta las leyes y nombra al Sogan, pero en realidad
tiene un escasc margen de eleccion para una u otra
cosa. La posicion de Sogin slempre corresponde al
daimio (los deimye son las cabezas de los clanes
nobles y sefores feudales en general) mas poderoso
en ese moments, ¥ hay poco que el Emperador
pueda objetar al respecto, puesto gue si bien, como
hemos visto, ningin otro linaje puede ocupar el
trono de Japon, nada impide que el aspirante a
5.::-51.]11 en cuestldn le sustituya por alguno de sus
primos o hermanos, que al fin y al cabo tienen tanta
o mds sangre divina que él.

Por tanto, €] Sopdn es el auténtico posder del pafs.
A la cabeza del bakufu (el goblerno militar), adminis-
tra el reino en nombre del Emperador, haclendo y
deshaciendo a su antojo. Aungue en oste caso, al
igual gue los monarcas europeos, debe o bien contar
con ¢l apoyoe de log demds daimics o bien ser capaz
de hacerles frente, ya que éstos pueden tener ejérci-
tos tanto o mds poderosos que el del Sopdn.

Junto con el Sogin y los daimios, los magistrados
gon el tnice clemento organizado de gobierno de
cierta relevancia en el Japdn feudal. NMombrados por
el Emperador, sus miembros debian pertenecer a la
casta samurdi. En teoria el Emperador debia escoger
a los magistrados atendiendo a su capacidad para el
cargo, pera lo cerle es que en la prictica, cste se
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obtenia gracias a influencias politicas o por la ade-
cuada suma de dinero. Sus dos principales funcio-
nes eran las de Impartir justicia en las diferentes
provincias (disponiendo para ello de amplias facul-
tades de investigacidn e instruccion a e ver gue
potestad para juzgar) v recaudar los impuestos
impeeriales,

LOS ANOS RECIENTES

Oda Nabunaga fue el primer Sogan en hacer un
esfuerzo realmente notable por unificar un Japdn
que hasta su llegada al poder habia sido poco mis
que una amalgama de feudos v daimios en perpe-
fum EUOETa Wnos con atrak.

Su despiadada politica propicid que Akechl Mitsu-
hide, el que habia sido uno de sus Heles generales, le
acahase traicionandea, ¥ gue tras capturarle a & v a
Mobudatu {uno de sus hijos) por sorpresa, obligara a
los dos a cometer sk (el suicidio ritual de los
samurdiz), El motive de esta traicidn es una Lrga v
trigica historia: Mitsuhide responsabilizaba a Nobu-
naga de la muerte de su madre, porque ¢éste habia
incurrido en la ira de cierts clan al incumplir una
promesa gue Akechi les habia hecho en su nombre.

Al enterarse del “asesinato”, los dos generales
mas importantes del fallecido Nobunaga, Toyotomi
Hidevoshi v Tokugawa leyasu, se esforzaron por
dar caza a Mitsuhide con ¢l convencimiento de que
agué] gue vengase a su antiguo sefior goFarfa del
derecho moral de ser su sucesor.

Lo cierto es que no fue asf; Toyotomi Hidevoshi,
que s¢ hallaba considerablemente mis cerca del
emplazamiente de Mitsuhide, se enfrentt a ¢ en ln
hatalla de Yamaeeaki, donde le vencid v éste encontnd
la muerte, perc pese a cllo, muchos: e negaron &
reconocerle como susesor de MNobunaga,

La oposicion mas fuerte, evidentemente, la enca-
bezd leyasu, quien pretendidamente respaldaba a
Oda Mebukatsu (el otro hijo de Nobunaga) en sus
aspiraciones a suceder al Sogin. Inevitablemente
ambos bandos reunieron el apoyo de varios dancs,
cada uno por su lado, y marcharon a la guerra. Tras
las batallas de Komaki y NMagakute, ambos volvie-
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ron a firmar una inestable paz que les convertiria en
aliados durante los afios siguientes, aunque siempre
con cierta desconfianza. leyasu ayudd a Hideyoshi
a acabar con ¢l alime clan independiente de Japan,
el clan Haojo. Hecho esto, la paz parecic llegar tem-
poralmente al Imperio, con Hideyoshi como el cliai-
mio mis poderoso, seguido de leyasu.

Poco antes del fin del siglo XV, Hidevoshi
emprendié una invasion sobre Corea con la idea de
que fuera una punta de lanza para hacerse con el
control de China, La campafia fue un fracasa, ¥ con
la muerte de Hidevoshi sels afios después, 1a guerra
civil volvia a Japdn por la pugna por el poder entre
los daimios encargados de la regencla del Imperio
durante la minorfa de edad de Toyotomi Hideyori
(hijo de Hideyoshi, ¥ que a la muerte de su padre
silo contaba con 5 afos de edad). De estos daimios,
Tokugawa Ieyasu era el mis fuerte e influyente.

Tras la Batalla de Sckigahara en el afio 1600, que
enfrentd a los partidarios de levasu con los de Tshi-
da Mitzunarl (olro poderoso daimio), Tokugawa
leyasu se hizo con el control absoluto del Imperio,
consiguiendo que tres afos después el mismisimo
Emperador Go-Yozel le nombrara sei-i tmishogus
(abrevindo a shogun, o Sogin en castellano: una
suerte de “ generalisimo” o dictador militar) de tevc o
Japén, Histéricamente, leyasu abdicd oficialmente
en 1605 en su hijo Tokugawa Hidetada, pero perma-
necid coma poder en la sombra hasta su muerte en
1616. En 9% Espadas, Tokugawa [evasu nuncs abdi=
of, ¥ permanece adn “visible” al frente de Japan con
casi 70 anos de edad v una salud algo precaria,

La trama de 99 Espadas comienza unos cuantos
afios despuéds del comienzo del Sogunato Tokuga-
wa, eon el clan Toyotomi reagrupdndose e intentan-
do ganar alianzas entre los clanes menores para
enfrentarse al Soghan v hacerse con un poder que
creen les corresponde por legitimo derecho. Como
puedes leer en la Introduccion de la campana (pag.
4), su primer intento no resultard muy fructifero,
prra ése sdlo es ol principio de la historia...

EL MUNDO DE LO
ESPIRITUAL Y LO MAGICO

Segiin el sintolsmo, Japén fue creado por los dic-
ses lzanagi ¢ Izanami, que cran marido ¥y mujer.
Ambos hicieron el amor dando a luz en primer
lugar el archipiélago nipdn v posteriormente a un
ntmere casi infinito de dioses v dicsas, que iban
desde los dioses del trueno, hasta los del grano,
pasando por los de los caminos,

Finalmente, el alumbramiento del dios del fuego
supuso la muerte de [zanami, y su espos0 ConsU-
mido por el dolor descendi¢ al inframundo para
recuperarla. Alli, la visidn de su caddver descom-
puesto le hizo enloquecer ¥ regresar al munde de
Ia luz consumido por el dolor v el arrepentimien-
to. A su vuelta, para purificarse, se desprendio de
sus ropajes v se lavd el restro en un manantlal, ¥
de este proceso nacleron nuevos dioses, entre los
que se contaban Amaterasu Omikami, Ia dlosa del

Sol (v tatara-tatarabuela del primer Emperador del
Japén), ¥ Susano-o no Mikoto, el dies del vienlo y
la tormenta.

La rivalidad entre Amaterasu y Susano-o fue
constante desde el nacimiento de ambos, ¥ sus con-
tinuos enfrentamientos v conflictos acabaron aca-
rreando la expulsion del segunde al inframundo
por orden de Izanagi. Las historias de como esta
arden del padre de todos los dioses fue llevada a
cabo varian notablemente, ¥ hay algunos que pre-
gonan gue Susano-o marchd al exilio wvaluntaria-
mente, frente a otros que afirman que o que ser
Amaterasu quien le expulsase espada en mano, ¥
tras un gran combate, del paraiso de los dioses.

El sintoismo, como puede apreciarse, s una rela-
cién animista que predica que todas las cosas bienen
un kami (un espiritu o dios) que debe ser reverencia-
do para obtener su favor, En sus origenes, ¥y por
razanes evidentes, estaba muy directamente unido
a la familia imperial, pero desde la aparicion del
budismao en el pals el clero shinte (sintoista) se ha
organizade de forma mas diversificada y compleja,
apareciendo un sinfin de drdenes mondsticas y tem-
plos de renombre por todoe el pais.

El budismeo es la otra religidn de gran difusién en
eate tiempo, Desde su venlda desde Corea hace ya
casi mil afios, ha tenido tiempo de armaigar profun-
damente en la nacién, y ahora la mayoria de Ia
poblacién sigue en mayor o menor medida ambas
CTEC AR,

Sobra declr que on este tempo la supersticion v el
mito estdn muy extendidos, y ¢l clero en general utili-
za ambas cosas para influir en las gentes al igual que
sucede en la Europa medieval. La diferencia es que la
magiay lo sobrenatural son una realidad innegable en
el Japén de la camparia.

Aunque, por olra parte, que su existencia sea
conocida por la inmensa mayoria de la poblacidn
no significa que sea algo comian. Al ignual que la
mayoria de nosotros nunca ha visto un oso cn
libertad v ne por ello duda de la existencia de los
mismos, ol campesine medio de 99 Espadas nunca
ha visto un owi (demonio) con sus propios ojos,
pero estd plenamente conveneide de que habitan
nuestro mundao. ..

LA PIRAMIDE SOCIAL

Una de las principales diferencias entre la socle-
dad japonesa y la occidental es que en Japon la indi-
vidualidad nao es valorada. El papel de uno se defi-
Ne por su pertenencia a un grupe, y como dice un
vigjo proverbio nipon: “El clave que sobresale tico-
de a ser aplastado”, En el Japdn de 59 Espadas, la
sociedad so divide a grandes rasgos en cuatro gre-
pos. La pertenencia a una de estas castas sociales se
determina por ¢l nacimiento, aungue en circunstan-
cias excepoionales se puede medrar, Sirva si no de
ejemplo ¢l mismisimo Toyotomi, que emped Sien-
do campesing, v a base de proezas en los campos de
batalla llegé a ser samurdi e incluso acaricid con los
dedos el titulo de Sogan.
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En lo alto de la pirdmide social esta la Familia
Imperial, Fl Emperador ¥ su familia de sangre son
considerados descendientes directos de la diosa
Amaterasu Omikami, y por lo tanto intocables.
Junto a ellos estin los kuge, la aristocracia de la
corte, que reside permanentements en la capital ¥
cuye poder s¢ ha desvanecido précticamente desde
el auge del Sogunato.

El slguiente escalafin lo componen los Buke o
samurai, la clase guerrera, Dentro de los samuriis
existian numeroses rangos, pere escncialmente
todos tenfan la misma funcidn: servic a 5us senores
en tiempos de gucrma. Todos los samuriis eran
adiestrados desde la infancia en las mis variadas
artes militares (desde el tiro con arco, hasta el com-
bate sin armas; pasande, como no, por la katana), ¥
s psperaba de ellos que siguicran el bushido (el
cédigo del guerrero), que enfatizaba la obediencia
hacia los superiores ¥ la falta de temor a la muerte
por encima de todas las cosas. El seppuku, o suicidio
ritual por honor, es en cierto modo la manifestacion
mis clara de estn mentalidad.

A pesar de sus tediosas y exigentes cbligaciones
militares v burocriticas, los samurdis también dis-
ponian de derechos muy significativoes, Al menos en
teoria, cualquier samurdl tenfa el derecho de dar
érdenes a cualguier individuo de una clase social
inferior, e incluse de darles muerte por cualguier
motive que les pareciera justificado (aungque esto no
es algo que se hiclera a la ligera).

El grupo social mis numeroso del Japon de la
época ([comprendiendo aproximadamente al 90% de
la poblacién) lo componian los heimin (plebeyos),
que a su ver se subdividian en diferentes clases
sepin sus ocupaciones: los hiyakushe, granperos ¥
pescadores, eran los de posicion mas elevada pues-
to que preducian alimentos para la poblacion, tarea
de extrema importancia en una ticrra tan escasa de
recursos como Japén. Los campesinos debian pagar
elevados impuestos a sus daimios {aproximada-
mente la mitad de su cosecha), pero aparte de eso
no tenian ofras obligaciones con sus Senores.

Los ke (artesanos) eran los siguicntes en posi-
clén dentro de los heimin, Encargados de confec-
cionar desde los kimonos hasta las espadas, no
eran tan respetados como los hyakushe, pero algu-
nos como el legendario forjador de espadas Masa-
mumne podian llegar a tal reputacién y prestigio, lo
que podia situarles por encima de su tedrica posi-
cidn social.

Por ultimo estaban los she, los mercaderes, teni-
dos en peor estima por los estratos sociales superio-
ros, puesto que segin la percepcitn social dominan-
te, no claboraban nada, sino que vivian del trabajo
de los demiis. Flevados impuestos se imponian a los
mercaderes con la finalidad de mantenerlos a un
nivel econdmico discreto, pero lo cierto es que no
fueron suficientes para evitar su creciente adguisi-
citin de fortunas y poder.

El dltimo grupe de personas eran los denomi-
nados hinin o cta, Las "no-personas”, aquellos

e

que se dedicaban a ocupaciones despreciadas y
consideradas tabi por ¢l resto de la socicdad
como los oficios de curtidor o enterrador. Los cfa
eran aulénticos parias sociales, despreciados por
todos v habitualmente obligados a vivir en
barrios marginales.

Hay otros dos grupos de personas dignos de
menclon que se hallan, hasta cierto punto, fuera
de este orden perfecto, Unos son los monjes ton-
surados, que viven libres de otras obligaciones
que no sean las religiosas y no sirven a daimio
alguno. Es mds, en muchos lugares de Japon son
una fuerza @ ser tenida en cucnta, tanto por su
influencia entre la poblacion como PoT 5U Propio
poder bélice (hay érdenes guerreras al igual que
«n Europal.

Los gaijin (birbares) también se salen de la escala
social, pero en ol sentide contrario, Estin por deba-
jo de los nipones, Aungue tncluso dentro de los gm-
jin hay diferencias, los chinos son tenidos en mejor
estima que los europeos, ¥ no es inusual hallar
algiin cortesano chino, especialmente culto, forman-
do parte del séquito de algin gran sefior (caso en el
que aungue no apreciades, son respetados en la
medida en la que estin bajo la proteccién de ese
nmakle),

COMODIDADES Y SU PRECIO

Los feeinrin ¥ fiiné normalmente desconocian por
completo la escritura {excepte por lo poco que los
monjes de 1a zona hubieran guerido ensefiarles),
sicndo los ke v los kuge los Gnicos que podian asis-
tir a una escuela en la Infancia, normalmente ofreci-
da por su clan, Técnicamente, los japoneses literatos
hacian uso de la tinta (la famosa tinta china), que
transportaban en bloques sdlidos parecidos a las
tEmperas; o en polvo, que transformaban en tinta
mezclindolo con agua. Escribfan ademds sobre
papel de arcoz (v en ocasiones papel elaborado de la
pasta e drboles), asi que en general era muy seme-
jante a hoy en dia,

Meédicamente, el Japan de la época no se aleja en
absolute de la medicina tradicional china, La acu-
puntura, ¢l uso de remedics herbalistas v oteod
remedios tradiclonales eran esenclalmente la
Gnica forma de medicina conocida. No puede
decirse realmente que hubiese avances superiores
a los de la Eurcpa de la época, entre otras cosas
porque la aversién de los japoneses a los caddve-
res ¥ la carne muerta en general les limitaba
mucho a la hora de investigar Ia biologia humana
v desarrollar la cirugia,

A nivel de armas, aungue comoe hemos visto las
espadas eran el signo distintive tradicienal de los
samurais, habia infinidad de armas de toda clase en
cireulacion, En el Japon histéeico Hidevoshi llewd a
cabo la conocida come “Caza de Espadas” con ¢l fin
de desarmar a manjes, campesines v demas, percen
el mundo de 99 Espadas esto nunca llegd a suceder,
por lo que ademds de los samurils, uno puede
encontrarse monjes gpuerrercs, campesinos ¥ bandi-
dos perfectamente equipados ¥ armados. Las armas
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de fuego son de introduccién relativamente reciente
[recordemos que aunque los chines deminaban [a palve-
ra desde hacla siglos, les faltd la mala idea de los euro-
peos], ¥ se reducen a arcabuces, mosquotones: ¥y por
supuesto cafiones,

Las monedas qui Se usan en _|'.1r||:_'§|r|. son de cobre,
pPlata ¥ oro. El zend s una moneda de cobre redonda
agujereada por el centro ¥ gue apenas peérmite
pagar una miscra comida. B3 zenis equivalen a un
prosteie-ifa, monedas de plata rectangulares que per-
miten pagar aproximadamente un mes de sustento.
Por Gltimo los bu-shobas v los ripe son plezas de oro,
e menor ¥ mayor Larmafio rL'H].'H!EI'i".-‘ﬂTI'I{':I‘I‘I‘l‘. 1.'-|:|1,.|i- T
wvaliendo [a primera a8 un afo de alimentacian i
completa para un hombre (o 12 monme-ites), v la
segunda a 4 bu-shobasn.

UNA FORNMA PARA CADA COSA

La sociodad nipn:‘l:: e e -l'_'-pl'u:;l s extremadamente for-
mnal v por usae una analogia se acerca mas a la Buropa vic-
toriana gue a la medieval en cuanto a etiqueta v complefi-
dad de sus costumbres,

Lomo =e ha expuesto antes, la sociedad estd muy clara-
mente dividida en estratos soclales, v es de vital importancia
tratar a cada cual conforme a su condicion PiRE MmO iNCUrTir
en su ira. Algunos de los aspectos que hay que tener en
consideracidn o le hora de dirigirse a alguien (especial-
moernde & wn superior social) son los siguientes:

# Inclimaciones: Las Inclinaciones son la forma habitual
de saludar ¥ duspudirsn, v van desde la ligera inclinacidén
de cabeza (usado para saludar a alguien cercano). hasta el
postrarse mirando el suelo {adecuado para zaludar a
alguicn de la mavor importancia, come un daimio o el
Sogun).

# Formas de hablar: El japonts o5 un idioma complejo, v
existen numerosas formas verbales, dependiendo del
£ra der die respete gue se guicra mostrar hacia el interlo-
cutor, Aungue cste os dificil de representar en el espa-
nol (nesotres por ejemple usamos siempre el verbo
*eomer” para hablar del acto de alimentarse sin importar
guiftn lo haga, a diferencia de los nipones), una forma
ap:'u:-.'i:l:nudu eg utilizar un len "IJiI:j1..' extremadaments cors
tés ¥ la segunda persona de deferencia al hablar con un
superior (e): " Tendrin su excelencia la anrabilidad de conceder-
me permiise para refirgreme?”), v formas mds habltuales para
tratar con aquellas personas de posicidon semejante a la de
wna (e): "AMe refrrn” ],

#* Fufijos; El habitual =zan, que usan los japoneses hoy on dio como
equivalente aproximade de nuestro "sefior” fo ge desarcalld
hasta bien entrado el perfode Edo, v en lugar de €] se utilizan los
sufijos -sama y ~doro. -smua es el sufijo adeceado para los iguales de
una, mientras que -domo os ¢l pertinente para los superiores o sen-
cill.l:l.nmnl.n: para cuando se quicre mostrar un especial respeto a
algguien.

En resumen, esos tros .'!!-:]'I-lt"l.'l‘l'llf.:lnrl,"'ril;irl,"'.:-i n s¢ odrecen con Animo de
que los jugadores s¢ transformen en unos expertos en etiqueta del peri-
odo Sengoku o de principios del Edo de 1a noche a la mafana, sino para
que tengan una idea de en qué pandmetros pueden moverse sus perso-
rajes a la hora de inlerpretarlos,
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$LO BASICO%$

Las reglas descritas en este apéndice permiten jugar
esta campafia sin necesidad de recurrir a ninguan otro
reglamento empleando una versidn abreviada de las
replas de Dungeons & Drrgons version 3.5,

MECANICA BASICA

Las reglas de Dungeons & Dragons utilizan una
mecinica tnica para la resolucion de acciones. Para
determinar si un persaonaje ene éxito en una acclin
gue emprenda debe lanzarse un dado de veinte
caras (d20) v afiadir al resultado los modificadores
aplicables (por ejemplo la puntuacién de una habi-
lidad). La suma-final se compara con un namero
objetivo: la clase de dificultad (C1). 5t el resultado
modificado del dado es igual o mayor que 1la CO la
accidn Hene dxito, Si 68 menor, el personaje falla,

PERSONAJES

Los personajes son los protagonistas de la historia
y el elemento fundamental en los juegos de rol. En
este libro encontraris personajes creados expresa-
mente para protagonizar las historias que contiene
y sugerencias para incluir tus propios personajes
creadoes con el reglamento de Deungeens & Dragons.,
Los personajes estan constituidos por una serie de
puntuaciones que nos dicen como son, en qué des-
tacan y cuales son sus puntos débiles.

Caracteristicas

Todo personaje tlene scis caracteristicas que defi-
nen sus capacilades innatas

Fuerza: la fortaleza fisica del personaje, sus miscu-
loa. Se utiliza para calcular el dafio que el perso-
naje hace atacando cuerpoe a cu

Destreza: la agilidad, habilidad manual y coordina-
citn del personaje. Util para atacar a distancia o

ra defenderse.

Constitucion: el aguante del personaje, sus resisten-
eia ¥ su salud. Determina el dafio que el persona-
je pueds resistir.
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Inteligencia: la capacidad del personaje para razo-
nar v también sus conocimientos.

Sabiduria: la astucia del personaje, su perspicacia ¥
qu percepcidn,

Carisma: ¢l magnetismo del personaje, su atractive,
su simpatia v un reflejo de lo arrollador de su per-
sonalidad.

La medla de las caracteristicas e5 10 u 11, pero
los héroes suelen tener puntuaciones alge mejores.
Las puntuaciones “normales” oscilan entre 3y 18y
resultados mayores son propios de seres sobrehu-
manas. Ademas, cada caracteristica tiene asociado
un modificador segin su valor: positivos para los
valores mayores de 11 ¥ negatives para los meno-
res de 9.

Clase y nivel

Les conceptos de clase v nivel se emplean comao
arquetipos para construir el personaje. La clase defi-
ne el tipo de personaje, un punto de partida a partir
del cuil consteuir el personaje. Las diferentes clases
hacen énfasis en aspectos distintos del personaje. El
nivel mide el grado de desarrolle del personaje, su
experiencia: cuanto mayor ¢s ol nivel del personaje
mids poderoso resalta,

Puntos de golpe y salud

Se utilizan puntos de golpe (I7G) para indicar la
resistencia al dafto del personaje v su estade de
salud. Cada personaje tiene una determinada canti-
dad de puntos de golpe determinados por su carac-
teristica de Constitucidn, su clase v su nivel. Dicha
cantidad se ird viendo reducida a medida que el
personaje reciba heridas. Cuando los PG del perso-
naje son 0, este se encuentra herido de gravedad e
inconsciente. .. pudiendo llegar a morir i no recibe
asisbancia.

Hahilidades

Las habilidades representan las cosas que el per-
sonaje ha aprendido a hacer a lo largo de su vida:
son destrezas o conocimientos especificos que refle-
jan aprendizaje o entrenamiento.

En Dumgeons & Dragons, las habilidades se
miden en ranges que reflejan lo experimentado
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gue estd el personaje en dicha habilidad. A estos
rangos se le afiade ¢l modificador de la caracteris-
tica apropiada para dar el total de puntuacion del
persanaje en la habilidad, Los personajes presentas
dos en este libro ya incluyen este cilculo. La pun-
tuacién en la habilidad es ¢l nimero de debe afa-
dirse al resultade del dado en las pruebas de la
habilidad correspondiente.

Detes y Capacidades especiales

Las dotes son cualidades de los personajes que no
todo el munde posee, Son come ventajas gue hacemn
que ¢l personaje destaque en ciertos aspectos. Cada
dote tene su propia v cspocial mecinica, como 5o
describe en el apartado final de este capitulo (pagi-
na 72). En todo caso, cuando una dote da un modi-
ficador permanente a una puntuacién este maodifi-
cador va se ha tenido en cuenta en las estadisticas
de juego ofrecidas en este libro,

Las capacidades cspeoiales son similares a las
dates, excepio porgue en Dungemes & Drggons se neci-
ben por pertenecer a una determinada clase y nivel,

CONJUROS

Algunos de los personajes de este libro tenen
capacidades migicas. Cuando es el caso, el listado
de los conjuros disponibles para el personaje apare-
ce resefiado junto a sus estadisticas. Ademds, entre
paréntesis, aparece ¢l nomero de conjuros que el
personaje puede utilizar al dia, Las descripciones de
los conjures aparecen por orden alfabético a partir
de la pdgina 75

DESARROLLO
% DEL JuEGO ¥

TIRADAS DE DADOS

¥a sabemos como se realizan las tiradas de dados
segin el sistema de D&D, Ahora bien no siempre es
necesario tirar los dados. Solo cuando el resultado
de la accién se importante o la slbuaciin sea emoco-
nante e necesaria una trada de dados, Incluso asi,
en ceasiones un jugador puede elegir no tirar los
dados v en su lugar recurric 4 una de estas dos
i
= _Elegir 10; En el sistema Dungeons & Dragons, un
personaje gue no Se encuentre amenazado o dis-
traido puede elegir 10 en lugar de tirar el dado.
Simplemente suma 102 1a puntuacion correspon-
diente para la accién y ése s su resultado,
| | Elegir 20: Un personaje que disponga de tiempo
suflciente v no se encuentre distraldo ni amenaza-
do puedes escoger 20 en lugar de tirar los dados,
siempre que la accion no conlleve un perjuicio en
caso de fallo, Esto significa que el personaje dedi-
ea a la aocidn todo el tiempao necesario para hacer-
lo lo mejor posible, invirtendo 20 veces ¢ Hempo
normal que fuera necesario para la accicn.
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PRUEBAS DE HABILIDAID

La mayoria de las acciones de los personajes
serdn pruebas de habilidad. Escoge la habilidad
apropiada del personaje y realiza la tirmda ade-
cuada segin el sistema que estés wtilizando,
Compara el resultado con la Clase de Dificultad
{CD) de la accidn, determinada por el D] {en el
texto de este libro aparecen las CD de alguna
acciones que muy posiblemente emprendan los
personajes). 5i el resultadoe es igual 0 mayer que
la CD, el personaje tiene éxito en la tarea, En caso
cantearle falla.

Prucbas enfrentadas; algunas acciones involus
cran a dos persomajes actuando uno contra otra,
come cuando tratas de engafiar a alguien o tratas
de moverte sin ser ofdo, En ambos casos cada
personaje reallza una prucba con la habilidad
apropiada v la CD de su accion es el resultado de
la prueba del otro personaje. El que obtenga el
resultado mayor, gana la prueba enfrentada. En
caso de empate se realiza de nuevo la prucha,
hasta que uno de los personajes obtenga un
resultado mayor.

PRUEBAS DE CARACTERISTICA

Algunas acclones no incluyen una habilidad
apropiada, sino que simplemente dependen del
valor de una caracteristica, Cuando asi sea, utiliza la
In caracteristica para realizar la prueba. Debe utili-
rarse el modificador de la caracteristica, no la pun-
tuacitn en si,

Habilidades no entrenadas; tambldn se utili-
T pruub-.-m de caracterfstica cuando un persona-
je trata de utilizar una habilidad que no tiene
entrenada (no aparece en su ficha de juego). En
cag caso utiliza el valor de la caracteristica como
=i ha describto anteriormente.

4 COMBATE 4%~

La accién tiene una parte destacada en los jue=
gos de rol ¥ en las historias incluidas en este libro
especialmente, por lo que conviene proporcionar
unas reglas mis detalladas para las situaciones
do combate.

ASALTOS

Durante el combate el Hempe se divide en asaltos,
turnos equivalentes a 6 segundos de tiempo en el
mundo de juego. En cada asalto todos los persona-
jes pucden actuar,

INICIATIVA

El orden en que actian los personajes en un asal-
to se detormina al comienzo del combate con una
prueha de [niciativa. El resultado obtenido en esta

pruehba es el valor de iniciativa del personaje para el =

resto del combate, En cada asalto, comienza a actuar
] personaje con el resultado de iniciativa mas alto,
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siguitndole los demas en orden descendente. En

caso de empate, actia primero ¢l personaje con Ia

Dhesitraza mayor.

ACCIONES

Hay cuatro tipos de acclones: gratuitas, de moi-
mienta, estindar v de asalto complete, En cada asal-
to un personaje puede reallzar una acclén estindar
y una de movimiento (sin importar <l orden), dos
acelones de movimiento o una accion de asalto com-
pleta. Ademids puede hacer las acciones gratuitas
que quiera siempre que el 0] lo considere posible.
Accién estandar: Se trata de una accidm de ataque,

ol uso de una capacidad sobrehumana o el uso de

ura habilidad,

Accitn de mowvimiento: Cualguier accidn que
implique moverse, cager un objeto, levantarse del
wiviElo, b,

Accin de asalto completo: se trata de una accion
que requicere todo el asalto para ser resuelta por
su complejidad u otras circunstancias.

Gl en un asalto no realizas ninguna accon que

implique moverse realmente de donde ostabas

pucdes moverte un pasa de 5 pics {(un metra ¥
medio) como accidn gratuita,

Aceiones gratuitas; dejar caer un objeto, dedr una
frase y olras cosas similares son acciones gratuitas.

ATAQUES

Un personaje puede atacar a olro cucrpo a cuerpa
a a distancia. En las fichas de los personajes apare-
eo las puntuaciones que tiene cada personaje con
varios atrques posibles y el dafio que produce sl
tiene fxito en dicho ataque.

‘Tirada de alague

La titada de ataque se realiza coma cualgquier otra
prueba, empleande la puntuacion de ataque del
personaje, Como CD de la prueba se utiliza la Clase
de Armadura [CA) del blanco del atague. 5t el ata-
cante iguala o supera la CA, ol ataque impacta
haciendo el dafto que corresponda, En caso contra-
rio el ataque falla y el defensor no sufre ningln
claibo.

Un resultado de 20 natural en el dado es siempre
un impacto certero, sin importar la CA del Blance
(ademas de una amenaza de Crifice COmo VErCmos
mas adelante).

Golpes criticos

Algunos golpes especialmente CErteros pueden
ser mucho mas letales afectando a Grganos impor-
tantes u otros puntos débiles del blanco. Cuando un
atacante obtienc un resultade natural de 20 en la
tirada de atague produce una amenaza de critico, es
decir un golpe especialmente afortunado que pueds
ser un golpe critico. Para comprobarlo, se realiza
una segunda tirada de ataque: si el resultade de la
segunda tirmda iguala o supera la CA del blanco, el
impacto ha sldo critico. En caso contrario se consi-
dera un impacta normal,

Un impacto eritico causa doble dafio.
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El dafio de los ataques se mide con un codigo de
dados v 1a salud del personaje con Puntos de Golpe.
Si un ataque impacta, haz la trada de dafio corres-
pondiente v resta el resultado abtenlde de los PG
del hlanco. Recuerda que si el impacto fue critico
debes doblar el cédigo de dano antes de hacer la
ticada de dano.

Ademds, si la cantidad de dafio producida es
mavor al valor de la puntuacién de Constitucian del
blanco, entences s¢ produce dafo masivo. 5i el dafio
masivo no reduce los PG del personaje a menos de
0, este debe hacer un tiro de salvacidn de Fortaleza
(CT15) ¥ si falla sus I'G se reducen automaticamen-
bem -1,

Resistencla al dafio: algunos personajes excepoio-
nales tienen Resistencia al Dafo (RD). La RD del
personaje es una cantidad que se sustrac de cual-
gquier dafio que el personaje reciba, pudiendo redu-
cir a0 el dafo sufrido por un ataque.

Clase de Armadura (CA)

La puntuacién de CA de un personaje os la Chde
las acciones de atagque que s¢ realicen contra €L La
Clase de Armadura del personaje vendrd determi-
nada por su Destreza v la proteocian por armadura,
algunas dotes, et

En lugar de realizar simplemente un atagque nore-
mal, hay algunas wvariaciones que un personaje
puede considerar al atacar:

Ataque completo: algunos personajes tienen la
posibilidad de realizar mads de un ataque (del
mismo tipe) en el mismo asalto. Esto se denomi-
na atague completo v se considera una accidn de
asalto completo. Cuando un personaje dispone de
varios atagues del mismo tipo, posec varias pun-
tuaciones de ataque en lugar de una sola, por
gjemplo +8/+3. De este modo, con este ataque y
utilizande esta accidn, el personaje puede atacar
tantas veces como puntuaciones de alagque enga
{dos en el ejemplo anterior, una con +8 y otra con
+3) al mlsmo o a diferentes objetivos,

Cargar; un personajé pusde cargar conira obro pREs
atacarle cuerpo a cuerpo. Cargar es una acelon de
asalto completo y permite al personaje MOVerss -
en linea recta hasta el doble de su velocidad (un
minimo de 10 ples o 3 metros) y realizar un ata-
gue cuerpo a cuerpo. Un personaje cargando reci-
be un +2 a gu tirada de ataque ¥y un -2 a su pun-
tuacitn de CA.

Lucha a la defensiva: a veces o8 mMejor preocuparse
por la propla seguridad. Un personaje luchando a
la defensiva recibe un +2 a su CA a cambio de un
-4 o su ataque,

Flanquear: Cuando dos o mis personajes rodean 2
un oponente se dice que estin flangquedindolo.
Con las reglas de Dungeons & Diragons, [languear
proporciona un +2 a los ataques cuerpe a cuerpa:
contra el personaje flangueado.

il
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TIROS DE SALVACION

Algunos ataques poco usuales permiten que el
personaje realice un tiro de salvacién para librars:
de parte de sus efectos o incluso del todo, Por ejem-
plo, tipicamente una explosién produciria la mitad
de dafto a los que superaran un Hro de salvacion de
Reflejos con una CD determinada.

Hay tres tipos de tiros de salvacion
Forialeza: este tiro de salvacidn se utiliza para resis-

tir efectos que afectan a la vitalldad v la salud,

eomo el dafio masivo, los venenos o las enferme-
dndes.

Reflejos: se emplea cl tiro de salvacion de Reflejos

ara librarse de ataques en los que la velocidad o

a capacidad para ponerse a cubierto sean impor-

tantes.

Voluntad: se requiere para ignorar efectos de mani-
pulacian mental, tales como hipnosis, lectura
mental, manipulacion emecional, ake,

Cuando algin ataque especial de los porsonajes
de este libro permite un tiro de salvacion se mendio-
na expresamente en el texto, junto con la CD del tiro
v el resultado de superario,

MOVIMIENTO

Cada personaje tiene una puntuacicn de veloci-
dad medida en pices (recuerda que tres pics son
aproximadamente un metra). La velocidad pormal
dis un humano son 30 pies v esta es la velocidad de
casi todos los personajes si No Se Menciona expresa-
mente lo contrario, En una accidn de movimiento,
un personaje puede moverse hasta su velocidad
normal. 5i un personaje opta por hacer dos acciones
de movimiente en el asalte, podri moverse enton-
ces hasta el doble de esa cantidad.

Recuerda que algunas acciones como recoger algo
del suelo, coger algo guardado en una mochila ¥
otras similares son acciones de movimienta, Pero no
implican desplazarse del sitio,

Ademds de lo diche, un personaje puede correr
como accion de asalto completo, moviendo entens=
ces el cuadruple de su velocidad.

ATAQUES DE OPORTUNIDAD

En una sibuacidn de combate, los participantes se
mantienen en guardia y alerta a los ataques de los
demis participantes, pudiendo aprovechar despis-
bes e estos para tratar de iImpactarles. Cada perso-
naje tiene un rango de amenaza alrededor suyo de
5 pies (un metro ¥ media). Si un oponente realiza
acciones que le ponen al descubierto dentro del
rango de amenaza de un personaje, este puede rea-
lizar un ataque de oportunidad.

Un atagque de oportunidad es un ataque cuerpa a
cuerpo normal con la puntuacidn de atague coTTes-
pondiente del personaje. Un personaje solo puede
realizar un ataque de oportunidad cada asalto, si se
presenta la ocasion.

Hay dos formas en las que un personaje puede
provocar un atague de opeortunidad, es decir dar a

sus oponentes la oportunidad de atacarle de este
modo, La primera es realizando una accién que deje
su guardia al descubierto, como buscar un objeto
guardado en la mochila, levantarse del suelo, etc, La
segunda forma es abandonando el drea amenazada
POT oiro pPersonajr, of decie movitndose fuera de
esta. Al hacerlo, el personaje cuya area de amenaza
abandonas puede realizar contra ti un ataque de
oportunidad.

Esto Gltimo puede evitarse de dos formas. Prime-
ro mediante la accién de asalto complete reticarse,
Esta accidn permite 2 un personaje moverse hasta el
doble de su velocidad sin provecar ataque de opor-
tunidad por abandonar un drea amenacada. Y
segundo: tampoco provoca ataque de oportunidad
un personaje cuyo movimiento consiste Gnicamente
en un paso de 5 pies,

SALUD Y MUERTE

Los disparcs, explosiones, cuchilladas y demds
acciones de combate tienen finalmente consecuwen-
cias desagradables. En funcidn del sistema uliliza-
do, se aplicarin unas u otras reglas de salud,

La salud del personaje se mide mediante sus pun-
tos de golpe (PG):

1 o més PG: mientras el personaje tenga PG positi-
ves el dafo sufrido es llevadero ¥ el personaje
puecde actuar con normalidad.

0 PG: ¢l personaje queda incapacitado, S6lo puede
realizar una accidn de movimiento o es ar en
cada asalte v recibe 1 punto de dafio después de
completarla,

-1 a -8 PG: el personaje estd moribundo e mncons-
eiente. Mo puede actuar en absoluto ¥ cada asalto
debe realizar un tiro de salvacién de Fortaleza
(CT 20). Si falla pierde otro PG y debe volver a

tirar el siguiente asalto. Si tiene éxito, el persona-

je pasa a cstar estable, aunque PermAanece incons-

ciente. A partir de ese momento debe realizar una
salvacién de Fortaleza cada hora (CD 20) para
recuperar la consciencia. También se puede esta-
hilizar a un l;rmma.je con una prueba de Curar
heridas (CD15).

=10 PG: ¢l personaje muere al llegar a este punto.

MAGIA ¥
% conaUros &

Los cfectos magicos on el sistema d20 se dividen
en dos amplias categorias: efectos arcanos (la ener-
gia mdgica proviene del propio personaje o de su
entorna) v divines (la encrgia magica proviene de
una deidad o entidad superior), Un conjuro @5 un
efecto mégico de un solo uso, Un personaje capaz
de utilizar la magia lanza conjuros de uno u otro
tipo segiin la clase de personaje a la que pertenczca;
magos, hechiceros, asesines v bardes lanzan conju-
rea Arcanos, mientras que los clérigos ¥ druidas (¥
los paladines y exploradones de alto nivel) lanzan
conjures divinos. Segtn su clase, un personaje
podrd lanzar en un momente dado cualguier conju-
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ro gue hava preparado de antemano, hablendo
invertido proviamente una hora en ¢ estudio de so
libro de conjuros (Magos v asesinas) o en sus oracio-
nes vy rezos diarios {lanzadores de conjuros divi-
nos), La excepcidn a esto son los bardos v hechice-
ros, que pueden lanzar cualquier conjure gue
conarcan de forma espontinca sin necesidad de
haberlo preparado anteriormente. Todos los lanza-
dores de comjuros poseen un limite diario de conju-
ros que indica cudntos conjuros de cada nivel pue-
den lanzar al dia. El nivel de un conjura indica su
poder o intensidad, en una relacién directa de pro-
porcionalidad. Este limite diario se suele expresar
en las estadisticas del personaje del modo sigulente:
fa/bfc/df ), donde “a” serla el limite al ndmero
de conjuros del nivel mds bajo que puede lanzar el
personaje (generalmente 0 6 1), “b" el limite al
namers de conjuras del nivel de conjuros inmedia-
tamente superior (1 o 2} ¥ asi sucesivamente. Por
gjemplo, un magoe con un limite diario de conjurcs
de (3/3/2) puede lanzar al dia tres conjuroes de nivel
0, tres de nivel 1 v dos de nivel 2, antes de necesitar
descansar v estudlar su libro de conjuros de nuevo
pilra recuperarlos.

Lanear un conjure requicre tiempo y una clerta
concentracidn, Si mientras un pecsonaje estd lanzan-
do un conjuro ocuree alge que pucds romper su
concentracitn, el Director de Juego puede pedir que
supere una prueba de Concentracion para que no
pierda el conjure (cuentycoma si lo hubiera lanza-
do, aunque no surte ningin efecto). La CD de la
tirnda es el nivel del conjure que esté lanzando mas
unacantidad fija entre 5 y 15, que depende de las
circunstancias ¥ del eriterio del DM, Si ademds la
causa de la pérdida de concentracion es un dafio
{isico recibido-por el personaje, afiade tambitn
dicho dafio a [a CD total.

NIVEL DE LANZADOR

El nivel de lnneador de un personaje que lanza un
conjurc es el nivel que tenga on la clase cuyas apti-
tudies estd wtilizando para lanzar el conjuro, Por
ejemplo, un mago de nivel 3 tiene un nivel de laniza-
dor base de 5 al lanzar conjuros de mago, aungue
clertos efectos o aptitudes pueden aumentar o dis-
minuir dicha nivel.

CONTRACONJUROS

Un personaje puede anticiparse al lanzamiento
de un conjuro por parte de otro personaje v lanzar
el mismo conjura que ¢l con el ohjetive de que
! ambos se anulen én el proceso. Para ello, el perso-
naje prepara una accidn estdndar y aguarda a que
¢l pponente trabe de lanzar su conjuro en su turno;
entonces, debe superar una prueba de Conoci-
miento de conjuros (CD 15 + el nivel del conjuro).
Si lo logra, averigua qué conjuro va a lanzar su
oponente. Sioel personaje tuviera preparado ese
mismo conjuro (o simplemente lo conociera, en el
cazc de bardes y hechiceros), podria lanzarlo en
ese momento para contrarreslar el conjuro del apo-
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nente, Un personaje puede utilizar el conjuro Dhsi-
par maeia para contrarrestar cualquier otro conju-
ro, aunque su éxito no es automitico (ver la des-
cripeitn de Disipar Magia),

DOTES, CAPACIDADES
+ 7V cotidoros T

DOTES DE CREACION
DE OBJETOS

Una dote de creacién de objetos permite a un lan-
zador de conjuros crear un abjeto magico de un Gpo
determinado. Todas las dotes de creacion de obje-
tos, sin importar de qué tipo sean, Henen ciertas
caracteristicas cormures,

Coste en PX;: en la creacion del objeto se gasta poder
y energia que el lanzador de conjurcs normal-
mente tendria, El coste en PX (puntos de experie-
cia) equivale a 1/25 del coste del objeto en piezas
de oro. Un personaje co puede gastar un nimero
de PX que le haga perder un nivel. Sin embargo,
cuando gana los suficentes PX para pasar a un
nuevo nivel, puede gastar de forma inmediata
esos X para crear un objeto en lugar de guardar-
il_'Eu pﬂl’ﬂ VLA WO nival,

Coste de las materias primas: la creacion de objetos
mdgicos requiere de costeses componentes, la
mayoria de los cuales resulta consumido en el
proceso. El coste de estos materiales es igual a la
mitad del ccate del objeto,

Para utilizar una dote de creacidn de objeto es
necesario tencr accesn a un laboeratorio o taller
migico, tener herramientas especiales, etc. Normal-
mente ] personaje tendrd acceso a lo que necesite a
no ser que se den circunstancias poco usuales.

Tiempo: el Uempo necesario para la creacion de un
objeto migico depende de la dote v del coste del
objeto. El tiempo minimo es 1 dia.

Coste del objete: Elaborar pocién, Fabricar varita e
Inzcribir rollo de pergamine crean objetos que
reproducen directamente el efecto de un conjuro
v cuvo poder depende del nivel del lanzador. Un
conjure gue provenga de une de estos objetos
Bene el mismo or que hubiera tenldo de
haber sido lanzado por un lanzador de conjuros
de eze nivel. El precie de estos objetas [y, por lo
tante, ¢l coste en PX v el coste de las materias pri-
mas) depende del nivel del lanzador. El nlvel del
lanzador debe ser lo suficientemente alto como
para que ¢l creador del objeto pueda lanzar el
conjuro a ese nivel. Para encontrar el precio final
en cada caso, miultiplica el nivel del lanzador por
el nivel del conjure y después multiplicalo por
Ty constante:

# Rollo de pergaming: precio base = nivel del
conjure x nivel del lanzador x 25 po.

# Pociones: precio base = nivel del conjuro x
nivel del laneador x 50 po.

# Varitas: precio base = nivel del conjuro x nivel
del lanzador x 730 po,

Costes extras: cualquier pocién, rolle de pergami-

‘no o varita que almacens W conjuro o un co-
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poncnte material care o con un coste de PX con-
lleva un coste anadido. En el caso de pociones o
rollos de pergamino, el lanzador debe gastar el
componente material o pagar los PX en el
momente de la creacion del objeto. En el caso de
pna varita, e creador debe gastar cincuenta
copias del componente material o pagar cincuen-
ta voces el coste en TPX.

Algunos objetos migicos tambicn tienen un coste
extra cn companentes o en FX tal y como se descri-
be en su descripoitn.

DOTES METAMAGICAS

Fabricar armas y armaduras maglcas

Prerrequisito: lanzador de conjuros de nivel 5+,

Beneficio: ¢ personaje puede crear cualguier arma,
armadura o cscudo magicos cuyos prefmequisitos
cumpla. Para petenciar un arma, una armadura o
un escudeo el personaje debe gastar 1725 del valor
tokal de sus atribulos en PX v usar materias pri-
mas por valor de la mitad de dicho coste,

El personaje también puede arreglar un arma,
armadura o escudo si se trata de uno gue ¢l
mismo podria fabricar. Hacer esto le cuesta In
mitad de los PX, de las materias primas y del
tiempo que le costarfa encantar ese objeto.

Fl arma, armadura o escudo gue s¢ quicre encan-
tar debe ser de gran calidad v debe ser proporciona-
do por el personaje.

DOTES GENERALES

Acrobatico

Beneficlo: ] personaje obtiene un +2 en todas las
tiradas de Saltar y Pirwetas.

Especial: recuerda que la habilidad Piruetas no se
puede usar i no estd entrenada.

Beneficio: el persenaje obtiene un bonificador de +2a
todas las tiradas de Trato con animales ¥ Montar.
Especial: recuerda que la habilidad Trato con ani-

males no se puede usar sk no cstd entrenada,

Auil

Beneficio: Recibes un bonificador de +2 a todas las
tiradas de Equilibrio y Escapisou.

Rlerta

Beneficio: el personaje obtiene un bonificador de +2
a todas las tiradas de Escuchar ¥ Avistar,

Aague al galope .

Prerrequisitos: Montar 1 rangoe, Combatir desde

Una maontura
l Beneficlo: cuando un personaje estd montado y rea-
L

e el

liza una accién de carga, puede moverse y atacar,
como en una carga normal, ¥ luego moverse ofra
voz (siguiendo la linea recta de la carga). El movi-
miento total del personaje durante ese asalto no
puede ser superior al doble de la vielocidad de la
montura del personaje. El personaje no provoca
un ataque de oportunidad del oponente al que ha
atacado,

At

Atague poderoso

Prerrequisito: Fue 13+

Beneficio: durante la accidn del personaje, antes de
haber heche las tiradas de atague, ¢l personaje
puede decidir restar una cierta cantidad do todas
sus tiradas de ataque durante el tumoe y afadir
caa mbsma cantidad a sus tiradas de dafo. Esta
cantidad no puede ser mayor que su atague base.
Los penalizadores a las tiradas de ataque v los
bonificadores al dafio se mantienen hasta el
siguiente barmo.

Autosuficiente

Beneficio: Obtienes un bonificador de +2 a todas las
tirndas de Sanar v Supervivenia.
Comhbate con dos armas

Beneficio: los penalizadores del personaje por
luchar con dos armas se reducen en 2.

competencia con armadura [igeral

Beneficio: cuando un personaje lleva una armadura
ligrera eon la que es competente el penalizador de la
armadura se aplica 5610 a las prucbas de Equilibrio,
Escapismo, Esconderse, Jucgo de hManos, Mowverse
sigilosamente, Fiructas, Saltar y Trepar.

Mormal: Un personaje que lleva una armadura
con la que no es competente sufre su penali-
zador de armadura en todas las tiradas de
ataque ¥ en todas las pruebas de habilidad
que  impliguen movimiento, incluyendo
Montar.

Compelencia con arma exotica

Prerrequisito: ataque base +1 o superior

Beneficio: ¢l personaje hace las tiradas de atague
Con ni:urm:lﬁ.r.lud al wutilizar un arma exitica
deberminada.

Normal: un personaje que utiliza un arma sin ser
competente con ella sufre un penalizador de -4 a
sus Hradas de alsque,

Especial: ¢l personaje puede obtener esta doke
varias veces, Cada ver se aplica 4 Un arma
distinta.

Campatencia con arma sencllla

Beneficio: ¢l personaje realiza sus tiradas de ataque
can armas sencillas con normalidad.

Normal: un perscnaje que utilice un arma con la
gue no sea competente sufre un penalizador de -4
a sus tiradas de atague,

Correr

Bemcficio; cuando ¢l porsonaje Corne se mUeve.a
una velocidad cinco veces superior a su velocidad
normal, en lugar de cuatro veces esa valocidad. Si
el personaje realiza un salto con carrerilla incre-
rmenta 1o distancia o la altura salvadas emun cuoar-
to, pero no mas alld del madximo.

Dedos dgiles

Benefcia: Obtienes un bonificader de +2 a todas Las
tiradas de Abrir cerraduras e Inutilizar mecanisme,

Desarme mejorado

Prerrequisitos: [nt 13+, Pericla en Combate

Beneficio: el perscnaje ne provoca un atague de
aportunidad cuando intenta desarmar a un opo- £
nente y el oponente no gana la posibilidad de des-
armarle a &,
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pesenvainado rapido

Prerrequisito: atague base +1 o superior

Beneficio: el personaje puede desenvainar un arma
como una accidén gratuita en lugar de como una
aocidn de movimiente.

Desuiar fechas

Prercequisitos: Des 13+, Impacto sin armas mejorado

Beneficlo: el personaje debe tener por lo menos una
mano libre (sin sostener nada) para usar esta dote.
Una ves por asalto, cuando un atague a distancia
golpearia normalmente al personaje, éste puede
hacer un tire de salvacion de Reflejos con T 20
{si el arma de ataque a distancia tuviese algin
modificador migico éste se afiadiria a la CT), &
tiene éxito, el personaje desvia el ataque. El perso-
naje debe ser consciente del ataque ¥ no puede
estar desprevenido. Tratar de desviar un arma de
ataque a distancia no cuenta como accion, Las
armas de ataque a distancia excepcionales no
pueden ser desviadas,

Disparo a hocajarro

Beneficio: al pﬂ‘]’El}ﬂFljl-'. abtene un bomificador deo +1
a las tiradas de ataque ¥ dafno con armas a distan-
Cia slempne que dispare a una distancia de hasta
30 l’lil'_'H-.

Disparo rapido

Prerrequisitos: Disparo a bocajarco, Des 13+
Beneficio: ¢l personaje gana un ataque extra por

- asalte con un arma a distancia, El ataque se rea-
liza-con el ataque base mds alto del personaje,
pero cada ataque (el extray el normal) sufren un
penalizador de -2 El personaje debe realizar
una accion de ataque completo para poder usar
esta dote.

Dureza

Beneficio: el personaje gana 43 puntos de golpe.,

Especial: un personaje puede obtener esta dote
VAT VECeS,

Engaiioso

Beneficio: recibes un bonificador de +2 a todas las
tiradas de Disfrazarse y Enganar.

Especializacién con un arma

Prerrequisitos: Competencia con el arma, Nivel 4+
de guerrero, Soltura con un arma con el arma,

Beneficio: escoge un arma. El personaje es especial-
mente bueno a la hora de infligir dafo con ese
arma. El personaje afiade un +2 a todo el dafo
infligido con el arma en la cual se ha especializa-
do. 5 el arma e un arma a distancia, el objetivo
tiene que estar a menos de 30 pies para poder
aplicar ¢l bonificador.

Esquiva

' Prerrequisito: Des 13+,

Beneficio: durante la accidn del personaje, designa
a un oponente v recibe un bonificador de esquiva
de #1 a la CA contra los siguicntes atagques que
ese aponente realice contra él durante el tumo, El
personaje puede elegir un nuevo oponente en
cada accidn.

Especial: una condicidn que provogque que ¢l perso-

naje pierda su bonificador de Destreza a Ia CA

tambitén le nicga los bonificadores de esquiva.

e 4

Ademas, al contrario gue la mayoria de los boni-
ficadores, los de esquiva se apilan entre si.

Impacta sin arma mejarado

Beneficio: se considera que el personaje esta arma-
do incluso cuande no lo estd. Esto significa que
los personajes armados no ganan atagques e
oportunidad cuando ¢l personaje les ataca desar-
mado, 5in embargo, o personaje sl gana un ata-
que de oportunidad contra cualquier oponente
que le ataque desarmada,

Especial: Un monje gue atague sin armas gana
automatlcaments esta dote.

Iniciativa mejorada

Beneficio: ¢l personaje obtiene un +4 a las pruchas
de iniclativa,
Investigador

Beneficin: Recibes un bonificador de +2 a todas las
tiradas de Buscar y Reunir Informacion.

Liderargo

Prerrequisitos: el personaje debe tener al menos
nivel 6 para poder adquirir esta dote.

Bencficios: esta dote permite al personaje atraer
camaradas leales v sepuidaores devabos.

Lucha a clepas

Beneficio: cada vez gue el personaje falle un atague
cuerpo a cuerpo debide a la ocultacién puede
repetic su tirada porcentual de pesibilidad de
fallo para ver si realmente impacté.

Un atacante invisible no gana ningin bonificador
para golpear al personaje en combate cuerpo a cuer-
po, Esto guiere decir que el personaje no pierde ¢
bonificador por Destreza a la Clase de Armadura, ¥
que al atacante no recibe ¢l bonificador de +2 husksi-
tual. Sin embargo, los bonificadores del atuwanle se
mantienen en 1os ataques a distancia,

El personaje sblo sufre la mitad de la penalizacidn
aplicable a su velocidad por ser incapaz de ver. La
oscuridad o la visibilidad pobre tan sélo reduce la
velocidad del personaje a las tres cuartas partes de
su velocidad nocmal, en lugar de a la mitad,

Negociador
Beneficio: Obtienes un bonificador de +2 a las tira-
das de Averiguar Intenciones ¥ Diplomacia.

Pericla en combale

I’mni:quiﬁitu: It 13+

Beneficio: cuando el personaje usa una accion
estindar o una accidn de asalto complete para l
atacar cucrpo a cuerpo puede penalizar hasta con
-5 su tirada de ataque y afiadir esa misma cant-
dad como bonificador a su Clase de Armadura
(hasta un méiximo de +5). La cantidad escogida
no puede superar el ataque base del personaje
Los cambios en las tiradas de atague y en la Clase
de Armadura duran hasta la siguiente accidn del
personaje, El bonificador a la Clase de Armadura
ps un bonificador de esquiva,

MNormal: un personaje que no posea la dote de Peri-
cia en combate puede atacar defenslvamente
cuando utiliza una accidn de ataque o de atague
completo, imponiendo un penalizador de -4 al
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ataque y afadiendo un benificador de esquiva de
+2 a su Clase de Armadura,

Persuasivo
Beneficio: Obtienes wn bonificador de +2 2 las tira-
das de Engafiar e [ntmidar.

Pizaotear

Prerrequisitos: Montar, Combatir desde una montura

Beneficio: cusndo un perscnaje intenta arcollar a
un oponente desde una montura, éste no puede
elegir evitar al personaje. 5i ol personaje derriba al
objetivo, la montura del personaje pucde realizar
un ataque con la pezaha contra ¢, obbteniendo ol
bonificador +4 habitual a las tiradas de atague
contra objetivos tumbados.

Presa Mejorada

Prerrequisitos: Des 13+, Impacto sin arma mejorado,

Beneficio: No provocas ataques de oportunidad
cuando realizas un ataque de togque para iniciar
wna presa. Ademds ganas un bonificador de +4 a
todas las tiradas de presa, independientermente
de quidn inicid la presa.

Mormal: Sin esta dote, provecas atagques de oporta-
nidad al realizar atagues de tegque para provocar
[ p ] FII.'L'.‘GH-

r:.ﬁpl:l:ii]: L FMOTTe T pun-_"de E[EE_i.r' Presa :'-'Tﬂil:l-]'-:'ld-ﬂ.
como una de sus dotes extra de guerrero.
Un monje puede elegir Presa Mejorada como una

dote extra a nivel 1 incluso si no cumple los prerre-

quisitos.

Puiietazo aturdidor

Prerrequisitos: Des 13+, Sab 134, Impacto sin arma
mejorado, atague base +8 o superior

Beneficio: declara que vas a utilizar esta dote antes
de hacer una trada de atagque sin armas {de esta
forma, sl fallas la tirada de ataque, pierdes el
intento). La dote fuerza a un enemigo que haya
sido dafado por el personaje a hacer un tiro de
salvacion de Fortaleza (CO0 + la mitad del nivel
del personaje + el modificador de Sab del perso-
naje} ademiis del dafio que le hace normalmente.
Gi ol defensor falla su fire de salvacion quedard
aturdido durante un asalto (hasta justo antes de la
siguiente acciom del personaje). Un personaje
aturdido no puede actuar y pierde cualguicr
bonificador a la armadura por su Destreza. Las
tiradas de ataque contra €1 reciben un bonificador
de +2. El personaje puede intentar un ataque atur-
didor una vez por dia por cada cuatre niveles, ¥
s4l0 una vex por asalto.

Rastrear

Beneficio: & necesario hacer una prueba de Super-
vivencia para encontrar rastros o seguirlos duran-
te una milla. Serd necesaria olra prueba cada vez
que ¢l rastro se voelve dificil de seguir, como
cuando otras huellas eruzan el rastro o cuando el
rastro retrocede v cambia de direcclon.

Mormal; un personaje sin esta dote puede utilizar la
hakilidad de Buscar para encontrar rastros, pero
sailo 81 la CD es 10 o inferior.

Reflejos rapidos

Benetficio: ¢l personaje gana un +2 a los tires de sal-
vacion de Reflejos,

Sollura cofn un arma

Prerrequisibtos: Compelencia con el arma, atague
basie +1 o superior.

Beneficiod el personaje anade un +1 & todas las tim-
das de ataque que hace utilizande el arma sclec-
cionada.

Especial: ¢l personaje puede escoger csta dote
varias veces. Sus efectos no se acumulan. Cada
ver que el petsonaje coge esta dote s¢ aplica o una
nueva arma. El personaje puede escoger “impac-
to sin armas” o “agaredn” como arma a efectos de
esta dote. El personaje puede escoger “rayos” on
cuve caso serd especialmente bueno con los rayoes,

Sutlleza con un arma

Prerregquisites: Competencla con ¢l arma, ataque
bagse +1 o superior

Beneficio: CECOEE UnN ACMa ]igem. Como alternativa,
el personaje puede escoger un csloque, slempre
gque pueda utilizarlo @ wna mane, © wod cadena
armada, siempre v cuando sea al menas de tama-
i Mediano, Con el arma seleccionada el perso-
naje puede utilizar el modificador de Destreza en
lugar del de Fuer:za en las Hiradas de atague. Dado
que el personaje necesita utilizar la otra manc
para mantener el equilibrio, aplica los penaliza-
dores por armadura de coalquier cscudo que
leve o las tiradas de atague.

Especial: el personaje puede escoger esta dote
varias veces, Cada ver que ¢l personaje la escope
¢ aplica & una nueva arma.

Voluntad de hierra

Beneficio: ¢l personaje gana un +2 a los tiros de sal-
vacidn de Voluntad,

CAPACIDADES ESPECIALES
Atague furtivo

Si un picaro puede atacar a un oponente mientras
éste es incapar de defenderse efectivamente del ata-
que, €l picaro puede golpear un punto vital, provos
cando dafo extra.

El ataque del picaro produce dafo extra siempre
que su objetive se encuentre con su bonificador por
Destreza a la armadura anulade (incleso aumgue
normalmente su medificador sea 0 o inferior o no lo
tenga en absoluto), o cuanda el picaro flangquea a su
objetivo. Bl dafio extra producido s de 1d6 a nivel 1
v aumenta en 1di maés por cada dos niveles que el
plcare obtenga en adelante. En caso de que el picarc
obtenga un éxito critico en su tirada de atague con un
Atagque furtive, ¢l dafo extra no se multplica.

Los ataques a distancia s6lo cuentan coma ata-

ques furtives si se efectian a menos de 30 pies de
distancia del objetiva.

Com un arma adecuads para ello o un atague des-
armado, un picaro puede efectuar un Atague furti-
vo que produrca dano no letal en lugar de daito
letal. Mo se puede usar un arma que produzea dafio
letal para hacer un Ataque furtivo de dafio no letal,
ni siquiera aplicado ¢l penalizador de -4 habitual.

Un picaro solo puede efectuar un Atagque furtivoe '
ContTa criafuras vivas quie iengnm anatomias recomno-
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cibles. Los muerbos vivientes, los constructos, los
famgos, las plantas y las eriaturas incorpdeeas care-
cen de puntes vitales que atacar, Cualquier crintura
invulnerable a los golpes criticos o5 inmune a los
ataques furtivos. El picaro debe poder ver al objets-
vo lo bastante bien para elegir un punto vital v debe
ser capps die aleanear ese punto. Un picaro no
puede atacar furtivamente a una criatura con cober-
tura o golpeando los miesmbros die ana criatura
cuvas partes vitales estén fuers de su aleance.

Aura de hien (Ex]

El poder del aura de bien de un paladin {ver el con-
jura Detectar el bien) es igual a su nivel de paladin,

Aura de valor [Sh)

A partir de 3er nivel, un paladin es inmune al
rmiedo {muiipgico o de otro tipo). Cada aliado en un
radio de 10 pies de &l gana un bonlficador de moral
de +4 a las tiradas de salvacién contra efectos de
rrvie o,

Esta habilidad funciona mientras el paladin este
consciente, pero no i esbl inconsciente o muento,

Aura [Ex]

Un clérigo de una deidad cadtica, malvada o
benigna tiene un aura especialmente poderosa
correspondiente al alineamiento de su deidad (ver
el conjure Detectar el mal para mas detalles). Los
clérigos gue no siguen a ninguna deidad en especial
pero eligen entre los dominios Caos, Bien, Mal o
Legal Henen un aura igualments poderasa del aline-
amignto correspondienie.

Caida ralentizada (Bx)

A% nivel o postetior, un Monje que se encuenire
a suficiente distancia de un muro como para alcan-
zarkoy con ¢l brazo mientras cae, puede usarlo para
ralentizar su caida. Cuando usa esla hakilidad por
primera ves, recibe dafo como sl la calda fuera 20
pies mas corta de lo gque en realidad e, La habilidad
de un monje para ralentizar su caida (es decir, para
rsducir la distancia efectiva de calda hasta ol suclo
sl se encuentra ccrca de una pared) mejora en 10
ples muis de reduccicn de [a distancia de eaida por
cada 2 niveles por encimi del 4* (30 ples al nivel &,
4 piesial nivel 8 ete), hasta llegar a nivel 20,
maments en el gue puede usar esta habilidad para
reducie su velocidad de calda lo suficiente para no
sufrir dafio alguna.

Castigar el mal [Sh)

Una vez al dia, el paladin puede inkentar “Casti-
' gar el mal” con un atagque Cuerpo a cuerpo ruorrreal.
Al hacerlo afinde su bonificador de Carisma (de
tenerlo] & la tirnda de ataque y efectia 1 punto de
dafio extra por cada nivel de paladin. Si el paladin
eolpaa accldentalments a una criatura que no Sea
maligna, ¢l castigo no Hene efecto, pero gasta uno
de sus usos diarios, A partie del 57 nivel y por cada
cinco niveles adicionales, ¢l paladin puede castigar
al mal una vez adicional al dia, hasta un mudximo de
5 veces diarias a nivel 20.
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Deteciar el mal [(3h]

El paladin puede usar Detectar ¢l mal a voluntad
como si lanezara el conjure de mismo nombre,

Empatia salvaje [Ex]

Un explorador puede mejorar la actitud de un
animal. Esta habilidad funciona igual que una tica-
da de Diplemacia para mojorar la actitud de una
persona. El explorador tira 1d20 v afade su bonifi-
cador de Carisma v su nivel de explorador para
determinar ¢l resultadao de la ticada de Empatia sal-
vaje. El animal doméstico tpico tiene una actitud
inicial de indiferente, mientras que los animales sal-
vajes suelen ser no amistosoas.

Para usar la Empatia salvaje, el explorador y el
animal deben ser capaces de examinarsc mutuas
mente, lo que significa que deben estar a menos de
30 pies de distancia ¥ bajo condiciones de visibili-
dad narmales. Generalmente, influenciar a un ani-
mal de éste mode Heva un minuto, pero al igual que
cuando se influencia a la gente, puede llevar mais o
menos Hempn,

El explorador también puede usar esta habilidad
para influenciar 2 una bestia migica con wna Pun-
tuacidn de inteligersia de 1 o 2, pero recibe un
penalizador de -4 a la tirada.

Esguiva asembrosa (BJ

Un personaje con esta capacidad especial puede
reaccionar ante el peligro antes de lo que sus senti-
dos le permitirian normalmente. El personaje con-
serva su benificador de Des a la CA (sl 1o tienc)
Incluso si es pillado desprevenido o es atacado por
un cnemigo invisible. No obstanba, pierde dicho
bonilicador si el personaje resulta inmaovilizado.

Evasion [Ex)

Al llegar a nivel 2 o superior, si un monje realiza
con éxito una tiro de salvacion de Reflejos contra un
atague que normalmente veria su dafio redecido a
la mitad al ser salvado con déxito, no sufre dafio
alguno, La Evasitn solo se puede usar 51 el monje
llewva armadura Hgera o ninguna armadura en absao.
lute. Un monje incapaz de hicer uso de 5w dgjlillﬁd
no gana ni.n.El.i:n beneficio por Evaszidn.

Bipulsar o reprender muertos vivientes [(Sh)

Cualgquier clérigo, independientemente de su ali-
neamiento, tiene el poder de canalizar el poder de
su fe o través de su simbolo sagrado (o sacrilego)
(ver el comjurc Expulsar o reprender muertos
wivienbes).

Un clériga bueno (o un clérigo neutral que adone
a una deidad del Blen) pueden expulsar o destruir
fruertas vivientes, Lin clérigo r|.'|.."||i1._:|'||.'|- [© Uno net-
tral que adore a una deidad maligna) ahuyenta o
comanda a Gstas eriaturas. Un clérigo nentral de
una deldad neutral debe decidir si su poder funcio-
na camo o] de un elérigo del bien o del mal, Una vez
se ha tomade esta decision, ne s¢ puede cambiar,
Esta decision también define si el clérigo puede lan-
zar conjuros de Curar o de Infligir harldas,
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Un clérigo puede intentar expulsar mucrbos
vivientes un nimero de veces igual a 3 + su modifi-
cador de Carisma al dia. Un elérigo con 5 o mas ran-
o5 en Saber (Religion) recibe un bonificador de +2
a las tiradas de expulsion eontea muertos vivientes,

Un birbare puede entrar en furla un nimero
determinado de veces al dis, Cuande un hirkbaro se
encuentra en furia, gana un bonificador +d4 a la
Fuerza, un +4 a l:nn.sl::lruc:lrl'-n ¥ un +2 por moral a las
tiradas de salvacion de Voluntad, pere recibe un
penalizador de -2 a la Clase de Armadura. El
aumento en Constitucién aumenta los puntos de
Et_:llpl: del hérbaro en 2 purnitos pot riivel, prero esbos
puntos de golpe se desvanecen al final de la furia
cuando su Constifucion vaelve a su puntuacidn
normal. Estos puntos extra no son los primeros en
desaparecer como hacen otros puntes temporales,
Drurante la furia, un birbaro no puede usar ninguna
habilidad basada en Carisma, Destreza ni Inteligen-
cia (excepte Eguilibrio, Escapisma, Intimidar ¥
Mlantar), ni la habilidad de Concentracién ni cual-
quier otra habilidad gue requiera paciendcia o Con-
contracion; tampoce puede lanzar conjuros o acti-
var objetos magicos que requieran de una palabra
de activacidn, un activader del conjure (coma wna
varita) o completar un conjuro (como un pergami-
no} para funcienar, Pucde usar cualguier dote gue
posea excepto Pericia en Combate, dotes de crea-
cidn de objetos o dotes metamdgicas, Un ataque de
furin dura wn nomeeco de asaltos igual a 3+ el modi-
ficador total de Constitucidn tras el incremoento por
la Furia. Un bdrbaro puede doecidir lerminar su ata-
que de furia prematuramente. Al terminar su furia,
¢l bdrbaro pierde los modificadores mencionados
anteriormente ju:nh_'l con las restriccion=s ¥ qued.-.‘l.
fatigado (penalizador de -2 a Fuerza v -2 a Destreza,
o puede cargar ni correr) durante la duracion del
pncuentro actual @ menos que sea un bidrbaro de
nivel 17; a partir de ese nivel ya no se le aplica la
limnitacidnm).

Un birbaro puede entrar en furia sélo una vez
por encuentro. A 1°7 nivel puede usar su habilidad
die furia s6lo una vez al dia. A 4° nivel v cada cuatro
niveles en adelante, puede vsarla una ver adicional
por dia (hasta un méxime de 6 veces a nivel 20,
Entrar en furia mo cuesta Hempa alguno, pera un
birbare puede hacerlo sdlo durante su accidn, no
como respuesty a las acciones de otros.

Gracia divina [5hl .

A 2% nivel, un paladin gana wn bonificador igual a
su bonificador de Carisma {de tenerle) a todas sus
tiradas do salvacitn.

Impacto kF(Shl

A 47 nivel, los ataques sin armas de un monje reci-
ben poder de su ki. Sus atagques sin armas se tratan
COmD atagques magicos en cuanto a prl.'l-d weir dafio a
criaturas con reduccidn de dafoe, El Imypacto ki
mjors cuando ol monje sube de rivel A 107 nivel,
suis atagues sin armas se ratan tambidn coma armas

legales a la hora de producir dafio a criaturas con
reduceion de dafo. A 16% nivel, sus ataques desar-
radod se conslderan armas de adamantita a la hora
de hacer dano a crinturas con reduccidn de dafio v
'F.'.-'Ln'l .'ﬂ.'l'F"L"T-'I r ourieen,

Imposician de manos (5hl

A partit de pivel 2, un paladin que tenga wna
puntuacién de Carisma de 12 o mis puede curar
heridas ligeras (las suyas propias o las de otros) al
contacte. Cada dia puede curar un ndmero e purn-
tos de golpe iguales a su nivel de paladin mibs su
bonificador de Carisma. Un paladin puede decidir
dividir su curacidn cntre maltiples receptores ¥ no
es recesario que los ubilice a la vez, Usar Imposicion
de manos es wna accidn estdndar,

O modo alternativa, un paladin puede usar su
poder de curacicn para dafiar o criaturas no muer-
tas, Lisar imposicion de manos de dste e o risgLie-
e un atadue cunrpo 8 Cuerps de togque ¥ noe provo-
ca ataque de oportunidad, El paladin decide cudn-
tos de sus puntos de curacidn utilizard para dafiar
después de conseguir el atague de toque con éxito.

Mente en calma (Exl

Un monje de nivel 3 o superior obtiene un bonifi-
cador de +2 a las tiradas de salvacldn contra conju-
ros v efectos de la escuela de encantamienbo.

Movimiento Répido [Ex]

A 2LF pivel, un menje gana un bonificador de mejo-
ra a su velocidad come muestra la tabla Velocidad
del monje. Un monje con armadura © com una carga
media o pesada pierde su velocidad oxtra,

A partir del 3T niwel, un druida no dija rastro
alguna en entornos naturales ¥ no puede ser rasire-
ado. Puede clegir dejar un rastre si lo desea,

AT nivel o superior, un moenje pueds cuTar sus
propias heridas, Puede recuperar un namero de
Pumnkos de g-l:l]]_'h;' Egl,:.',:] al doble de su nivel diaria-
mente, ¥ ].‘.ILI.-I."I."I.' T\L"'F!l..'LI.'ti:I' eita curacion entre Variod
L0,

Pureza Corporal [Ex]

A 5" nivel, un monje gana inmunidad a todas las
enfermedades sin contar las sobrenaturales o de
naturaleza migica.

Tabla: Velocidad del Monje
5 Mivel  Bonificador a la velocidad

12 (] i
3.5 11 Flil.':'-i
-8 +20 pics
o-11 +30 pies

1214 +4i Pil..‘:-i

1517 +30 pies

18-20 +i&0 pivs




Rélaga de Golpes [BJ

Cuando un monje s¢ encuentea desarmado,
puede atacar con una rafaga de golpes a cambio de
perder precision. Al hacerlo, puede efectuar un ata-
que extra por turmoe con su bonificador mis alto de
ataque pero con un penalizador de -2, al igual gue
cualquier otro atague extra que lleve a cabo en ese
turno. El atagque base resultante se muestra en la
tabla Rifagn de polpes. Este penalizador se aplica
durante un asalto completo, de medo que afecta
también a los ataques de oportunidad que ¢l monje
efectiie antes de su siguiente accion. Al alcanzar el
mivel 3, ¢l penalizadaor s reduce a =1 y a nivel % des-
aparece. Alacar con una rafapga de polpes es una
accion de asalio completo.

Al usar la riafaga de golpes, un monje puede ata-
gar sala econ atagues desarmados o con armas espe-
ciales de monje (ke nunchukn, baston, sei, shuriken
v sianghem), Puede atacar con ataques desarmados
o armas de monje allernativamente a voluntad. Al
LSAr armas Como parto de su :I‘.'-!E-FJE-'I dir EL1|]’.I|.".'|G, Lirk
monje aplica su bonificador de Fuerza (em luger de
Fue 51,7 o %1/ & sus tirndas de dafio para todos los
ataques que tengan éxito, independientemente de si
Leva armas en una o ambas manos. El monje no
puede wsar ningln arma gue no sea especial de
monje como parte de wna réfaga de golpes.

En el caso del bastdn, cada lado consta coma un
arma independiente & la hora de usar la habilidad
de RKifaga de golpes. Incluso aungue el baskon
requiera ser usado a dos manos, un monje sigue
pudiendo intercalar ataques armados v desarma-
dos, asumiendo cue tengg bastantes atagques pars
hacerio,

Tabla: Rifaga de golpes
o Miwvel Bonificador de Ataque

1 -2/-2

2 el/-1

3 H1/+0

4 +1 741

5 +2/+2

& #3743

7 H S+

g +5/45/+0

9 Hif+6/+]

10 FFSETf D

11 B/ +0/+87+3

12-13 /D0 +4
14 +10/+10/+10/+5
15 +11/+11/+11/+6/ +1
16-17 #1212/ 12/ +7 42

18 +13/ 15/ +13 /4843
19 +14 /14 +14 /4944
20 +15/+15/+15/+10/+5
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Cuando un monje alcanza el nivel 11, su rifaga de
EL‘I]P‘L"!’E mgora,. Ademds del ataque exira que roecibe
por la dobe, gana un atague extra adicional con su
bonificader de ataque completo.

Salud Divina [Ex]

Aomivel 3, un paladin obtiene inmunidad a todas
las enfermedades incluyendo las sobrenaturales o
de naturaleza migica.

Salvacién contra Veneno

El asesing pana un bonificador natural de +1 a los
tiros de salvacion contra todos los venenos al Negar
a 2 nivel, aumentando en oleo +1 por cada dos
niveles adlcionales alcanzados.

Sentido de la Naturaleza [Ex]

Un druida gana un bonificador de +2 o sus tirn-
das de Saber (Maturaleza) v Supervivencia.

Sentido de las Trampas (BJ

A ndvel 3, un picaro gana un sentido Intuitive que
le avisa del peligre provenienie de rampas, lo gque
le proporciona un bonificador de +1 a las tiradas de
salvaciom de Reflejos efectuadas para evitar trame-
pas v un bonificador de +1 de esquiva a la CA con-
tra lns atagques clecthuados per las trampas, Eiskbons
bonificadores suben hasta +2 coando el picars
alcanza nivel 6, a +3 cuando alcanza nivel 9, a +4
cuando alcanza nivel 12, a +5 cuando alcanza mivel
13 v a +6 o nivel 18,

Los sentidos de las trampas EJ:I'IIJI'.II:H por Clases
rdltples ae apilan.

Los asesinos estin entrenados en el uso de pocio-
nes v nunca corren riesgo de envenenarse acciden-
talmente al envenenar un arma.

CONJUROS

Descripcién de los Conjures

Mombre: ¢] nombre del conjurao.

Escuela (Descriptor): debajo del nombre del conju-
TEY SE I."!-iF!I.'Ei.ﬁl.'d la escucla a la qui pertenece ol
conjure, Hav oche grandes escuelas de magia,
independientemente de que el conjuro sea arcano,
divino o gque posea una versicn de cada tipo,
Adguncs conjuros muestran tambidn un descrip-
tor gue se refiere al tipo de efecto que tiene ¢ a su
origen, como aire, fuago, bien, caos, efc, La escue-
la a la que pertencos un conjuro y s descriptor (si
I hay) adguicren relevancia en determinados
Ccasos, cuaredo otros mnjun:m o efictos interaccio=
man con &,

Nivel: el nivel del conjure en funcion de la clase de
personaje gue lo lance. Las clascs s¢ indican con
wiva abreviatura: “Ord 3, Her/ Mag 27 quiere decir
por ejemploe que el conjuro es de nivel 3 para bar-
dos ¥ de nivel 2 para magos v hechiceros

Componentes: un conjuro normalmente necesita de
;ilgunl;m elomaenbos PaEra pl;u,ic_:r Lo F.'LI.'J'I:!r:l.:-;
muigicas (V: verbales), gestos (5 somaticas), ohje-
tos que resultan destruidos al lanzar el conjura

© i materiales), objetos que no Tesultan desimi-
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dos al lanzar el conjuro (F: foco; FD: foco divina)
o un gasto en puntos de experiencia (PX). 5§ el
personaje no dispone de los companentes apro-
piados a la hora de lanzar un conguro o o puede
hacer uso de ellas, el conjure falla. Los facos divi-
naxi de clérigos v paladines suclen ser sus simbo-
los sagrados, mientras que los drubdas v explara-
dores utilizan pequenas ramitas de plantas de
especial relevancia. A menos que fengan un coste
micnetario, el D] puede estimar que los personajos
Hen.er.ﬂ:mentr_' trenen acceso a8 todos los GO PG-
nientes materiales que necesiten.

Tiempo de lanzamiento: ¢l Hempo necesario para
lanzar el conjuro. El eonjuro tiene efecto transcu-
rrido pote '|:|-c!:r.in-|:|1.1 I!|:!:|'n'|'.|nr:|.|, durante el cual el
personaje esti concentrado, 5 el Hempo de lanza-
rmiento o= de 1 asalto, el personaje debe mantener
la concentracion desde ¢ tume en el que decide
lanzarlo hasta justo antes de su siguiente tumo.

Adcance: la distancia o b que podrd llegar comio
miixima ¢l efecto del conjure desde donde esbés,
Un alcance “personal” ndica gue salo te afecta a
t, ¥ uno de “togue” implica que debes tocar a una
criatura para gue el efecto del conjuro se desenca-
dene sabre ella, lo cual requlere una tHrada de ata-
e HY de mqu:l_" CURPPD 4 CUSrpd |::iEn.-|,1:r..1 |._'|..|;|.|-e.:|1,;|:i|:_':'
tipo de armadura gue lleve el blanca).

Area/Objetivos/Efecto: en este apartado s¢ mencio-
na ¢l modo de actuacidn del conjuro: puede ir
dirigido contra cierto ndmeros de criaturas, actuar
en un drea determinada o presentarse de algin
otro modo particular,

Druracidn: la duracitn del conjuro en asaltos, minw-
los, horas, ete. 84 la deracian o5 “instantirea™, la
energia del conjure actia ¥y luego desaparece,
aungue podria tener consecuencias mis durade-
raz; sioes Upermanents”. el CONjUro permanece
mientras lo haga el efecto; si es “concentracion”,
el conjuro permanece mientras el personaje que la
lanzd sipa concentrindose en mantenerle. Uno
([N enoeste apartado indica que ¢l lanzador puede
finalizar el efecto del conjura en ¢l momento gue
desce,

Tiro de Salvacion: el conjuro puede permibir un tro
de salvacion determinado (C12 10 # nivel del con-
jure + modificador de caracterfstica apropiado
del lanzador) para evitar o peducir algunos de sus
efectos. “Niega/ Descreer”: superar la TS niega ¢l
efecto dol conjuro; “parcial™; superar la TS reduece
el efecto del conjuro; “mitad”: superar la TS redu-
ce a la mitad el dafo del conjuro; “ninguno™: no
g permite TS. !

Resistencia a Conjures: algunas criaturas poseen
proteccidn muigica que les permite leznorar en
alpuinas ccasiones los efectos de los conjuros. Para
L L LIy i:ll::r:mn.atjl: |:~|:|-:|1:r|.;|5; fue s conjuros actidcn
sobre un oponente con esta aptitud, debe superar
com (d30 + su nivel de lanzador) la puntuacidn de
Rezistencia a Conjuros (RO de diche oponente,

Texte descriptivo: una descripeldn complela de los
efectos del conjuro. Sien alguno de las apartados
anteriores de un conjure aparece el Wrmino “wver
texte”, o5 aqui donde encontraras la aclaracion

pertinente.

P TR

Ahlandar tierra y piedra

Transimudaerdor {terra)

Mivel: Dird 2, Ticera 2

Componentes: V, 5, FI2

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estdindar
Aleanee: corto (25 pies + 5 pies 2 niveles)
Area: 10 ples cuadrades/nivel; ver texto
Druracldn: instantaneo

Tiro de salvacidn: ninguno

Resistensia a conjures: no

Cuando se lanza este conjure, se ablanda toda la
tierra o piedra natural gue se encuentre al descu-
kierto. La Herra hidmeda se transforma en F:|n|:';_'u, [
Herra seca se convierte on arena o polve v la piedra
se convierte en arcilla Manda que e puede modelar
o cortar ficilmente, Afectas a un drea de 10 pies cua-
drados hasta una profundidad de 1 a 4 pies, depen-
dienda de la dureea o resistencia del suelo en ese
punte. No hay efecto sobre la piedra mégica, encan-
tada, trabajada o cubierta. Tampoco hay efecto
sobre las criaturas de tierra o piedra.

Una criatura que se encuentre sobre ¢l fango debe
tener éxito en una tirada de Beflejos o quedard atrea-
pada en 1d4 asaltos, quedando incapaz de moverse,
atacar o lanzar CONjLUROSE. Una eriabura guage Bengni
exito en su salvaciom puede moverse por el fango a
velocidad media, pero no puede correr ni cCargar.

La tierra blanda no es tan problemidtica coma el
fangn, pero todas las criaturas en ¢l drea se podrin
mover 24lo a la mitad de su velocidad v no podrin
correr il cargar. La pledra transformada en arcilla
no obstaculiza ¢l movimiento, pero permite a los
personajes cortarla, darle forma o excavar dreas gue
nio podrian tratar de ese moda antes,

Mientras que Ablandar tierra v pledra no afecta a
la pledra trabajada o cubierta, log techos de caver-
rus @ superficies verticales como paredes de barran-
o8 pueden ser ablandadas, Normalmente, esto pro-
vocard un celapso o un deslizamiento yva que el
material ablandado cae de la pared o el techo.

Se pucde producir una cantidad modecrada de
dafio estructural a4 estructuras manufacturadas
ablandando Ia tierra bajo ellas, provocando que se
hunda. De todos modeos, la mayer parbe de las
citructuras bien construidas sdle sufrirdn alge de
dafao Por parte de oot n:njur-i:l prTea T srdine e
truidas.

Alarma

Abjuraciin

MNivel: Brd 1, Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V, 5, F/FD

Tiempo de lanramientod T accidn estandar

Alcance: corto (25 pies + 5 ples/ 2 niveles)
rea: una emanacidn de 20 pies de radio centrada
om un punto en el espacio.

Druracidn: 2 horas/nivel (I

Tiro de salvacién: ninguna

Resistencia a conjures: no

Alarma produce una alarma mental o avdible =

cada ves qoe una criatura menuda o MAYOT enira on
el direa protegida o la toca. Una ceiatura que diga la




contrasefia (establecida por U a la hora de lanzar el

conjura) no activa la alarma. Al lanzar el conjuro,

devides si la alarma seri mental o audible,

Alarma mental: Una alarma mental te alerta (a ti v
sila a t) slemnpre v cuando te encuenibnes a no mas
de una milla del drea protegida. Notards un
“ping” mental que te despertaria de estar dormi-
do pere no altera tu concentracidn en mnguna
otra medida. Un conjuro de Silencio no tendrd
efectn sobre una alarma mental,

Alarma audible: una alarma audible produce un

sonido similar al de uma campana de mano, ¥
cualguisra a 60 ples del drea guardada podra
oirlo claramente. Reduce I distancia en 10 ples
por cada puerta v:crrad;lgmm.- inberponga yen 20
por cada 20 pies de pared.
En circunstancias tranquilas, ¢l campaneos e
puede oir ligeramente hasta a 180 pies de distan-
cia. El sonido dura 1 asalto, Las crlaturas que se
encuentren dentre del drea de un conjuro de
Silencio no podrin oir el campaneo.

Las crigturas ebéreas o astrales no activan las
alarmas,
Un comjuro de Alarma puede hacerse permanern-
e COR W cq:l-r.ium de Fermanenda.
Foco arcano: una campana pequefia y una picza de
cable plateado muy fina.
Asticia del zormo
Tramsnreleerdn
Mivel: Brd 2, HorfMag 2
Compaonentes: YV, 5, M/SFD
Tiempo de lanzamiento: T accidn estindar

Alcance: toque
Objetiva: criatura tocada

Duracidn: 1 min.f nivel
Tiro de salvaciém: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: &0

La criatura transmutada se voelve mas lista, El
conjure proporciona un bonificador de mejora de
+4 a la Inteligencia, afadiendo les beneficias usua-
les a las habilidades dependicntes de Inteligencia ¥
a cualguler otro uso del modificador de Inteligen-
cia. Los hechiceros (y otros lanzadores de conjuros
cuyas aptitudes dependan de la Inteligencia) afecta-
dos por este conjuro no ganan conjurcs adicionales
por esta Inteligencia mejorada, pero la CD de los
conjuros que lancen mientras estén bajo el efecto del
conjuro aumenta. Este conjuro ro otorga puntos de
habilidad extra,
Componente material arcano: unos pocos pelos de

FOTro o una pizca de excrementos de somro.
Bola de fucgo
Ezoarcida [Faegof
Miwvel: Herf Mag 3
Componentes: V. 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Alcance: largo (400 pies + 40 pics/nivel)
Area: expansion de 20 pies de madio
Draracidn: instantineo
Tiro de salvacitn: Reflejos lo reduce a la mitad
Reslstencia a conjurgs:

A "‘::“ "-."-.'- b PR TN o i ez -:"'-. L LY
% =, S, i R

e
A

|

) L i 3 e
T e AT, ;
el
oo

Un conjuro de Bola de fuego es una explosion de
llamas que detona con un rugido bajo ¥ produce
1d& de puntos de dafio por nivel de lanzador (hasta
un muiximo de 10d6) a eualquler criatura en el drea,
Los objetos sueltos (no sostenides por ninguna cria-
tura) también sufren el dafio. La explosian no pro-
duce apenas ninguna presion, Apuntas el dedo v
determinas el alcance (distancia v altura) llegado al
cual la bola explotara. Saldrd una cuenta brillante
del tamano de un guisante de tu dedo v, a4 menos
gue impacte contra algdn material, cucrpo o barre-
ra sélida antes de llegar, se transforma en la bola de
fuego al llegar a su destino. (5i impacta contea algo
anbes, explotard inmediBmente).

Si intentas lanzar la cuenta a través de algan paso
estrechn, como a través de unn saetera, delberis
“golpear” la abertura con un ataque de togue a dis-
tancia, o de lo contrario, la cuenta tocard las paredes
y detonard prematuramente.

Bola de fuego prende los objetos combustibles y
dafa los objetos en el drea. Puede fundir metales
con puntos de fusion bajos, como el plomao, el oro, el
cobre la plata v el bronce, i el dafo causado a una
barrera la rompe o atraviesa, el efecto de la bola de
fuego puede continuar mas alld (si la barrera lo per-
mite]; de otro modo, se detendrd al llegar a la barre-
ra como cualquicr 0tro conjuros.

Componente material: Una pequefa bola de guano
de murcié¢lago y azufre.

Caida de pluma

Tramsmru o

MWiwvel: Brd 1, HerfMag

Componentes: %

Tiempo de lanzamiento: 1 accion gratuita,

Aleance: corto (25 pies = 5 pies/ 2 niveles)

Objetivas: un objeto o criatura Mediana o menor
que esté cavendo por nivel, sin que dos de los
ohjetives estén a mas de 20 pics uno de otro.

Duracién: hasta el aterrizaje 0 1 asalto/ nivel

Tiro de salvacidn: Voluntad niega (inofensive) o
Valuntad niega (objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Las criaturas u objetos afectados caen lentamente.
La Caida de pluma cambia inmediatamente la velo-
cidad a la que los objetives caen a apenas o0 pies
por asalto (equivalente al final de una caida de unas
pocos pies) v los objetivos no sufren dano al aterri-
zar mientras el conjure siga en efecto, De todos
modos, al expirar la duracion del conjuro, se rean-
da la aceleracion de cafda normal.

El conjuro afecta a una o mas erialuras u objetos
de tamafio Mediano o menor (incluyendo equipa v
objetos que éstos carguen hasta ol miximo de su
capacidad de carga), o el equivalente en criaturas
mayores! una criatura u objete Grande cuenta como
dos Medinnas, una Enorme come dos Grandes, etc.

El conjuro se puede lanzar en un instante al pro-
nunciarle, lo bastante ripido para salvarte de una
caida inesperada. Lanzarko ¢s una accidn gratuita, al
1|5-un1 que lanzar un conjuro acelerado, ¥ cuenta
para el limite de conjuros acclerados por asalto.

'-_'--._"ﬁ' e -
. o N L
- % 5

T




Incluso puedes lanzar ol conjuro cuando no o5
tarmo.,

Esle conjuro no tiene ningdn efecto especial en las
armas a distancia a mendos gue estin -L'iJ_'!r'EI'LI.‘I.I.‘I- desde
mucha altura, 5i se lanza el conjuro sobre un ohjeto
que iz, ¢l objeto produace L mitad del dafio normil
basado en su peso sin bonificador por la albura de la
calda,

Caida de pluma funciona sélo sobre objetos en
calda libre. Mo sfects a un golpe de espada o a una
crialura que vuele o cargue.

MNigrommmcin [miedn, emmienmdor]

Miwvel: Brd 1, Clr 1, Muerte 1, Her Mag 1
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Alcance: corlo (25 ples + 5 ples/2 niveles)
Objetivo: una criatura viva con 5 o menos DG
DChuracidm: 1d4 asaltos o 1 asalto; ver la descripeitn
Tiro de salvaclén: YVoluntad parcial
Resistencia a conjuros: =i

La eriatura afectada se asusta. S5ioel sujeto tiene
dxite en um tiro de salvackdn de Yoluntad, sdélo
queda estremecida durante un turno. Las criaturas
con & o mis Dados de Gelpe son inmunes a oste

efecto,

Causar miedoe anula v disipa Quitar el miedo,

Ceguera/sordera
M grmomanetia
Mivel: Brd 2, Clr 3, Her/ Mag 2
Componentes: Vv
Tiempa de lanzamiento: 1 accidn estdndar
Aleance: medio (100 pies + 10 pies/nivel)
Objelvo: una criatura viva
CHiracidn: permanente ()
Tiro de salvacion: Fortaleza nlega
Resistencia a conjuros: sl

Llamas a los poderes de la no-vida para cegar o
enzordecer (Ssepnan elijas) a un sujeto.

Clarividencia fclariaudiencia

Adiviraciin (ecudrifeoricn ol

Mivel: Brd 3, Conocimiento 3, Her /Mag 3

Componentes: V, 5, F/FD

Tiem o de lanzamicnto: 10 minutos

Alcamce: largo (200 pics + 40 pies/nivel)

Efecho: sensor midgico

Dhuracian: 1T min./nivel ()

Tire de salvacidn: ninguno

Resistencia a conjuros: mo
Clariviencia/clariaudiencia crea un sensor

magico invisible en una localizacion especifica

que be permitird ver u ofr (segin elijas) lo que alll

oourre casi como % estuvieras ahi. Mo necesitas

linea de visidn o de ofecto, peroe debes conocer la

lecalizacidn -un lugar que te sea familiar o evi-

dente. Una wez clegida la localizacidn, el sensor

[0 S8 IMUEVE, pera F1.11.'I,'.!I: ser robado o0 l:u:|||;|u.i:::r

direccidn para ver el drea deseada. Al contrario

que otros conjuras de escudrifamicnto, este con-

jure no permite el uso de sentidos aumentados

rnﬁf;ic;l. o sobrenaturalmente. 51 el [ug;.'u' elegida

esld GSCuro pror medioa |'|'|-E.gi.|."|.r:i, PR ].'r::ldl:'ﬁE- VT

nada. 5i es por medios naturales, solo podeds wer

a un radio de 10 pies alrededor del centro de

cfecte del conjuro. Clarividenciafclariaudiencia

funciona solo en el plane de existencia que estés

acupando en la actualidad,

Foco arcano: un cuerno pequedio (para escuchar) o
un ojo de cristal (para ver).

Comandar muerios vivienies

Migromarca

Mivel: Fler/Mag 2

Componentes: %, 5 &

Tiempo de lanzamiento: 1 accldn estandar

Alcamee: corto (25 ples + 5 pies/ 2 Miveles)

Crbjetivo: una criatura mucrta viviento

Draracidn: 1 diafnivel

Tire de salvaclom: Voluntad niega; ver la descripeidn

Resistencia a comjuros: si

Este conjura te permite cierto grado de control
sobre wna crlatura muerta viviente, Asumicndo
gue el sujeto sea inteligente, percibe tus palabras ¥
acciones coma las mas favorables para € I:lr:itnln
come 51 Fuera amistoso). No atacard mientras dure
el conjuro. Puedes intentar darle drdenes, pero
deberds vencerlo en wuna prucba enfrentada de
Carisre para convencerlo de e |'Et_|._"_'.'| ru.'llquier
cosa que no harla normalmente (no se permite vol-
vier a imtentario). Un muertoe viviente comandad o
nio abedecerd jamds drdenes sulcldas u obvismen-
te dafiinas para &1, poro se le podria convencer de
que merece la pena hacer algo que resulte muy
peligroso.

Una eriatura muerta vivienbe no intuligl.'ril:lz g
tiene Hro de salvacion contra el conjuro. Cuando
controlas a un seT sin mente, solo ]:|-1.|1.~|:|1.~5 darle
ardernes sencillas, como “ven™, “we alli”, “lucha®,
“pstte -q_ui{*tn" ¥ similares. Los muerdos vivienbes
md Iinteligentes no se pesistivdn a las drdemes suici-
das u ebviamente dafinas para ¢lloes,

Un acto gue amenace al muerto viviente (inde-
pendientemente de su inteligencia) por parte tuya o
de tus aliados, romperid ¢l conjura,

Tus drdenes no son telepdticas, La criatura muer-
ta viviente te debe ofr,

Componenbe material: un troze de carme cruda y
una astilla de hueso,

Comprension idiomatica

Adivinacicn

Mivel: Brd 1, Cir 1, Her/Mag 1

Componentes: Y, = M..-" FI13

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar

Alcance: personal

COrbjetivo: i

Druracidn: IO min. / mivel

Puedes entender los lenguajes bablados de otras
criaturas o leer mensajes escritos gue de obro modo
te resultarian incomprensibles. En cualquler caso,
debes tocar a la criatura o ¢l escrito, La capacidad de
leer algo ne proporciond Un mayar conocimiento o
comprensicn de ello, salo [y capacidad de entender




su significado literal. El conjuro te permite entender
o leer cualquier idioma, no hablarle ni escribirlo.

El material escrito se puede leer 2 un ritme de
(250 pdginas) por minute. No se puede leer escritu-
ra muigics, aungue el conjuro revela que es magica.
Este conjurc se puede frustrar con clerta magia pro-
tectora (como piging secreta o escritura ilusoria), El
conjuro no descifra cadigos ni revela mensajes ocul-
tos on un texto que de otro modo seria normal.

Comprension idiomatica puede ser hecho perma-
nente con un conjura de Permanencia

Componente material arcano: una pizca de hollin y
undas Poccs granos de sal.

Cono de frie

Erveackin [irio]

Mivel: Herf Mag 5, Agua &
Componentes: V, 5, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estdndar
Alcance: 60 pies

Area: rifaga con forma de cono

Duracidm: instantines

Tiro de salvacién: Keflejos 1o reduce a la mitad
Resistencla a Conjuros: si

Cone de frie crea un drea de frio extromo que s
orlging en tu mano y se extiende hacia fuera con
forma de cono, Absorbe el calor, produciendo 1d6
puntos de dafio por frio por nivel de laneador
(hasta un maximo de 1548).

Componente material arcano: un cono de cristal o
widrio.

Contacio elecirizanie

Ervcacidin [elechricidad]

Mivel: HerfMag 1

Componentbes: ¥V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estdndar

Alcance: togquae

Objetiva: criatura v objeto tocado

Druracidn: instanianes

Tiro de salvacidm rungunos

Besistencia a conjuros: 5§

Un atagque cuerpo a cuerpe con éxito producira
1d6 puntos de dafio eléctrico por nivel de lanzador
(hasta 5d&). Al efectuar el golpe, obtienes un bonifi-
cador de +3 si el oponente Ileva armadura de metal
{0 si estd hecho de metal, carga mucho metal o algo
parecido).

Conterno horrosa

Mugiin fergarin)

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes:

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Adcance: togue

Objetivo: criatura tocada

Druracidmn: 1 mi.n.l.l"l'l:'lﬂ.']. {D‘}

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensiva)
Resistencia a conjuros: &f (incfensivo)

Los bordes del sujeto aparecen borrosos, cam-
biantes v ondulantes. Esta distorsidén proporciona
ecultacion al objetivo (20% de posibilidad de fallo).
|
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Un comjuro de Ver o invisible no contrarresta el
conjurs de Contorno borrosa, pero si le hace uno de
Wisicn verdadera,

Los oponentes que no pueden ver al sujelo no se
ven afectados (aunque sufron los penalizadotes
habituales por luchar contra algo que no ven.).

Curar heridas criticas
Corjuracidm (tirracidnl
Mivel: Bed 4, Clr 4, Drd 5, Curacidn 4
Este conjuro funciona como Curar heridas leves

pero cura 4d8 puntos de golpe + 1 por nivel de lan-
zador {hasta wn méxime de +20),

Curar heridas leves
Corfuracidn {ouracicn)
Mivel: Brd 1, Clr 1, Drd 1, Curacidn 1, Pal 1, Exp 2
Componenbes: V, 5
Tiempa de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcance: toque
ﬂhii:tivn: criatura bocada
Duracidind instantines
Tiro de salvacion: Voluntad reduce a la mitad
{inofensivo); ver la descripeidn
Resistencia a conjuros: si (inofensive): ver la des-
cripcidn
Al poner tu mano sobré una criatura viva, cana-
lizas energla positiva-gue cura 18 punbos de dano
+ 1 por cada nivel de lanzador (hasta un maximo
de +5}.

Come las criaturas muertas vivientes estin ali-
mentadas por cnergia negativa, este conjuro los
dafia en vez de curarlos, Una crnafura mucrta
viviente puede aplicar su resistencia a conjuros e
intentar una salvacién de Voluntad para reducir el
dano o la mitad.

Detectar magia
Adiviraciin
Mivel: Bed O, Cle 0, Drd 0, Her/Mag 0
Componentes: ¥, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Aldcance: 60 pies
Arear emanacidn con forma de conoe
Druracifn: concentracton, hasta 1 min. fmivel (D)
Tire de salvacidm: ninguna
Resistencia a conjuros: no

Detectas auras magicas. La cantidad de informa-
citn revelada depende de coanto tiempo estudices
un drea o sujeto particular,
127 agalto: Presencia o ausencia de aures mdagicas,

2° asalto: Numero de auras midgicas diferentes y el
poder del aura mas poderosa

347 agalto: La fuerza v localizacion de cada aura. 51 &

los abjetos o criaturas que producen el aura estin §
a la vista, podrds hacer tiradas de Conocimiento
de conjuros para determinar la escuela de magia
relaclonada con cada une. (Haz una tieada por
cada aura; 15 + nivel del conjuro, o CD 15 + Lis
mitad del nivel del lanzador para los efectos que
no se deban a conjuros.)
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Las dircas migicas, los Hpos de magin miltiples o
las emanaciones locales fuertes de magia pueden
distorsionar u ocultar dreas mis débiles.

Fuerza del aura: El poder de un aura depende del
nivel del conjure gque esté en marcha o del nivel
de lanzador del objeto. S un aura entra en mas de
una categoria, Detectar magia detectard la mas
fuerte de ellas.

A cada azalto, puedes girar Detectar magia a otro
drea. El conjure puede penetrar barreras, pero 1 pie
de piedra, una pulgada de metal comin, una lami-
na delgada de plomo o 3 pies de madera o arena lo
bBloguearin.

Detectar magia puede ser hecho permanente con
un conjure de Fermancncia

Detectar muertes vivientes

A drrnaerin

MNivel: Cir 1, Fal 1, Her/Mag 1

Componentes: ¥V, 5, M/FD

Tiempo de lanzamienbo: 1 accidn estindar

Alcanee: 60 ples

Area: emanaclon en forma de cono

Duracidn: concentracidn, hasta 1
mivel (D)

Tira de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: noe
Puedes detectar el aura gue rodea a las criatueas

muertas vivientes, La cantidad de informacidén que

se revela depende del tempo que estudies un drea
particular,

1% asalto: La presencia o ausencia de crlaturas
mivertas vivienbes,

2% aszalto: El nimero de criaturas muertas vivientes
en el drea v In fuersa del auea mds poderosa F‘m
veniente de una criatura presente, Si eres de aline-
amicnto bueno y €l aura mas fuerte es de poder
abrumador (ver mas abajo), ¥ la criatura tiene
unos G de al menos el doble de tu nivel de per-
sonaje, quedards aturdido durante 1 asalte y 2l
conjuro se detiene.

Jer asalbo: La fuerza v localizacion de cada aura de
mueria wiviernbo, un auea queda fuera de fu
campo de visidn, detoctaris la direccion en que se
encuenir, poere 0o si localizacién exacta.

A cada asalto podris girar Detectar muertos
vivientes a un nuevo drea. El conjure puede pene-
trar barreras, pero 1 pie de piedra, 1 pulgada de
metal coman, una imina delgada de plomo o 3 pies
de madera o arena lo bloquearan.

Compoenente material arcano: un poco de ticrma de
una tumba. it
Detectar pensamienios
Adimingciin femajenedor]
Wivel: Brd 2, Conocimiento 2, Her/Mag 2
Componentes: ¥V, 5, F/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: 60} pics
a2 emanacitn en forma de cono
Duraclén: concentracion, hasta 1 min./ nivel (D)
Tiro de salvacidn: Voluntad niega; ver la des-
cripcion
Resistencia a conjuros: no

minutd por

Detectas pensamicntos superficiales. La cantidad
de informacién revelada depende de cudnto tiempo
eshrdies un drea o Sujelo en particular,

1%F asalto: La presencia o ausencia de pensamientos
(de criaturas conscientes con puntuaciones de
Inteligencia de al menoes 1).

2° asalto: Namero de mentes pensantes ¥ la pun-
tuacion de Inteligencia de cada una. Si la Inteli-
gencia mis alta es de 26 o mayor (v al menes de
10 puntos mds que la tuya) quedas aturdido
durante 1 asalto v el conjuro termina. Este conju-
roono te permite determinar la localizacion de las
mientes pensantes si no eres capaz de ver a las
criaturas cuyos pensamicntos detectas.

3¢F asaltn: Detectas los pensamientos superficiales
de cualguier mente en el drea. Una salvacian de
Voluntad con éxito por parte de la criatura evita-
ré que leas sus pensamientos, ¥ deberds lanzar
Detectar pensamientos de nueve para tener atra
ﬂpﬁrl‘l_mi_{f;j, Las criaturas con inktelipencia ani-
mal (Inteligencia 1 o 2} tienen pensamientos sim-
ples & instintivos que puedes percibir.

En cada asalto puedes girar el conjuro para detec-
tar pensamientos en un nuevo drea. El conjuro
puede penetrar barreras, pero 1 pie de piedra, una
pulgada de metal coman, una limina delgada de
plomo o 3 pies de madera o tierra lo bloquear:in,

Fooo arcang; wms piesa de cobree.
Deleciar puerias secrelas
Adivimesidn
MNivel: Brd 1, Conocimiento 1, Her/Mag 1
Componentes: V', 5
Tiempo de lanzamienbo: 1 accién estindar
Alcamce: GO pics
s emnanacitn on forma de cona

Duracldn: concentracidn, hasta 1 min. /nivel (D)
Tirp de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Puedes detectar puertas secretas, comparti-
mentos, alijos, etoétera, Este conjuros silo detec=
ta pasadizos, puertas o aperturas que se havan
construido ex-profeso para evitar ser detectados.
La cantidad de informacién revelada depende
del tlempo dedicade a estudiar un drea u objeto
concreko,
1% asalto: La presencia o ausencia de puerlas secretas,
2° asalto: El nimero de pucrtas secretas v la locali-

zacion de cada una, 51 una de cstas drcas se

encuentra fuera de tu campo de vision, detectards
su direccidn, pero no su localizacidn exacta.

Cada asalto adicional: El mecanismo o activador de
una pueria secreta en conerebo gue esbés exami-
nande con detenimiento, A cada asalto podras
girar ¢l conjuro para detectar puertas secretas ¢n
alva deea. El conjuro puede penctrar bBarreras,
pere 1 pie de piedra, una pulgada de metal
comin, una ldmina delgada de plomo o 3 ples de
madera o tierra lo blequeardn.

Deteclar veneno
Adipinacidn
MNivel: Cir 0, Drd 0, Pal 1, Exp 1. Her/Mag 0

Componenbes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn esldndar
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Alcance: corto (23 pies + 3 pies/2 Niveles)
Ohjetivo o Area: una criatura, un cbjeto o un culbo
di 5 pies de lado
Dwsraclin: instantineo
Tiro de salvacidn: ninguno
Resistencia a conjuros: no
Puedes determinar i una ceriatura, objeto o drea
ha side envenenada o es venenosa. Peedes determi-
nar el Hpo exacte de veneno con una prucka de
Sabiduria de CD 20, Un personaje con Saber (Algui-
mia} puede intentar una prueba de CD 20 de dicha
habilidad =i Falla la tirada de Sabiduria, o puede
intentar la tirada de Saber antes de la de Sabiduria,
El conjuro puede penetrar barreras, pero 1 pie de pie-
dra, una pulgada de metal comidn, una Limina delgada
de plomo 03 pics de mader o tierra o bloguearin

Hestdon femqanio)

Miwvel: Brd 1, Here/ Bag 1, Engafio ]
Componentes: ¥, 5

Tiempa de lanzamienbo: 1 accion estindar
Alcamor: personsl

Oibjetivo: 10

Drucacidn: 10 min,/nivel (1)

Pareoes diferente (junto com tu ropia, armidura,
armas y equipa). Puedes parecer 1 pie mas bajo o alio,
mis gordo, mis delgado o algo intermedio, No puedes
cambiar i Hpo de cuerpo. 5im fener eso en cuenia,
cudan distinto parezces depende die tu clecciton, Puedes
afadir u ccultar alguna caracteristica pequefia o pare-
cer una persona completamente diferente.

El comjuro no te proporcionard las habilidades o
manierismos de la forma elegida, ni alterand tus
propiedades tictiles o sonoras ni las de tu equipo.

Si usag este conjuro crear un disiraz, obtienes
un bonificador de +10 a las tiradas de Disfrazarse,

Una eriatura que interactic con el personaje diz-
frazado puede efectuar una tirada de Sabiduria
para reconecer la iluasidn,

Disipar magia
Abjumacidn
Mivel: Brd 3, Clr 3, Drd 4, Magia 3, Pal 3, Herfbag 3
Camponenbes: V. 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcance: media (100 pies + 10 pies/nivel}
Objetivo o = un laneEador, criatura u ﬂbil!‘l:ﬂj i)

una zona de 20 pies de radio.
Duracidn: instantineo
Tire de salvacitn: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Puedes usar Disipar magia para finalizar cual-
quier conjuro cn proceso que $& haya lanzado sobre
una criatura u objeto, para suprimir temporalmente
las habilidades mdgicas de un objeto migico, para
finalizar lod conjuros &n process (o al mencs sus
efectos) en un drea o para contrarrestar ol conjure
de otro lanzador. Un conjure disipado se detiens
coma 51 e hubtera agotado su duracion, Alpunos
conjuros, como se aclara en la descripeidn de cada
ung, no pueden ser vencdos con Disipar magia.
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Disipar magia puede dislipar {pero no contrarres-
tar] los efectos similares a los de los conjuros del
mismo maodo gue con log corjures en st

Motar EI gfecto dy s conjuro eovt duracids instanli-
re s s& puede disipar porgue of ofvcto megico b fermi-
rieider it ole gue el Disfpar miegin aobie,

Puedes elegir de entre tres modos de usar Disipar
ragin: disipar un objetive, disipar un drea o contra-
rrestar un conjuro:

Drisipar un objetiva: Se elige un abjeto, criatura o
CONjUro coma |::-|:r|=,|u-‘|:i.'.'|:5. Puedes efectuar una prue-
ba de disipacidgn (1d20 + tu nivel de lanzador,
hasta un midximo de +101 contra el COMJURD O Con-
tra cada conjuro active sobre ¢l objeto o criatura.
La C0 de la disipaclén es de 11 + el nivel del lan-
eador. 5i tenes dxito en alguna de Ias tirndss se
disipa ese conjure, si fallas ¢l conjura sigue activo.
5i tu objetivo es un objeto o criatura que es el efec-
to en s de un conjuro activo (como un monstruo
llamado mediante Convoear monstrae), reallzas
una prueba de disipacidn para finalizar ¢l ¢onju-
ror gue invocd al objeto o criatura.

5 tu objetivo es un objeto migico, realizas una
prucha de disipacién contra el nivel de lanzador
del objeto. 5i tienes éxito, todas las propiedades
mdgicas del objeto quedan suprimidas durante
1dd asaltos, tras los cuales el abjeto se recuperns
por si solo, Un objeto con sus facultades suprimi-
das se vuelve no-migico durante ¢l efecto de la
disipacion. Un objeto que actte entre dos dimen-
siones (como wuna bolsa de contencidn) gueda
cormado temporalmente. Las propledades Fisicas
del objeto s¢ mantienen tal ¥ como fueran: una
espada migica con sus capacidades magicas
suprimidas sigue siendo una espada (una espada
de gran calidad, de hecho). Los artefactos v las
deldades son inmunes a la magia mortal del esti-
lo de la disipacidn,

Tienes éxito automidticamwente al intentar disipar
cualguler conjure gue hayas lanzado 0 mismo.
DHsipar en un drca: Al usar Disipar magia de este
moda, el conjuro afecta a un drea de un radio de
20 pies.
[Febes efectuar una prueba de disipacidn para
cada crintura dentro del drea gue este bajo el efec-
to de uno o mds conjurcs, Efectaas esta ticada
contra el nivel de lanzador mas albo involuerado.
Si fallas la tirada puedes hacer més pruebas con-
tra el siguiente nivel de lanzador més bajo hasta
que tengas éxito (momento en que tendrd cfecto
la disipacidn a efectos de ese objetivo) o hasta que
hayas fallado tedas las tiradas. Los objetos midgi-
cos de las eriaturas no son afectados,

Para eada ebjeto dentro del drea que sea ol objeti-
vo de uno o mas conjures, efeclias pruchas del
mismo modo que con las eriaturas, pero los obje-
tos que sean magicos de por 5 no son afectados
por un Disipar en un sirea.
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Puedes realizar una prueba de disipacion para
cada conjuro de drea o efecto cuyo ongen se
ercuentre dentro del drea de la disipacidn,

También puedes realizar una prueba de disipa-
cidn para cada conjuro cuya area se solape con la
de la disipacién pero tenga su origen fuera de
ella, pero la disipacidn solo afectard a la parte del
drea que se solape con ella.

8] se encuentra en el drea un objeto o criatura e
sea par 81 mismo el efecto de un conjuro en mar-
cha (como un monstruo lamado mediante un
Convecar monstrue), puedes realizar una prueba
de disipacidn para detener el conjuro que Lo con-
vood (devolviéndolo al lugar del gque proviniera)
ademds de poder realizar pruebas contra la erta-
turi u abjeto.

Puedes elegir tener éxito de manera automatica con-
tra cualquier conjuro que i mismo hayas lanzado.

Contrarrestar conjure: Cuanda se usa Dhsipar
magia de éste modo, el objetivo de la disipacion
es un lanzador de conjurcs v se lanza como un
contraconjuro. Al contrario que el confraconjuro,
Disipar magia podria no tener éxito, Debes reali-
xar una prueba de disipacidn.

Trasamipefaridn

Mivel: Dred 1, Planta 1, Exp 1
Componentes: V, 5, FI
Tiemipo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: largo (400 pies + 40 pies/nivel)

rea; las plantas en un drea de 40 pies de radio
Duracidn: 1 sl mivel ()
Tiro de salvacion: Reflejos reduce en parte; ver la

descripeion
Resistencia a cofjuros: no

Las hierbas, malesas, arbustos o incluso drboles,
s Tebuercen, giran y enredan alrededor de las cria-
turas que se encuentren en el drea o entren en ella,
agarrindolas ripidamente ¥y provoecando que que-
den enmarafiadas, La criatura puede liberarse ¥
moverse a la mitad de su velocidad total usando
una accion de asalto completo para  realizar una
prusha de Fortaleza contra CD 20 o una prucha de
Escapisma también contra C0F 20, Una criatura que
tenga éxito en una prueba de Reflegjos no estard
enmarafiada, pero atin podri moverse sélo a la
mitad de su velocidad mientras esté en el drea. A
cada asalto, durante tu turno, las plantas pueden
volver a intentar enmarafiar a todas las criaturas
que lo hayan evitado hasta entonces o se hayan libe-
rado,

Nota: los efectas del conjure s pricden alterar ¢n parte
bazdndese e las carncteristicas de las plantas.

Escudo de luego
Evocagidin [fircgo © friv)
Niwvel: Fuego 5, Her/Mag 4, Sol 4
Componentes: V, 5, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcamce: personal

Cibjetivo: td

Duracidn: 1 asaltoy nivel (£

Este conjuro te envuelve en llamas y produce
dafio a cualguier criatura que le atague Cuerpoe @
cuerpo, Las llamas también te protegen de los ata-
ques basados en el frio o el calor (2 ta eleccian).

Cualquier crintura gue te ataque CoOn SW CUCTPD O
un arma de mana inflige dafe normal, pero el ata-
cante recibe 1d6 puntos de dafio + 1 por cada nivel
de lanzador de conjuros (hasta un maximo de +135)
en el momento del golpe. El dafio serd por frio (siel
escudo te protege de dafo por fuego) o por fuego (si
te protege de dafo por frio). 5i el atacante tiene pro-
beccidin conkra i.'c:-l'l.jl'.l:l'l::-:'i,. S0 :!].'l]:il:'-il ri al datin quie TCCi-
ba, Las eriaturas que usen un arma con un aleance
excepeionl no reciben dafio por atacarte,

Al lanzar el conjure pareces inmolarte, pero el
fuego es pequeno o delgado, produciendo la luz
equivalente a la mitad de la luz de una antorcha
narmal (10 pies). El color de las llamas se determina
al azar (con un 50% de posibilidades de cada color)
entre azul o verde si es un escudo frio o entre viole=
ta ¥ azul 51 €5 un escudo calienbe. A continuacion se
determinan los efectos de cada tipo de conjura.
Escudo caliente: Las llamas son calientes al tacho.

S6lo recibes la mitad del dafio de los alaques

basados en el frio. Si se permite una salvacién por
Reflejos v la superas con éxito no recibirds ningtn
gl
Escudo frio: Las llamas son frias al tacte, Sélo recis
bes la mitad del dafio de los ataques basados en el
calor. 5i se permite una salvacidn por Reflejos v la
superas con éxito no recibirds ningin dafo.

Componente material arcano: un poco de fosforo
para ¢l escudo caliente, una luciérnaga o las colas
de cuatro (muertas) para el escudo frio.

Escude
Abfwracicn [juerzaf
Mivel: Flor/ bMag 1
Componentes: V. 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Aleance: personal
Objebivo: B
Duaracidm: 1 :|'.|1ir|._.-Il vl I:E':I

Escudo erea un disco mivil o invisible del tama-
fio de un escudo pavés que flota frente a ti, Niega
los ataques de Proyectiles magicos que se cfectien
contra ti. El eseudo proporciona un bonificador de
+4 a la CA. El boniflcador se aplica contra los ata-
ques de toque incorpéreos, dado que es una fuerza
en efecta. El escudo no produce penalizador por
armadura ni posibilidad de fallo de conjuro arcano.
Al contrario que con ¢l escudo pavés, no puedes
waarle come cobertura.

Esfera de Invisibilidad

Hesidn {rmgmiol

Mivel: Brd 3, HerfMag 3

Componentes: V, 5, M

Area: una emanacién de 10 pies de radio alrededor
de la eriatura u objeto tocado. f
El conjuro funciona igual que Invisibilidad, salve

que proporciona invisibilidad a tedas las criaturas a




10 pies del recepior. El centro del cfocto se mueve
con ¢l receptor.

Aquellos que estén afectados por ¢l conjuro se
pueden ver unos a otros v a 5i mismos como si no
pstavicrn [-.-.njn =l efecto dal COnNpUro. Cuul-quim' Crin-
tura que salga del area se vuelve visible, pero las
eriaturas que entren en el drea despucs de que se
haya activado no s¢ vuelven invisibles. Las criatu-
ring afectadas gue no sean el receplor ¥ que atagquen
niegan la invisibilidad sélo para si mismos. 5i el que
ataca es el receptor, el conjuro de invisibilidad se
desvanece,

Esiera flamigera
Evocecidn [fuege)

MMiwel: Cred 2, Herf Mag 2
Componentes: V., 5, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accidon estandar
Alcance: medio (D00 pies + 10 pies/nivel)
Efecto: esfors die 5 pies de didmeteo
Druracidmn: 1 :!3-.11m,£11iwl
Tiro de salvacion: Reflejos niega
Resistencia & conjures: si

Un globo ardiente gira en cualquier direccion a la
gue sefiales y quema a aguellos que golpee. Se
mueve a 3 pies por turno, Como parle de este
movimiento, puede ascender o saltar hasta 30 pies
para golpear un objetivo, 5t entra en un eSpacio ocu-
pado por una criatura, se detiene ducante el salto y
I produce 2d6 puntos de dafo por fuego, aungue
un tiro de salvacian de Keflejos negard ol dafio. Lina
Esfera flamigera meda sobre cualquier barrera de
menos de 4 pies de alto. Prende las substancias
inflamalbles que toca & flumina el drea del mismo
mcdlo que una antorcha.

La esfera g0 mueve mientras la dirijas activamen-
te (una accidn de movimiento por tu parte]), de otro
moedo, se queda quieta v se consume. Puede ser
extinguida por cualguier medio gque extinguiria un
fuego mormal de su tamano, La suporficie de La esfe-
ma Hene una consistencia esponjosa v fexible v no
causa mas dafio gie el de fuego, No puede empujar
acriaturas que no lo permitan ni tumbar obstaculos
mayores. Una Bafera llamigera se extingue si supe-
ra el aleance del conjura.

Componente material arcano: un poco de sebo, una
pizca de azufre v un poco de polvo de hierro.

Ervcaciin [wirioa]

Mivel: Brd 2, Cacs 2, Clr 2, Destrzccidn 2, Her / hagr 2

Componenbes: V, 5, M/FD

Tiempo de Lanzamiento: 1 accién estindar

Aleanee corto (25 ples + 5 ples/ 2 Miveles)

Objetive o Area: expansién de 5 pies do radio, un
objeto sélido o una criatura cristalina

Duracitn: instantines

Tira de galvacidon: Voluntad ndega (objeto); o Forta-
leza redice o la mitad; ver la descripcidn

Eesistencia a conjuros: si (objeto)

Estallar crea un sonido zumbante que rompe los
objetos quebradizos no magicos; rompe un Goico
ohjeto no magico o dafia a una criatura cristalina.

L ¥ i i
AR N RN

Uzade como un ataque de drea, Estallar destruye
los objetos de cristal, vidrio, cerdmica o porcelana.
Todos los objetos de ese tipo gue estén a 5 ples del
punto de origen s destrozan en docenas de piezas
por las vibraciones del conjuro. Los objetos que
pesen mds de 1 libra por cada mivel fuyo no son
afectados, pero todos los demds objetos de la com-
poslclén adecuada estallan.

De modo alternative, puedes apuntar Estallar
cantra un anico objete sdlide independientemente
de su composicion, que pese hasta 10 libras por
nivel de lanzador del conjuro, 50 se apunta contra
una eriatura cristalina (de cualquicr pesa), le produ-
ce 146 de dano sénico por nivel de lanzador hasta
un méaxima de 1046, Una salvacion de Fortaleea
reduce ol dafio a la mitad,

Componente material arcano: Un trocito de mica,
Explosion solar
Evpogerdn [Tuz]
Mivel: Ded 8 Her/Mag 8, 5ol B
Componentes: V, 5, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Alcance: largo (300 pics + 40 pies/ nivel)
Area: rafaga de 80 pies de radio
Druracidm: instantineo
Tire de salvacion: Heflejos reduce parcialmente; ver
la descripcidn
Resistencia o conjuros: s
Explosion solar crea un globo de radiacion
ardiente que explota silencicsamente desde un
punto de tu eleccién. Todas las crinturas en ol globa
son cegadas v reciben 6dé puntos de dafio. Una
criatura para la que Ia luz solar sea dafina o antina-
tural recibe el doble de danoe. Una tirada de reflejos
com éxito reduee el dafio a la mitad.

Lna criatura muerta vivienbe que se encuentro
dentro del globo sufre 1ds de dano por cada nivel
de lanzador (hasta un mdxima de 25d46), o la mitad
del dafio si supera con &xito una prucha de Reflejos,
Mclemds, la llamarada destruve a cualguier criatura
muerta viviente que sufra dafo por luz brillante
segin su descripcidn si falla en la salvacion.

La lex ultravioleta H-L'nl_'rudu pof @l gll.'r].'n.'l dafta o
los hongos, mohaos, cienos, limos, gelatinas, pudines
v criaturas fongicas del mismo modo que a las cria-
luras muerias vivienhes,

Explosion solar disipa los conjuros de oscuridad
menores de nivel 9 dentro del drea,

Componente material arcano: una pieza de piedra
solar ¥ una llama descubierta,

Flecha flamigera

Trapisstrabacicn [faegal

pivel: Her/Mag 3

Componenbes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar

Alcance: corto (23 pics + 5 pies/ 2 niveles)

Objetive: 50 provectiles, todos los cuales deben
estar én contacts unos oon otros en ¢l momento
del lanzamicnto
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Transformas ln municién (del tipo de flechas,
virotes, shurikens y pledras) en proyectiles ardien-
tes. Cada picza de municidn produce un dafio extra
por fuego de 1d6 a su objetivo al golpear. Un pro-
wvectil flamigero puede prender facilmente wo objeto
o estructura inflamable, pero no prenderi fuego a la
criatura que golpee.

Componente material: una gota de acelte y wna
pequefia pieza de pedernal.

Fueria de loro

Trarmsnziociin

Mivel: Clr 2, Ded 2, Fal 2, Her/Mag 2, Fuerza 2

Componentes: V, 5, M/FLD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar

Aleance; toque

Ohbjetiva: criatura tocada

Druracion: 1 min/nivel

Tiro de salvacitn: Veluntad nicga (inofensiva)

Resistencla a conjuros: sl {inofensive)

El sujeto s¢ vuelve mas fuerte. El conjuro otorga
un benificador de mejora de +4 a la Fuerza, afa-
diendo los beneficios al ataque cuerpe a cuerpo, <l
dafto cuerpo a cuerpe v otros usos del modificador
de Fuerza.

Componente material arcano: unos pocos pelos o
una pizca de excrementos de un toro,

Furia
Ercandariento (compaisidn) ferajenador]
Bivel: Brd 2, Herf Mag 3
Componcntes: ¥, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcanee: medio (100 pies + 10 pies/ nivel)
Objetivos: una criatura viva que lo permita por cada
3 niveles, sin que dos de ellas estén a mas de 30
pies una de otra
Duracidn: concentracion + 1 asalto/mivel ()
Tiro de salvacidn: ninguno
Fesistencia a Conjuros: 51
Cada criatura afectada obtiene un bonificador de
+2 por moral a la Fuerza y la Constitucidn, un boni-
ficador por moral de +1 a las salvaciones de Velun-
tad v un penalizador de -2 a la CA. Por lo demas el
efecto o= idéntico a la furia de un birbaro salvo que
loes sujetos no salen de la furia fatigados.

Hablar con los animales
Adivinacon
Mivel: Brd 3, Drd 1, Bxpa
Componentes: ¥, 5
Tiempo de Lanzamiento: 1 accion estandar
b Alcanee: personal

Ohbjetivo: tu
Duracidnd T min miviel

Puedes comprender a los animales ¥ comunkcarte
con ellos. Puedes hacer preguntas v recibir respues-
tas de los animales, aunque el conjure no los hard
miis amistosos o cooperativos de lo normal. Es mis,
un animal cauto o astuto seguramente se mostrari
bruseo ¥ evasivo, mientras que los mas estdpidos
haran comentarios inftiles. S5i un animal es amisto-
s0 hacia ti, podria hacerte algan favor o servicio.

Imagen miltiple

Hiesddar (Qrimera)

Mivel: Brd 2, Her/Mag 2

Camponentes: V. 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcance: personal; ver la descripeion
Objetiva: t

Duracidn: 1 min/nivel (L)

Aparecen muchos duplicados ilusorios de L
mismo que provocan gque a tus eremigos les sea
dificil saber a cudl atacar. Los duplicados se quedan
cerca de ti v desaparecen al ser golpeados.

Imagen miltiple crea 1d4 imidgenes + 1 por cada
3 niveles de lanzador hasta un médxime de 8 imige-
nes en total. Estas se separan de b y se agrupan,
cada una a 5 pies de al menos otra de ellas o de 5.
Puedes moverte dentro v a través de una imagen
miltiple. Cuando te separes de la imagen midltiple,
los observadores no pueden usar su visién u ofdo
para discernir cudl eres ta ¥ cual una imagen. Las
quimeras también se pueden mover unas a través
de otras. Ademis imitan tus acciones, simulando
lanzar conjuros cuande ti lo haeces, beber una
pocitn cuando L bebes una, levitar cuando th Y-
tas, etc.

Log enemigos que intenten atacarte o lanzar con-
juros contra ti deben elegir de entre los multiples
objetivos idénticos. Lo normal es tirar aleatoriamen-
be para decidir 51 ¢l objetivo dlegido es real o imagi-
naric, Un ataque con éxite contra unn imagen la
destruye. La CA de las imigenes es de 10+ tu ervondi-
ficador de tamafo + bu modificador de Destreza,
Los duplicados parecen reaccionar normalmente a
los conjuros de drea (parccerin quemados o muer-
tos bras ser golpeados por una Bola de fuego, por
ejemplo).

Al moverte puedes fusionarte vy separarte de 1os
duplicados de modo que los enemigos gue haxyan
descubierto cudl eras b estardn confundidos de
NUEVO.

Un atacante debe poder ver las imdgenes para sex
engafiado. 5i eres invisible 0 un atacante cierra los
ofos, el conjure no tendrd efecto (no poder ver pro-
vocard les mismos penalizadores que =i cstuviera

cegade.]
Impatio verdadera
Adipdeacidn
Mivel: Hee/Mag 1
Componentes: W, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estdndar
Alcance: personal
Orbjetivo: ta
Traracidn: ver descripcidn

Obtlenes una precognicion temporal e intuitiva del
future inmvediato durante ta proxime ataque. Tu pro-
<lma tirada de atague (s s¢ efectia antes del fin del
siguiente asalio) obtiene un bonificador de +20. Ade-

miis, no te afecta la posibilidad de falle que se aplica |

a atacantes que intentan golpear a un objetivo cculto.
Foco: una pequedia néplica de madera de una diana.
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Imrisibilidad

Measidn fengaiof

Miwvel: Brd 2, Hech/Mag 2, Supercheria 2

Componentes: ¥V, 5, M/FD

Tiempa de lanzamiento: 1 accidn estdndar

Alcance: personal o togue

Objetivo: td o una criatura u objeto con un peso
inforior a 100 libras por nivel

Duracian: 1 min nivel 0

Tira de salvacion: Voluntad nicga (inofensiva) o

Valuntad niega (inofensive, abjeto)

Resistencia a conjuros: sf {inofensivoe) o si (inofen-
wivis, 1:||::Ij|.-|:|.'|-}

La criatura u objeto tocado se vuelve invisible,
desvanecléndose de L vista, ineluss a la visidn en la
oscuridad, Si el receptor &5 una criatura que leve
equipa, éste también se desvanece. Si lanzas el con-
juro en algin otro, ni tu ni tus aliados podréis verlo
a menos que podiis ver las cosas invisibles normal-
mente o que utilicéls magia para ello.

Los objetos que suelte una criatura invisible se
volverdn visibles de nuevo; los objetos recogidos
desaparecerin si se esconden en la ropa o los con-
tenedores invisibles que porte (bolsas, bolsillos),
La luz, sin cmbargo, nunca se volverd invisible,
aungue 51 le puede ocurrir a una fuente de luz {lo
gue. provocard una lwe sin una fuente visible).
Cualquicer parte de un objeto que cargue el sujeto
que se extienda a mas alld de 10 pies de ¢ se vol-
vierid vigible,

Por supuecsto, ¢l sujeto no se volverd silencioso
midgicamentes, ¥ clertas otras circunstancias pueden
provocar que s+ detecte al receplor del conjuro
{como entrar enun charco). El conjuro se terminarad
si gl sujeto ataca o cualguicer criakura. Esto incluye
ataques de conjuro gue Se ApUnien & W Cnemigo o
ataques en cuya drea de efecto se encucentre un ene-
mige (la definicion de “eremigo” depende del crite-
riv del personaje invisible). Las acciones que se dirt-
jan contra ohjetes desatendidos no romperdin el con-
jure. Causar dafio indirectamente no es un ataque,
D este modo, un ser invisible puede abrir puerkas,
habdar, comer, subir escaleras, convocar monstrios
v ordenarles atacar, cortar las cuerdas que sostiencn
un puente de cuerda mientras haya enemigos sobre
&1, activar trampas a distancla, abrir un rastrillo gue
libere perros guardianes, elcétera. 5in ernbarzo, siel
sujeto ataca directamente, se vuelve visible inme-
dintamente junto con todo su equipo. Los conjuros
similares a Bendicidn que afecten a aliados pero no
a enemigos no cuentan como ataques para este pro-
i posito, incluso si hay enemigos dentro del drea de
| efecta.

Invisibilidad puede ser heche permanente (s6lo
en objetos) con un conjuro de Permanencia.
Componente material arcano: una pestafia dentro

de un poco de goma ardbica.
Invisibilidad mayor
Hrasddr femgaio)

Tivel: Brd 4, Her/Mag 4
Componentes: V. 5
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Oibjetivo: # o una criature tocda

Duracion: 1 asaltofnivel (O

Tire de salvacidén: Voluntad nlega (inofensivo)
Este conjura funciona como Invisibilidad, salve

que no se desvanece si el sujeto ataca,

Lanzar maldicién

IWigromancia

Mivel: Clr 3, Her/Mag <

Componentbes: V.5

Tiempo de lanzamiento: 1 acclém estindar
Adlcance: boque

Dhjetivo: criatura tocada

Dhuracidn: permancnte

Tiro de salvacidn: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Maldices a un sujete. Elige uno de los siguientes
efectos.

+ Reduccion de -6 a una puntuaciom de caracteris-

tica {mintma 1),

+ Reducchén de =4 a las tiradas de atague, salvacio-
nes, pruebas de carncteristica v de habilidad,

A cada turne, ol objetivo Here un 50% de posibi-
lidades de actuar normalmente, de lo contrario no
realizard nlnguna accidn.

Puedes inventar tu propia maldicién, pero no
diebe ser mis poderosa que las descritas més arriba.

Urna maldicion lanzada mediante este conjuro no
se puede disipar, pere se puede eliminar con un
Romper encantamiento, Deseo limitado, Milagro,
Chuitar maldicldn o Deseo.

Lanzar maldiciton contrarresta Cuitar maldicidn.

Leer magia
Aulivinwcn
mivel: Brd 0, Cir 0, Ded 0, Pal 1, Exp 1, Her/ Mag O
-Cl;lm'pnm:rih‘.'ﬁ: V.5 F
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Alcance: personal
I'.::Ihji:-tivn: o
Duracidn: 10 min nivel

Usando Leer ma.lg;la, pucdes descifrar inscripeio-
nes magicas en objetos —libros. pergaminos armas y
cosas asi— que de otro modo serian incomprensi-
bles, Este andlisis no invocard necesariamente la
magia que contenga la eseritura, aunque podria
hacerle en el caso de un pergamine maldibo, Ade-
mas, una vez que s¢ haya lanzado el conjuro ¥
hayas lefdo Ia inscripcitn migica, podris volver a
leer esa escritura particular sin necesidad de volver
a usar Leer magia. Puedes leer a un ritmo de una
pagina (250 palabras) por minuto. El conjuro te per-
mite identificar un Glifo custodio con una prucha
con éxite de Conocimiento de Conjuros contra CDy
13, un Glifa mayor con éxito en una prueba contra
12 16 o cualquier Simbelo con una prueba contra
010 + el nivel del conjura.

Leer magia puede ser hecho permancnte con un
conjurs de Fermanencia

Foco: un cristal transparente o un prisma mincral.
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Levitar

Transnribacion
mivel: Herf MWag 2
Componentes: ¥, 5, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Alcance: personal o corto (25 pies + 5 pies/ 2 niveles)
Ohbjetivo: ta, una criatura que lo permita o un obje-
to (hasta un peso total de 100 libras por nivel de
lanzadar)
Druracidn: 1 minnivel {0}
Tire de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuras; no
Levitar te permite mover a voluntad a otra criatu-
ra, & H mismo o un objeto de tu eleccion, Una cria-
tura debe querer ser “levitada™ y un objeto debe
estar desatendide o en manos de una criatura que
permita que lo “levites”. Puedes mover mentalmen-
te al receptor hasta 20 pies por turno como una
accion de movimicnto, Mo puedes mover al recep-
tor horzontalmente, pero podria agarrase a una
pared de un acantilado (por ejemplo) o empujarse
por el techo para moverse lateralmente {gomeral-
mente 2 la mitad de su movimiento hase).

Una criatura gue atague mientras levita, ya sca
con un ataque cuerpd a cuerpo o a distancia encon-
trard que ¢ una situacién que le hace inestable; el
primer ataque tendrd un penalizador de -1, el
segundo -2 ¥ asf hasta un maxime de -5. Un asalto
completo dedicado a estabilizarse permitird a la
criatura volver a empezar desde <1,

Foco: un pequefio lazo de cuere o un cable de oro
doblado en forma de copa con un alambre largo
en un lado,

Liama cantinua

Enocperdor (Taz]

Mivel: Clr 3, Her fMag 2

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar

Alcance: toque

Ohjctivo: abjeto tocado

Efecto: Namas magicas sin calor

Cruracidn: permanente

Tire de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuras no
Surge una llama con un brille equivalente al de

una antorcha desde €l objeto gue hayas tocado. El

efecto parece una llama normal, pero no produce
calor ¥ no consume axigenao. Lina Liama continua
puede ser cubierta ¥ ocultada, pero no apagada.

Los conjuros de luz contrarrestan y disipar los
conjurcs de oscuridad del misme nivel o inferior,
Componente material: espolvorea polve de mbi

(por un valor de 50 po) sobre el objeto que produ-

cird I llama.

Liamarada

Eraracidn [luz]

Mivel: Brd 0, Drd 0, Her/Mag O
Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: corto (25 pies + 5 ples/ 2 niveles)
Efecto: llamarada de luz

Duracién: instantineo
Tira de salvacidn: Fortaleza nicga
Fesistencia a conjuroes: =i

Este truco crea una llamarada de luz. 51 provocas
que esta llamarada aparezca directamente en frente
de una gnica eriatura, quedard aturdida durante 1
minute a menos que supers una prucba de salva-
ciom de Fortaleza. Las criaturas ciegas u otras criatu-
ras que ya estén aturdidas, no son afectadas.

Luz
Evomacida [luzl
Jivel: Brd 0, Clr 0, Drd 0, Her/Mag 0

Componentes: V, M/FD
Tiempo de lanzamicnto: 1 aceion estdndar
Alcance: togque
Objetivo: objeto tocado
Duracién: 10 min./nivel (1)
Tiro de salvacidn: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro provoca que un chieta brille como
una antorcha, produciendo una luz brillante en un
radio de 20 pies (v una luz tenue en hasta otros 20
pies adicionales) desde ¢l punto que hayas boecined oo,
El efecto es inmévil, pero se puede lanzar sobre un
abjelo mivil, La luz que se introdueca en el drea de
una Oscuridad madgica no lucird.

Un conjuro de luz (uno con la descripeion “luz")
contrarresta v disipa un conjuro de oscuridad (uno
con el deseriptor "oscuridad”) del mismo nivel o
inferior.

Componente material arcano; una luciérnaga o un
troeo de musgo fosforescente.

Mano del mago
Tramsmucfesciin
MNivel: Brd 0, Her/ Mag O
Componentes: ¥V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: corto (25 pies + 5 pies/ 2 niveles)
Objetivo: un objeto no médgico ¥ desatendido gue
pese hasta 5 libras,
Duracion: concentracisn
Tiro de salvacldn: ninguno
Resistencia a comjurns: no
Apuntas tu dedo hacia un objete ¥ lo mueves a
distancia segin desees, Puedes propulsar el objeto a
15 pies de velocidad en cualquicr direccion como
una accidén de movimiento, pero el conjuro se des-
vanece =i la distancia entre ti ¥ el objeto supera el
alcanee del conjuro,
Manos ardienies
Evacaciin [fiego]
Mivel: Fuego 1, HerfMags 1
Componentes: ¥V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Aleance: 13 pics
Area: lamarada con forma de cono
Druracidn: instantineo
Tiro de salvacion: Reflejos lo reduce a la mitad
Resistencia a conjuros: s i
Sale un cone de llamas chamuscantes desde la
punta de tus dedos, Cualquier exiatura en el drea de
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las llamas recibe 1d4 puntos de dafio por nivel del
lanzador (hasta un maximo de 5d4). Los materiales
inflamables arden si son tocados por las lamas. Un
personaje puede apagar un objeto en llamas como

una accidn de asalto completo.

Muro de fuego

Emeeordr [fega)]

Miwel: Ded 5, Fuego 4, Her/Mag 4

Componentes: ¥, 5, M/FDr

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: medio (100 ples + 10 pies/nivel)

Efecto: una cortina opaca de llamas de hasta 20 pies
de largo por nivel o un anillo de llamas con un
radio de 5 pies por cada dos niveles; ambos de 20
pies de alto

Duracitn: concentracidn + 1 asalto/nivel

Tire de salvaclén: ningunao

Resisbencia a conjuros: s
Aparece una cortina inmaovil de fuego vicleta bri-

llante v ardiente, Un lado del muroe de tu eleccion
expulsa ondas de calor, produciendo 2d4 puntos de
dafio por fuege a las crinturas que estén a 10 ples ¥
1dd de Puntﬂ!l-d.n’:dd[‘m de fucgo a las eriaturas entre
10y 20 ples de distancia. El muro produce dafio al
aparccer ¥ en cada asalto durante tu turno o todas
las eriaturas del drea. Ademuis, el mure produce 2d6
de dafvo + 1 punta de dafio de fuego por cada nivel
del lanzador (hasta un maximo de +20) a cualguier
criatura que lo atraviese. El muro produce el doble
del dafio a las erisburas muertas vivienbes,

5iinvocas el muro de modo gue aparesca en un
lugar ocupado. per criaburas, cada una sufre dafic
como & lo atravesara. Si cualquier porcion de 5 pies
de largo del muro recibe 20 puntos de dafio por frio,
esa porcitn se extingue (no dividas €] dafo por frio
entre 4 coma es nocmal para otros objetos).

Muro de fuepo puede st hecho permanente con
un conjuro de Permanencia. Un Muro de fuego per-
manente que sca extinguido por dafio por frio
queda inactivo durante 10 minutes, pero trascurri-
do este Hempo resurge con su fuerza normal.

Componente material arcano: una pequefia picsa
de [dsforo,

Muro de vienio
Evocacion latref
Mivel: Aire 2, Clr 3, Drd 3, Exp 2, Her/Mag 3
Componentes: V., 5, M,/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estdndar
Alcance: murdio (100 pies + 10 pies/ nivel)
Efecta: un muro de hasta 10 pies de largo y 5 pies de
alto por nivel (MO)
Duracidn: 1 asalto/ nivel
Tiro de salvacion: ninguno; ver la descripcidn
Resisbencia a conjuros: =i
Aparece una cortina invisible v vertical de viento.
Tiene 2 pies de grosor y es considerablemente fuer-
te. Es una poderosa rifaga que puede arrastrar a
cualquicr ave menor que un dguila, o arrancar
papebes o materiales similares de las sorprendidas
mangs de otro. Un tiro con éxito de Beflejos permi-
tird a la criatura mantener su presa sobre el objeto,
AT s R
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Las criaturas voladoras pequefias o menudas no
pueden atravesar la barrera. Los materiales sueltos
v las telas saldrin volando hacia arriba al ser golpe-
ados por un Muro de viento, Las flechas v virobes
son desviados hacia arriba v fallan su objetiva, pers
cualquier otro arma a distancia normal atravesard el
muro con una posibilidad de fallo del 2% (una roca
lanzada por un gigante, ¢l proyectil de un arma de
asedio u otras armas a distancia masivas no sufren
efecto alguno)., Los gases, la mavor parte de las
armas de aliento gaseosas y las criaturas en forma
gaseosn no pueden atravesar el mure (puogue no
supone ningan Bpo de barrera para las criaturas
incorporeas).

Aungue el murc debe ser vertical, puedes darle
forma sigulendo cualguicr recorride que desees
sobre el suelo. Es posible crear mures cllindricos o
cuadrados que cierren una zona especifica,

Componente material arcano: un pequena abanico
v una pluma de origen exdbico.
Niehla de ohscurscimiento
Cionjuracidm (Crodcmdinf
Mivel: Alre 1, Clr 1, Drd 1, Hee/ Mag 1, Agua 1
Componenbes: %, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Aldcance: 20 ples
Efecto: la nube se extiende en un radio de 20 pies
con centro en K v a 20 pies de altura,
Thiracion: 1 min/ nivel
Tire de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no
Un vaper neblineso se extiende desde H quedan-
do fijo a tu alrededor una vez creado. El vapor oscu-
rece toda la visidn (incluvendao la visién en la oscu-
ridad) més alli de 5 pies. Una criatura que esté den-
tro de la nube a 5 pies del borde gana ocultacian (los
ataques ticnen un 20% de probabilidad de fallar).
Las criaturas que estén mis adentradas en la nube
ticnen ocultacion total (probabilidad de falle del
0% v el atacante no puede usar la vista para locali-
zar al abjetivo),
Un viento moderada (11+ MPH) disipa la nube en
4 asaltos; un viento fuerte (21+ MPH) disipa la nube
en 1 asalto: una Bola de fuego, Descarga flamigera o
un conjuro similar consume la parte de nube que s
encuentre dentro del drea del conjure de fuege. Un
Muro de fuego consumee la parte de nube que s¢
encuentre en el drea en la que produce diafko,

Este conjuro no funciona debajo del agua.

Nube bromosa

Conirtcital [oredetie)

Mivel: Drd 2, Hor/Mag 2, Agua 2

Componentes: V, 5 =

Tiempo de Lanzamiento: 1 accidn estindar i

Alcance: medio (100 pies + 10 pies / nivel)

Efecto: la niebla se expande en un radio de 20 pies
y 20 pies de alto.

DCruracidn: 10 min/nivel

Tire de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros no

s
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So expande un campo de niebla desde el punto
que designes. La niebla oscurece cualquier vision
(inclevendo la vision en la oscuridad) mads alla de 3
ples, Una criatura que esté dentro de la nube a 5
pies del borde gana ocultacidn (los atagues tienen
un 20% de probabilidad de fallar). Las criaturas que
patén mds adentradas en la nube tienen ccultacion
total (probabilidad de fallo del 50% y el atacante no
puede usar la vista para localizar al objetive).

Un viente mederado (114 MPH) dizipa la nube en
4 asaltos: un viento fuerte {21+ MPH) disipa la nube
i1 1 asalto.

Este conjure no funcicna debaje del agua.

Dscuridad
Eracacifne foscirmciad]
Mivel: Brd 2, Cir 2, Her/Mag 2
Componentes: YV, MSFD
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcance: togue
Objetivo: objeto tocado
Duracidn: 10 min/nivel (13)
Tiro de salvacion: :I'li.l"LE'..l.l".'El
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro proveca que un objeto irradie escuri-
dad en un radio de hazta 20 ples. Todas las eriaturas
en ¢l drea ganan ocultacion (20% posibilidad de
fallo), [neluso las criaturas que pueden ver on csas
condiciones {por visidn on la escuridad, en Ja
penumbra o similares) sufren la posibilidad de fallo
en un drea cubierta por oscuridad médgica.

Las luces normales (antorchas, velas, linternas,
elc.) ne son capaces de iluminar el drea, al igual que
peurre con los conjuros de luz de nivel inferior. Los
conjures de luz de nivel mavor no son afectados por
Ciscuridad,

&i se lonza Oscuridad sobre un objeto pequela
que se coloque dentro de alge opaco que lo cubra, el
efecto del conjuro es bloqueado hasta que se retire
la cobartura,

Owcuridad contrarresta o disipa cualquier conjuro
de luz de nivel igual o inferior.
Componente material arcane: un poco de pelo de
mutciélago v una gota de brea o un trozo de car-
bidm

pasar sin dejar rastro

Traricrpfactin
Bivel: Drd 1, Exp 1
| Componentes: ¥, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: odgque
Objetives: una criatura tecada/nivel
Duracién: 1 hora/ nivel (1)
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: s (inofensivao)

El sujete o sujetos se pueden mover por cualquier
tipo de terrene sin dejar huellas ni olor. Kastrear a
las sujetos por medios no migicos es imposible.

Perturbar muéros vivienies

Nigromumine
Niwvel: Her/Mag 0
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estamdar
Aldcance: corto (25 ples + 5 FEH_."IE nivieles)
Efecto: ravo
Dhuracidn: instantédneo
Tire de salvacidm ningundas
Resistencia a conjuros: si

Lanzas un rayo de energia positiva. Debes tener
Exito en un atagque de togue a distancia para golpe-
ar, v si ¢l rayo golpea a una criatura muerta vivien-
te, le produce 1d6 puntos de dafio.

Piel pétrea

Ahinracidin

Nivel: Drd 5, Tierra &, Fer/Mag 4, Fuerza 6

Componentes: ¥V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar

Alcance: bogue

Objebivo: eriabura tocada

Duracidn 10 min fnivel o hasta que se descargue

Tiro de salvacién: Vaoluntad nlega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: si {inofensivo)

La eriatura protegida obtiene resistencia a los gol-
pes, tajos, apufalamientos y cortes. El objetivo
obtiene reduccion al dafo 10/adamantita (ignora
les primeres 10 puntos de dafto cada vez que reciba
dafo de un arma, pero wn arma de adamantita
ignora la proteccién), Una vez que el conjuro evite
un total de 10 puntos de dafio por cada nivel de lan-
zador (hasta un maximo de 150 puntos) queda des-
carpdu.

Componente material: Granito y polvo de diaman-
tes por valor de 250 po espolvereado por la piel
del objetiva.

Piratecnia

Trasncfacicn

Miwvel: Brd 2, Herf Mag 2

Componentes: ¥, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar

Aleance: largoe (400 ples + 40 pies/ nivel)

Objetivo: una fuente de fuego de hasta un cubo de
20-pies de lado

Duracién: 1d4+1 asaltos, o 1dd+1 asaltos después
de que las criaturas abandonen la nube de humo;
ver ln descripeidn

Tiro de salvacion: Veluntad niega o Fortaleza
niega; ver I deseripelon

Resistencia a conjuras: ver la descripoion
Pirotecnia transforma un fuego en una explosion

de fuegos artificiales cegadores o en una densa nube

de hume asfixiante, dependiende de la versidn gue
=i elija,

Fuegos artificiales: Los fuegos artificiales son una
llamarada destellante y ardiente de luces adreas
di eolores. Esto ciega a las criaturas que esten a
120 pies de la fuente de fuego durante 1d4+1 asal-
tos (Voluntad niega). Las criaturas deben tener

linea directa de vision con la fuente de fuego para =

quedar cegadas. La resistencia a conjuros puede |
evitar la coeguera,
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Nube de humo: Sale un remolino de humo de la
fuente de fucgo, formando una nube asfixiante,
La nube se extiende a 20 pics en todas direcciones
v dura 1 asalto por nivel de lanzador, Toda capa-
cidad para ver dentre o a través de la nube queda
negada incluida la visidn en la oscuridad, Todos
aquellos que s¢ encuentren dentro de la nube
sufren penalizadores de <4 a Fuerza v Destreza
(Fortaleza nicga). Este efecto dura 1d4+1 asaltos
una ver se disipe la nube o una vez que la criatu-
e abandone el area de la nube, La resistencia a
conjuros no se aplica.

Componente material: ¢l conjuso usa una fuente de
fuego, que se extingue inmediatamente. Un fuego
mds grande que un cubo de 20 pies de lado salo
se extingue en parte, Los fuegos magicos No se
extinguen, aunque una crintura basada en fuego
sufre 1 punto de dafio por nivel del lanzador si os
usada como fuente de fuego para el conjure,

Prestidigiacion

Lirarsiereal

Mivel: Brd O, BHerfMag 0
Componentes: ¥V, 5
Tiempo de Lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: 10 pics
Objetivo, Efecto ¥ Area: ver descripcian
Diwracidn: 1 hora
Tiro de salvacion: ver descripeitn
Resistencia 4 conjures: no

Las Prestidigitaciones son trucos menores que los
lanzadores de conjuros novatos usan para practicar.
Una vez lanzada, una Prestidigitacidn te permite
provocan efectos magicos simples durante 1 hora,
Los efectos sommenaores y muy limitados, Una pres-
tidigitacion puede levantar lentamente 1 libra de
material; colorear, limpiar o manchar objetos en 1
pie cibico por asalto; puede enfriar, calentar o sazo-
nar 1 libra de material no vivo, ete. Mo puede pro-
ducir dafio o afectar a la concentracidn de lanzado-
res de conjuros, Una Prestidigitacion puede crear
objetos pequedios, pero se ven primitivos y artificia-
les. Los materiales creados por un conjure de Pres-
tidigitacién son muy fragiles ¥ no s¢ pueden usar
coma herramlentas, armas o componentes de conju-
ros. Por ultime, una Prestidigitacién carece de
poder para duplicar el efecto de otros comuros.
Cualquier cambio que se produzca en un objeto (sin
contar mover, limpiar o manchar} diea sdlo 1 hora,

Proteccion contra la energia
Abfuracidn
Mivel: Clr 3, Drd 3, Suerte 3, Proteccidn 3, Exp 2,

Her/Mag 3
Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Adcanee: toque
Cibjetive: criatura tbocada
Duracion: 10 min,/ nivel o hast que se descargue
Tiro de salvaciin: Fortaleza niega (inofensiva)
Resistencia a conjuros: si (inofensiva)

Proteccion contra la energia otorga inmunidad
temporal contra el Hpo de energia especificado al
lanzar ¢ conjuro (fcido, frio, electricidad, fuego o
sonido). El conjuro puede absorber dafio del tipo

L o ¥
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escogide por un valor de 12 puntos por cada nivel
de lanzador de conjurcs (hasta un méximo de 120
puntos a nivel 10) v entonces se descarga,

MNota: Proteceldn conter e coergie s supepone @
Resistr energla (ne se apifan), 51 un personaje eshi pro-
tegido por ambos, el comfuro de Proteceidn absorbe deido
Tursfa que se agole.

Puerta dimensional

Carapueraciia (feleporiacidn)

Miwvel: Brd 4, Her/ Mag 4, Viaje 4

Componentes: WV

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar

Alcance: largo (400 pies + 40 pies/ nivel)

Objetivo: td v los objetos que toques u otras criatus
ras voluntarias en contacto contigo

Druracidn: instantinea

Tiro de salvacién: ninguno v Voluniad nicga (objeto)

Resistencia a conjuras: no y s (objeto)

Te trasladas instantdneamente desde tu localiza-
cidn actual hasta otro lugar dentro del alcance.
Siempre llegas exactamentes al punto deseado—ya
sea por visualizar el drca o por especificar la direc-
cion, Tras usar este conjuro no s¢ puede usar otra
accidén hasta el sigutente turno, Puedes levar obje-
tos contigo siempre que no superes  carga miixi-
ma. También puq_'id_ers Newvar a una criabera volunta-
ria adicional Mediana o mas pequeda (gue lleve
equipo por debajo de su carga maxima) o su equiva-
lente por cada tres niveles de lanzador de conjuros.
Una eriatura Grande cuenta como dos Medianas,
una Enarme comao dos Grandes, ete, Todas las cria-
turas a ser transportadas deben estar en contacto
unas con otras v al menos una de ellas con ¢l lanea-
dor del conjuro.

Si llegas a un lugar que ya eshi ocupada por un
objeto solido, cada criatura que viaje contigo ¥y t
recibis 1d6 dados de dafio y aparecédls en un espa-
cio abierto aleatorio sobre una superficic adecuada
a 100 pies de la localizacién deseada original.

Si no hay ningtn espacio libre a 100 pies, cada
criatura que viaje contige v ta recibis 2d6 puntos de
dafio v aparecéis en un espacio libre a 1000 pies. Si
no hay ningune, cada criatura que viaje contigo ¥ tu
recibiz 406 puntos de dafio v el conjuro falla.

Purilicar comida y behida

Tranzrentacidn

Mivel: Clr 0. Drd O

Componentes: ¥V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcanee: 10 ples

Objetive: purifica 1 pie cibico/nivel de agua y
commida

Duracidn: instantdneo

Tire de salvacién: Voluntad niega {objeto)

Resistencia a conjuros: si (ohjeto)

Este conjuro vuelve adecuada para el consumo
cualquier comida o alimento que eské echada a per-
der, podrida, envenenada o contaminada de cual-
guier olro modo. Este conjuro no previens la dege-
neracién o el deterioro posteriores. El agua saerile-
ga'y los alimentos y bebidas similares se echan a
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perder con el conjuro Purificar comida ¥ bebida,
pere el conjurc no tiene efecto solbre eriaturas de
cualquier tipe ni sobre pociones magicas,

MWote: El agua pesa woas 8 fibrms por galde. Un pie
ctibico de ague contiene unos 8 galones y pesa wnes 60
fibiras.

Rétaga de viento
Exocucdifrz [arne]
Mivel: Drd 2, Her/Mag 2
Componenies: ¥V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 acclon cstandar
Alcance: 60 pies
Efecta; una rafaga lineal de viento fuerte emana
desde ti hasta el limdte del aleance
Turacion: 1 asalto
Tiro de salvacidn: Fortaleeza niega
Resistencia a conjuros: s
Este conjuro crea un fuerte golpe de viento (apro-
ximadamente 50 MPH} que sale de ti, afectando a
tewdas las crimturas a su paso,

Una criatura Diminuta o mis pequefia gue esté en
el suclo serd derribada v rodard 1d4 x 10 pies,
sufriendo 1dd puntos de dafio no letal por cada 10
pies de desplazamiento. 5i estd velando, una criatu-
ra Diminuta o mas pequefa serd arrastrada por el
viento 2d6 x 10 pies v sufrird 240 puntos die dafio no
letal por las sacudidas,

Las criaturas Pequefias caen de bruces por la
fuerza del viento, o si vuelan son arrastradas 1d6 x
10 pies,

Las criaturas Medianas no pueden avanzar contra
la fuerza del viento o, si cstin valando, sen arrastra-
das por ¢ 1d6 x 5 pies.

Las criaturas Crandes o mavores se pueden
mover normalmente dentro del efecto de una Rafa-
gZa de viento.

LUna Rifaga de viento no puede mover 4 una cria-
tura mis alla del alcance del conjuro.

Cualquier criatura, independicntemente de su
tamafic, sufre un pc'n.ﬂ:':.::nd.n:rr do -4 a las atagues a
distancia v a las pruebas de Escuchar dentro del
Fres del lL'LII"Ij F1 %8

La fuerza de la rafaga apaga automdlicamente las
velas, antorchas v cualquier otra llama similar sin
proteccién. Ocasiona también que las lamas prote-
gidas, como las de linternas, se sacudan salvajemen-
te provocando un 50% de posibilidades de apagar-
las también.

Ademas de los efectos anteriores, una Rafaga de
viento puedec hacer cualquier cosa que se espere de
| un repentino golpe de viento natural. Puede provo-
car una ola de arena o polvo, animar un fuego, sacu-
dir toldos o cosas colgantes delicadas, volcar un
bote pequefio y lanzar gases o vapores hasta ol
baorde de su alcance,

Rafaga de viento puede hacerse permanentc com
un conjuro de Permanencia.

Ralentizar

Tramsomaiacidin
Mivel: Brd 3, Her/Mag 3
Componentes: V, 5 M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: corto (23 pies + 5 pies/ 2 Niveles)
Objetivos: una eriatura/mivel, sin que dos de cllas

estén a mas de 30 pies una de otra
Druracidn: 1 asalte/ nivel
Tiro de salvacidon: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Una criatura afectada por este conjuro se mueyve y
ataca a um ritmo radicalmente mds lente. Lina cria-
tura ralentizada s6lo Hene una accldn de movimien-
to o accidn estindar por turno, pera no ambas (ni
pucde llevar a cabo acciones de asalto completo}.
Ademas, recibe un penalizador de -1 a las tiradas de
ataque, la CA v los tiros de salvacion de Reflejos.
Una crintura ralentizada se mueve a la mitad de su
velocidad (redondeado hacia abajo a un maltiple de
5), lo cual afecta a la distancia de salto de la criatu-
ra diel modo normal paca un estado de velocidad
reducida,

Varlos Ralentizar o se apilan, Ralentizar contra-
rresta v disipa Acelerar.

Componente material: una pizca de melaza.
Rayo abrasador
Fromcidn {facgof
Mivel: Herf/Mag 2
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcance: corto (25 pics + 5 ples,/2 niveles)
Efecto: uno ¢ mas rayos
Duracidén: instantines
Tirn de salvaclén: ninguna
Resistencia a conjuros: s

Golpeas a tus enemigos con rayos ardientes. Pue-
des disparar un rayo, mis otro adicional por cada
cuatro niveles a partir del 3° (hasta un maximo e
tres Tayos a nivel 11), Cada rayo requicre un ataque
de toque a distancia para golpear y produce 4de
puntos de dafio por fuego.

Se puede disparar los rayes contra une o varios
objetives diferentes, pero todos deben ser apunta-
dos a objetivos que no estén a mas de 30 pies unos
de otros v debes ser disparados simultineamente,

Rayo de debilitamiento
Migromarcia
Mivel: Herf Mag 1
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Aleance: corto (25 pies + 5 ples/2 niveles)
Efectol rayo
Draracion: 1 min/nivel
Tire de salvacidi! ningunc
Resistencia a conjuros: si

Salta un ravo chispeante desde a mano. Debes
tener éxito en un ataque de logue a distancia para
golpear al objetive. El objetivo alcanzado sufre un
penalizador a la Fuerza igual a 1d6 + 1 por cada dos
niveles de lanzador (hasta un miximo de 1d6+3), La




puntuacitn de Fuerza del objetivo no puede caer
por debajo de 1.
Rayo de escarcha
Evvooiiin [frin]
MNivel: Her/ Mag 0
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcance: corto (25 pies + 5 pics)/ 2 niveles)
Efecto: rayo
Duracidn: instanianeos
Tiro de salvaclén: ninguno
Resistencia a conjuros: sf

Se proyecta un rayo de aire helado desde la
punta de tu dedo. Debes tener éxito en un ataque
de toque a distancia para gue el rayo le produzca
dafio al objetiva. El rayo produce 1d3 puntos de
dano por frio.

Rayo relampagueante
Epocacitn [electricined)
Mivel: Her/ Mag 3
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiente: 1 accidn estandar
Alcance: 120 pies
Area: linea de 120 pies
Duraci dn: instantineo
Tiro de salvacién: Reflejos lo reduce a la mitad
Eesistencia a conjuros: si

Liberas un poderoso rayo de energia eléctrica que
provoca 1d6 puntos de dafio eléctrico por cada nivel
de lanrador de conjuros (hasta un méximo de 10d6)
2 cada eriatura dentro-del drea. El rayo nace de la
punta de tus.dedos.

El Rayvo relampagueante prende fuego a aguella
que sea combustible ¥ dafia Jos objetos a su paso.
Puede fundir metales con un punto de fusion bajo,
gomo plomo, oro, cobre; playa o bronce. 5l el dafio
crusado a una barrera la astilla o rompe, el rayo
continia su recorrido a través de ella si el aleance el
conjure lo permite; de otro modo, se detiene on la
barrera al igual que cualguier otre conjuro.
Componente material: un poco de pelo de animal y

ambar o una vara de cristal.
Reanimar a los muertes
Nigrormancia [rl]

Miwel: Clr 3, Muerte 3, Her/ Map 4
Componentes: V, 5. M

Tiempo de lanzamiento: 1 aceion estindar
Alcance: toque

Objetivos: uno o mas caddveres tocados
Draracidn: instinbimee

Tire de salvacion: ningunc

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro transforma los huesos o los caddve-
res de erialuras muertas en esqueletos muertos
vivientes o zombis que siguen tus ordenes,

Los muertos vivientes pueden seguirte o quedar-
ge en un drea y atacar a cualguier criatura {o sélo a
un tipo especifico de criatura) que entre en ella.
Siguen animados hasta que sean destruidos {un
zombi o esquelete destruido ya no pueden volver a
ser reanimado.)
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Independientemente del tipo de cristura muerta
viviente que hayas creado con el conjuro, no puedes
crear mais PG de criaturas gue €l doble de tu nivel
de lanzador en un mismo lanzamicota de Reanimar
a los muertos (o] conjuro Profanar dabla este limite).

Los muertas vivientes que creas siguen bajo tu
control indefinidamente. Mo importa cudantas veoes
uses el conjura, sélo podris controlar 4 PG de cria-
turas por cada nivel de lanzador. 51 superas cse
nlimero, las nuevas criaturas que crees no estin bajo
tu control (to eliges qué eriaturas son liberadas de
tu control). 51 eres un clérigo, cualquier muerto
viviente que controles por virtud de tu poder para
expulsar o reprender muertos vivientes no cuentan
para el limaite.

Esqueletos: S6lo se puede crear un caqueleto a
partir de un caddver o esqueleto casi intacto. El
caddwver debe tener huesos, 5i se crea un esquele-
to a partir de un caddver, se le cae la carne de los
heiesos,

Zombis: Solo s¢ pucde erear un zombi a partir de
un eaddver casi intacto, El caddver debe ser de
una criatura con una anatomia real.

Componente material: debes colocar una gema de
onice negro de al menos 23 po por cada Dade de
Golpe del muerto viviente en la boca o la cuenca
ocular de cada caddver que intentes reanimar, La
magia del conjuro transforma las gemas en casca-
ras quemadas sin valor,

Resistencia del 050

‘Trarnzmu haciin

Mivel: Clr 2, Drd 2, Exp 2, Her/Mag 2

Camponenbes: WV, 5, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accitén estindar

Alcamce: bogue

Objetivo: criatura tocada

Duracidn: 1 min/nivel

Tiro de salvacidn: Voluntad niega (inofensiva)

Resistencia a conjuros: &1
La criatura afectada gana una vitalidad y resisten-

cia fisica mavores. El conjuro proporciona al sujeto

un bonificador a la Constitucidn de +4, que anade
los beneficios habituales a los puntos de golpe, sal-
vaciones de Fortaleza, tiradas de Constitucion, etc.

Los puntos de golpe ganados por la puntuacion
de Constitucitn no son puntos temporales, Desapa-
recen cuando la Constitucion del personaje vuelve a
su puntuacién normal. Mo son los primeros puntos
de golpe en perderse como ocurre con los puntos de
golpe temporales.

Resistencia

Abpunaciin

Nivel: Brd 0, Clr O, Ded 0, Pal 1, Hee/Mag O
Componentes: ¥V, 5, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién patindar
Adcance: togue

Objetive: eriatura tocada

Druracidn: 1 minuto

Tiro de salvacion: Voluntad niega {inofensivo)
Resisténcla a conjuros: si (inofensivo)
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Imbuyes al sujeto de energia magica que lo prote-
ge del dafio, clorgindole un bonificador +1 a los
tirns de salvacidn,

Resistencia se pucde hacer permanents ©on un
conjuro de Permanencia.

Componente material; una eapa en miniatura.,
Resistir energia

Abfuraciin

Nivel: Cle 2, Drd 2, Fuege 3, Pal 2, Exp 1, Hor/Mag 2
Componentes: V, 5, FL

Ticmpa de lanzamiento: 1 accidn pstandar
Alcance: boque

Objetivo: cristura tocada

Duracidn: 10 ming nlvel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inclensivo)

Esta abjuracion garantiza a la crintura proteccion
limitada contra el dafio de coualquiera de los cinco
tipos de energia que se elija; dcido, frio, electricidad,
fuego (calorifica) o sonido. El sujeto gana resistencia
a Ia energia por un valor de 10 contra el tipo de
energin elegido, lo que significa que cada vez que la
crlatura se vea afectada por dafo do ese Hpo (ya sea
por medios naturales o mégicos). el dafo se reduce
en 10 puntos antes de que afecte a los puntes de
golpe de la criatura. El valor de la resistencla a la
energia aumenta a 20 puntos a nivel 7 y a un muixi-
mio de 30 puntos a nivel 11. El conjuse protege tam-
bién el equipo de la eriatura afectada,

Resistir energia solo absorbe dafio. El sujeto adn
puede sufrir efectos secundarios.

Wota: Resislr energio s superpone a {no s¢ apila con)
Proteceicn contra ln energla. 5i un persoue estd grrofe-
gide por Proteccidn contra ln energin y Resistir energin,
el eonjuro de Proteceitn absorbe dasfo Tasts que ¢ agoee,

Respiraciin acuética

Transmuhaciie

Mivel: Clr 3, Drd 3, Her/Mag 3, Agua 2
Componentes: V., 5, M/FD
Tiempo de lanzamiento; 1 accidn estindar
Alcaneet toque
Objetive: criaturas vivas tocadas
Duracion: 2 horas/ nivel; ver la descripicn
Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Las criaturas transmutadas pueden respirar agua
libremente. Divide la duracidn equitativamente
entre todas las criaturas tocadas.

El conjure no anula la capacidad de resplrar aire
de las criaturas,
Compoanente material: unjunco cortd o un oz de
pajita.
Runas exploshvas
Abjuracidn [fuerza]
MNiwel: HerfMago 3
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamicnta: 1 accidn estindar
Alcance: togque
Objetive: un ohjcto tocado de o mis de 10 libras

do priso.

Druracidn: permanente hasta su descarga (D)
Tiro de salvacién: ver descripoion
Resistencia a conjures: &

Puedes trazar estas runas mishicas en un libsros,
pergaming, mapa u otro objeto similar que conten-
ga informacitn escrita. Las runas detonan al ser led-
das, infligiendo 646 puntos de dafo. Cualquiera
gue estd cerca de las runas (lo bastante cerca para
leerlas) recibe todo el dafio sin poder efectuar un
tiro de salvacisn; cualquier otra eriatura a menos de
10 pies de ellas puede intentar un tiro de salvacion
de Reflejos para reducir el dafio a la mitad. El obje-
to en que estan escritas las runas tambitn recibe
todo el dafo sin poder efectuar tiro de salvacian.

Ti v cualquier otro personaje que hava sido ins-
truido especificamente podéis leer el escrita prote-
gido sin activar las runas. Podris desactivar lns
runas cuandao lo desees. Otra criatura podria desac-
tivarlas con un conjuro de Disipar magia o Borrar,
pero un fallo al intentar desactivarlas de ese modo
activaria la explosion,

Nota: Ias franpas migices similares a Ins Ruias
explosivas son diffciles de deteclar y desactooar, Lin piza
ro (y s8lo wn picare) puede wser la habilidad de Buscar
prra ecantrarias ¢ brullizar mecanisee para arlitdas.
La CD et mnbos cisos es de 25+ seivel del conjuro o de 28
parad peas Rumas expilosins.

Sabiguria del haho

Transeefadman
Nivel: Clr 2, Drd 2, Pal 2, Exp 2, Her/Mag 2
Componentes: ¥, 5. M/FL
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Aleanece: togue
Objetive: crintura tocada
Duracitn: 1 min./ nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega {inofensivo)
Resistencia a conjuras: si
La criatura transmutada se vuelve mis sabia, El
COoMjura PropoTciona una mejora de +4 a la Sabidu-
ria, afiadiendo ¢l beneficio habitual a las habilida-
des dependientes de Sabiduria. Los clérigos, dmi-
das, paladines y exploradores (y otros lanzadores
de conjuros basados en Sabiduria) que reciben Sabi-
duria del bitho no ganan conjures adicionales por la
mejora en Sabiduria, pero aumentan la €D de salva-
ciGn de sus conjuros.
Componentc material: unas pocas plumas o una
pizca de excrementos de bihao.
Sonkdo fantasma
usidn (gurmera)
Mivel: Brd 0, Herf Mag O
Componentes: ¥V, 5, M
Tiempo de lanzamiente: 1 accidn estindar
Aleance: corto (25 pies + 5 pies/ 2 niveles)
Efecto: sonidos ilusorios
Duraclém: 1 asalte nivel {13
Tiro de salvacién: Voluntad preveca incredulidad
{si se interachia con el conjuro)
Resistencia a conjurss: no |
Sonido fantasma te permite crear un sonido que
se cleva, disminuye, se acerca a, o se queda en un
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lugar concreto. Eliges qué tipe de sonido se produ-
ce al lanzar ¢l conjure v va no pucde ser cambindo,

El volumen del sonido creado depende de tu
nivel. Puedes producir tanto sorddo como cuakro
humanos normales por cada nivel (hasta un maxi-
mo de veinte humanos), Por lo tanto se pueden
crear sonidos de gente hablando, cantando, gritan-
do. caminando, marchandoe o corriendo. El ruido de
un Sonido fantasma puede ser virtualmente cual-
quier tipo de sonido dentro del limite de volumen.
LU'na horda de ratas corriende v chillando es mis o
menos igual al volumen que producen ceho huma-
nos corriendo v gritande. Un ledn que ruge es igual
al volumen de dieciséis humanos, mientras que el
ruido de un tigre terrible es equivalente al de vein-
te hurmandas,

El Sonido fantasma puede mejorar ol efecto de un
conjuro de Imagen silenciosa.

Sonido fantasma puede hacerse permanente con
un conjure de Permanencia.

Componente material: un poco de lana o un poco

e cera.

Soportar los elementos

Abfuracit

Mivel: Clr 1, Ded 1, Pal 1, Exp 1, Her/Mag 1. Sall
Componentes: ¥V, 5

Tiempo de lanzamiente: 1 accién estindar
Alcapee: toque

Objetivo: criatura tocada

Druracidn: 24 horas

Tiro de salvacian: Voluntad niega {inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Una erlatura protegida por Soportar los clemen-
tok no sufre dafio por estar en un_entorne frio o
calients, Poede existir cdmodamente en condiciones
entre —45 v 60 grados centigrados sin tener que
hacer tirndas de Fortaleza), El equipo de la criatura
gambién estd protegido.

Soportar los elementos no Proporciond ningung
proteccion contra ol dafio por fuegoe o frio, ni prate-
e contra otros peligros ambientales como ¢l hume,
falta de alre y similares.

Sugestion
Ercantamienia {conymilzidn) [enajenador dependiente del
idimara]
Nivel: Brd 2, Her/Mag 3
Componcntes: V, M
Tiempo de lanzamlento: 1 accion estdndar
Alcance: corto (25 pies + 5 pies,/ 2 niveles)
Objetivo: una criatura viva
Duracion: 1 hora/nivel o hasta que se complete
Tira de salvacidn: Voluntad niega
Resistencia a conjuras: si

Influencias las acciones de la criatura objetivo
sugiriendo un eurso de accion (limitado a una ora-
cidn o des). La Sugestion debe pronunciarse de
modo que la actividad parezca razonable. Pedirle a
ala criatura que haga algo obviamente dafino para
af misma niega el efecto del conjuro,
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El curso de accion sugeride puede continuar
durante el tiempo de duracion del conjuro. Si la
accidn sugeridn se puede llevar a cabo en menes
tiempo, ¢l conjura termina cuando el sujete termina
lo que se le pidié que hiciera. También puedes espe-
cificar condlciones que activen una actividad espe-
cial durante la duraclén, pero si no se cumplen
antes de que termine la duracion del conjuro no se
llevara a cabo la actividad.

Lina Sugestion muy raxonable provoca que el tire de
aalvacién se haga con un penalizador (como -1 o -2).
Compaonente material: la lengua de una serpiente y

un panal de miel o una gota de jarabe dulee.

Telaraiia

Corfuracisn {croacieg)

Mivel: Her/ Mag 2

Componentes: ¥, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar

Alcance: medio (100 pies + 10 pies/nivel)

Efecto: telarafins que se extienden en un radio de 240
metros

Duracidn: 10 min/ nivel (D}

Tiro de salvacion: Reflejos niega; ver la descripcidn

Resistencia a conjuros: no

Telarafia crea una masa de muchas capas de
hebras fuertes v pegajosas. Estas hebras atrapan a
cualquiera cogido en cllas. Las hebras son simila-
res a telas de arafa pero mucho méis grandes y
resistentes, Estas masas deben anclarse a dos o
mas puntos salidos y diametralmente opuestos o
la telarafia se colapsa sobre si misma y desaparece.
Las criaturas atrapadas en una telarafa eslin cnre-
dadas entre las pegajosas fibras. Atacar a una cria-
bura en una telarafa no provocard gue el atacante
s¢ enrede tambidn,

Cualquiera en el drea de efecto cuando se lanza el
conjurn debe hacer una tirada de Reflejos. 5 la tira-
da tiene éxito, la criatura se enreda pero no queda
inmovilizada, aunque moverse es mucho mids dificil
de lo normal para una criatura enredada (ver mas
abajo). 5i ¢l tiro de salvacion falla, la criatura esti
cnredada v oo se pusde mover de donde estd, pero
puede liberarse si dedica un turne a hacer una tira-
da de Fuerza contra CD 20 o si logra una tirada con
éxito de Escapismo contra CD 25, Una vez liberado
{va sea por superar la tirada de Reflgjos, salir a la
Fuerza o con la trada de Escapismo), la criatura
sigue enredada, pero puede moverse muy despacio
a través de la telarafia. Cada turno dedicado a
moverse permite a la criatura hacer una nueva tira-
da de Fuerza o Escapismo. La criatura se mueve 5
pics por cada 5 puntos en que la tirada sea mayor
que 10,

Si hay un minimo de 5 ples de telarafa entre el
final de la telarafia y ta, te proporciona cobertura
total,

Las hebras de una Telarafia son inflamables. Una
Espada flamigera migica puede cortarlas tan Ficil-
mente como e aparta una telarafia comdan con la
mano. Cualquier fuego puede prender las telarahas,
gque arderdn a 5 pies cuadrados por asalte. Todas las



eriaturas dentro de una telarafia en llamas sufren
2d4 puntos de dafto por fuego debido a las llamas.

Telarana puede hacerse permanente con un €on-
juro de Permanencia. Una telarafia permancnie gue
es dafada (pero no destruida) vuelve a crecer en 10
mim ko,

Componente material: un poco de tela de anafta.
Teleportar

D fasmeicl (feleporfasdn)

Miwel: Her/ Mag 5, Viape 5

Componentes:

Tiempe de Lanzamiento: 1 accidn estandar
Alcamce; persanal ¥ toque

Objetivo: ti v los objetos o criaturas que toques
Duracidn: instankineo

Tiro de salvacién: ningune v Voluntad niega {objeto)
Resistencia a conjuros: no v si (objeto)

Este conjuro te transporta instantineamente a un
destino designado, que puede estar a un mixime de
100 millas de distancia del origen por cada nivel de
lanzador de conjuros. El viaje entre planos no es
posible. Puedes llevar contigo objetos st no superas
tu carga maxima. También puedes llevar a una cria-
tura Mediana o mis pequeda que lo permita [que
leve objetos hasta su carga mixima) o una equiva-
lente (ver mids abajo) por cada tres niveles de lanza-
dor. Una criatura Grande cuenta como dos Media-
nas, una Enorme como dos Grandes, ete. Todas las
criaturas a transportar deben estar en contacto Con-
tigo, ni se te aplica la resistencia a conjures que
poseas, Solo los ohjetos sostenides o en uso (atendi-
dos) por parle de otros reviban tiros de salvaclan y
resiatencia o conjuros.

Debes tener una idea clara de la localizacion y la
distribucion del destine, Cuanto mis clara sea fu
imagen mental, mads posibilidades hay de que fun-
cione la teleportacion, Las dreas de energia magica
o paiguica fuerte pueden provecar que la teleporta-
cidn sea mads dificil o incluse imposible,

Tentacolos negros
Conjuracidn (Creacding
Mivel: Hor/ Mag 4
Componentes: ¥, 5, M
Tiempno de Lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: medio (100 pies + 10 pies,/nivel)
Area: se esparce cn un drea de 20 pies de radio
Druracidn: 1 asalto/ nivel (D)
Tira de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuras: no

Este conjuro crea un campo de tentidculos negros
gomosoes de unos 10 pies de largo cada uno. Estos
miembros ondeantes parecen salir directamente de
la tierra, del suele o cualquiera que sea la superficie
sobre la que se encuentren incluyendo el agua. Se
agarran y enredan alrededor de las criaturas que
entren en el drea, agarrdndolas ripidamente y
aplastindolas con gran fuerza,

Cada criatura en el drea del eonjuro debe hacer
una tirada de presa opuesta a Ia tirada de presa de
los tenbiculos, Teata los temtdculos al atacar a un
ohjetivo en particular como gl fueran wuma criakbura
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Grande con un atague base igual a tu nivel de lan-
zador de conjuros v una Fuerza de 19, con o que el
modificador a la tirada es igual a tu nivel de lanza-
dor + B. Los tenticules son inmunes a todos los
tipos de dafio,

Una vez que los tentdculos apresan a aun oponen-
te, deben realizar una prucba de presa cada asalte
durante tu turno para infligir 1d6+4 de dafio con-
tundente, Los tentdculos siguen estrujando a los
oponentes hasta que el conjure expira o el oponen-
{3 L Frt R

Cualguier criatura que entre en el drea del conju-
to o5 atacada inmediatamente por los tentdculos.
Incluso las eriaturas que no estén siendo apresadas
por los tentdcules se mueven por el drea a sdlo
rmitad de su velocidad normal

Componente material: un trozo de tentdculo de un
pulpo gigante o de un calamar gigante.

Togue nélido

PR HETICTT

Bivel: Her/Mag 1

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar

Alcance: togque

Objetivos; criatura o crinturas tocadas (hasta una
por nivel)

Dhuracidn: instanianoo

Tiro de salvacion: Fortaleza parclal o Voluntad
nitega; ver la descripcion

Resistencia a conjuros: si
Un toque de tu mana, gue brilla con energia azul,

disturba la fuerza vital de las criaturas vivas, Cada

toque canaliza energia negativa que hace 1d6 de

dafio, La criatura tocada también plerde 1 punto de

Fuerzn a menos gue supere con éxito una tirada de

Fartaleza. Puedes usar este ataque cucrpo & CUerpo

hasts una vez por nivel

Una criatura muerta viviente ne recibe dafio algu-
no, pero debe superar una tirada de Voluntad o
hurye en panico por 1d4 turnos + 1 asalto por nivel.

Teque vampirica
Migromancie
Miwvel: Her/ Mag 3
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada
Dhuracidn: instantdneo/ 1 hora; ver la descripeion
Tira de salvacidén: ningunoe
Resistencia a conjuros: s

Tras tencr éxito en un atagque CueTpo a Cuerpo de
toque, tu contacto produce un dafio de 146 por cada
dos piveles de lanzador de conjuros (hasta un maixi-
mo de 10d6). Ganas temporalmente el mismo
nimere de puntos de gelpe que € dafio producido.
De todes modos, no puedes ganar mids puntos de
golpe que el mixime del sujeto + 10, lo que es sufi-
ciente para matarlo, Los puntos de golpe tempora-
les desaparecen una hora mas tarde,
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Tormenta de aguanieve
Corefaraciin foremcidm} {fricl
Mivel: Ded 3, Herf Mag 3
Componentes: ¥V, 5 M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estdndar
Aleance: largo (400 pies + 40 pies/nivel)
Area: cilindro (40 pies de radio, 20 pies de alto)
Druracifn: 1 asalto) nivel
Tire de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Lanzar Tormenta de aguanieve blogquea toda
visidn en su interier {inclulda la visidn en la oscuri-
dad) v hiela ] suelo del drea en gque se encuentra.
Una criatura puede caminar sobre la superficie a la
mitad de si velocidad con una tirada con dxito de
Equilibrio contra C210. Fallar la tirada supone gue
no s podrd mover en ese turno, Fallar por 5 o mis
supone que la criatura cae.

El aguanieve extingue antorchas y fuegos pequefios,

Componente material: una pizca de polvo ¥ unas
pocas gotas de agua.
Tormenta de hiela
Emocacidr [fréof
MNivel: Drd 4, Her/Mag 4, Agua 5
Componentes: ¥V, 5, M/FD
Tiempo de lanzamiente: 1 accién estindar
Alcance: largo (400 pies + 20 pies/ nivel)
Area: cllindrica (20 pies de radio, 40 pies de alto)
Duracidn: 1 asalto completo
Tiro de salvacidn ninguanc
Resistencia a conjuros: sf
Llugven grandes pledras de granizo mdgico
durante 1 azaltoc completo, [_'lrl.'rd uctendo 2d6 de
dafio contundente ¥ 2d6 de dafio por frio a cual-
quier criatura en el drea, Dentro del drea se sufre un
penalizador de <4 a cualguier tirada de Escuchar y
¢l maovimientoe se ve reducido a la mitad. Al final de
la duracién del conjure desaparece la ventisca sin
dejar ningin efecto posterior (excepto los puntos de
golpe perdidos).
Componente matecial: una pizca de polvo y unas
pocas gotas de agua,
Trabar pertal
Abjuracica
iavel: Hery/ biag 1
Componentes: W
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estdndar
Alcance: medio (100 pies + 10 pies/ nivel)
Objetivo: un  portal de hasta
cuadrados/ nivel
Druracion: 1 min/nivel ()
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a comjuras: no
Este conjure mantiene cerrado mdgicamente una
puerta, ventana, ete., sea de madera, metal o pledra.
La magia afecta al portal como sl estuviese firme-
mente cerrado de modo normal. Un conjuro de
Apertura o un Disipar magia con dxito pueden
negar ol conjuro de Trabar Portal.

Para un portal cerrado por este conjura afiade 5 a
la CD normal para abrirlo por la fuerza.

!

20  pies
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Trampa de fuégo
Abipractin [furgo)
Miwvel: Dred 2, HerfMag 4
Componentes: ¥V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alecance: togue
Objetivae: ohjeto tocado
Dricacidén: permanente hasta que se descargue (1)
Tire de salvacidn: Reflejos Lo reduce o la mitad; ver
la descripeicn
Resistencia a conjuros: si
Trampa de fuego crea una fiera explasion cuando
un intruso abre el objeto protegido por la trampa.
Una Trampa de fucgo puede proteger cualquice
abjeto gue pueda ser abierto ¥ cerrado.
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Al lanzar Trampa de Fuego, cliges un punto del
objeto como el foco del conjure. Cuando alguien
distinto a ti abre €l objeto, una flera explosion llena
un drea de 3 pies de radic alrededaor del foco del
conjurc. Las llamas producen 1d¢ de dafo por
fuego + 1 punto por nivel del lanzador (hasta un
maximo de +20). El objeto protegido por el conjuro
no es danado por la explosién (ni su contenido).

Mo =e puede poner un segundo conjuro de cicrre
o proteccién a un objeto protegide por una Trampa
de fuego.

El conjuro Apertura no atraviesa una Trampa de
fuego. Un Disipar magia sin éxito no detona el
COnjuro,

Bajo el agua, esta proteccion produce la mitad del
dafo ¥ causa una gran nube de hume.

Puedes usar el abjeto protegido con la trampa sin
descargarla, al lgual que puede hacerlo cualquier obje-
tivo al que se sincronizara el objeto al lanzar el ComjL-
ro. Sincronizar un objelo con una Trampa de fuege a
un individwo se pealiza afiadiendo al conjuro una con-
trasefia gue se puede compartir ¢on OLras Personas,

Wata: Las trampas sufgices como Trampn de fiege son
dificiles de detectar ¥ desactivar, Tan sole un ploare
puede wsar la habitidad de Buscer pare encontrar o
Trampa de fuego ¥ desactivarla usada Inu telizar meca-
pizpe. La C0 de aebes fircdas es de 25 + ¢l nioel del
eomtfure (CD 27 para ln Trinmgn de fiego ae s drida
0 29 parn n versndn drddnad).

Componente material: Media libra de polvo de
are (coste 25 pa) espolvoreada sobre el objeto
protegido,

Translormar pledra

Transmudaciin [Herra)

Nivel: Cir 3, Drd 3, Tierra 3, Her/Mag 4

Componentes: V, 5, M/FL

Tiempo de lanzamientbo: 1 accion esthndar e [

Alcance: todgque e

Obijectiva: piedra o un objeto de piedra tocado, hasta
10 pies edbicos + 1 pie cibico,/ nivel.

Duracitn: instanldneo

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no
Puedes cambiar la forma de cualguier piedra en

olFd que sirva tus propésitos. Aunque es posible
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hacer cofres simples, puertas ¥ ©08as parecidas,
Transformar pledra no permite modelar al detalle.
Hay un 30% de posibilidades de que cualquier
forma que incluya partes midviles simyplementse oo
funcione,

Componente material arcano: barro blando, que
debe modelarse en la forma del objeto de piedra
deseado v entences se pondrd en contacto con la
piedra mientras se pronuncia el componente verbal,

Trepar cual aracnido

Tranzmnetacidin

Miwel: Drd 2, Hee/Mag 2

Componentes: ¥V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alsance: toquae

Objetivo: criatura tocada

Ducaciing 10 mind nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El objetive puede trepar ¥y desplazarse sobre
superficics verticales o incluso cruzar techos del
mode que hacen las arafias. La criatura afectada
debe tener lag manes libres para poder trepar de esa
manera. El objetivo obtiene la capacidad de trepar a
una velocidad de 20 pies; por lo demis, no fecesita
hacer tiradas de Trepar para atravesar superficies
verticales u horizontales incluso boca abajo. Una
eriatura que trepa cual aracnido conserva su bonifi-
cador de Destreza a la Clase de Armadura (de
tenerlo) mientras trepa, y los oponentes no reciben
ninglin bonificador especial a sus ataques contra
ella. Sin embargo no puede cormer mientras trepa.

Componente material: una gota de betdn ¥ una
arafa viva gue deben ser comidos por el objetivo,

Ver en la oscuridad

Trawsmutaciin

Nivel: Exp 3, Her/Mag 2

Componentes: ¥, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar

Alcance: togue

Objetive: criatura tocada

Duracitm: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)

Resistencla a conjuras: si {Inofensivo)

El abjetivo gana la habilidad de ver a 6l pies de
distancla incluso en cscuridad tetal, La Vision en la
oscuridad es en blance y negra, peroe por lo demds
es igual que la vision normal. Visidn en la oscuridad
no proporciona la habilidad de ver en oscuridades
mAgicas.

Vision en la oscuridad puede hacerse permanan-
te con un conjuro de Permarencia.

Compenente material: una pizea de zanahoria seca

o un dgata,

Viento susurrante

Tramsmnteciin fotre]

Mivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar
Aleance: 1 milla/ nivel

Area: expansién de 10 pies de radio
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Duraciém: no mas de 1 hora/nivel o hasta que se
descargue (cuando alcance su desting)
Tiro de salvacidn: ningunoe
Hesistencia a conjuros: no
Envias un mensaje o sonido a través del viento
hasta un punte designado. El Viento susurranie
viaja hasta una localizacién especifica dentro del
alcance que te sea familiar, siempre gue pueda
ercontrar el caming hasta alll, Un viento susurrants
es suave e imperceptible come una suave brisa
hasta que alcanza la localizacién, Entonces entrega
si SUsUITAnte mensaje u otro sonido. El mensaje es
liberada independientemente de quidn se cnouenire
presente para oirlo. Entonces el viento se disipa.

Puedes preparar el conjuro paca entreiae un mern-
saje de no més de 25 palabras, provocar que el con-
jure produzca otro sonido o simplemente enviar
una suave y agradable briza. Del mismo modo pue-
ces causar gue el wvienbo SusuFrante s¢ muoeva a una
velocidad minima de 1 milla por hora o una velogi-
dad maxima de 1 milla cada T0 minutos,

Cuando el conjure alcanza su objetivo, da vuel-
tas por el lugar hasta que se entregue el mensaje.
Al igual gue la Boca magica, el Viento susurrante
no puede pronunciar componentes verbales de
conjuros, usar palabras de mando ni activar pfechos
mdgicos,

Volar

Tramsmiutacit

Mivel: Her/ Mag 3, Viaje 2

Componentes: V. 5 FfFD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estdndar
Alcance: togque

Objetivo: criatura tocada

Draracian: 1 s/ nlvel

Tiro de salvacidn: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El sujeto puede volar a una velocidad de 60 pies (o
40 pies si lleva armadura media o pesada, o s leva
carga media o pesada). Puede ascender a la mitad de
au velocidad y descender al doble con buena manio-
brabilidad. Usar un conjuro de Volar requiere tanta
concentracién comwo caminar, con lo que ol sujelo
puede atacar o lanzar conjuras normalmente. El suje-
to afectado por un conjure de Volar pucde cargar,
pero no correr v no puede levar mis carga que su
carga muixima mis la armadura que lleve.

i la duracién del conjuro expiea micniras el suje-
to estd en ol aire, la magia se desvanece lentamente.
El sujete flota hacia el suelo a 60 pies por turnao
durante 1d6 turnos, 5i llega al suelo en ese tiempo,
aterriza a salvo. Si no, cae el resto de la distancia,
recibiende 1d6 puntos de dafio por cada 10 pies de
caida como os habitual. Dado que disipar un conj-
e lo finaliza efectivamente, el sujeto desciende del
misme modo (primere se disipa poco-a poco ¥
luego caes hasta que des contra el suelo), pero si es
negado por un campo antimégico desaparece de
golpe v empieza la caida.

Componente material: una pluma del ala de cual-
guier ave,
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OFEM GAME LICEMNSE Version 1.0a

The fallowing text is the property of Wizards of the
Coast, Inc. and i=s 'I'_'p:-p'rl.rright 20080 Wiirards of the Coast,
Imc ("W isrard 5"}, All Righlﬁ Resereed.

1. Defindtions: (a)*Contributors” means the copyright
andor teademark owners whe have contributed Open
Giame Content; (b)"Derivative Material” means copy-
righted material including derivative works and trans-
lations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, cxtension,
upprade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast,
mansformed or adapted; () "Distribute” means to
reproduwce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmil of otherwlse disiribate; [(d)"Open
Came Content” means the pame mechanic and
includes the methvods, procedures, processes and rou-
tires bo ihe exlent such content does not embody the
Product Identity and Is an enhancement over the priog
art and any addlenal content clearly identliled as
Crpen Garme Content by the Contributor, and means
any work covered by thls License, including teansla-
tions amd derivative works under copyright Law, but
.'-:F-u-:i:l':i:.'llli_'r' excludes Product [dentity. (g} "Product
Idemtity™ means product and produect line names, logos
and identifying marks including trade dress; artifacts;
creatures charackers; stories, storylines, plots, thematic
clements, dinlegue, incidents, language, artwork, sym-
bols, designs, depictions, likenesses, lormats, poses,
conoepls, themes and graphic, photagraphic and other
vizual or audio representations; names and descripe-
tions of characters, spells, enchantments, personalitics,
teams, personas, likenesses and spocial abilities; places,
locations, environments, creatures, c*qui.pmrnt, r.n.'LE't-
cal or supernalural abilities or effects, logos, symbals,
or graphic designs; and any other traodemark or regis-
tered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product [dentity, and which specif-
il,.—..lTI.:.r excludes the Elpl;.-:n Game Content; () "Trade-
mark” means the ]ng-l:u:-;, narees, mark, t;i.En:, mmeatice.
diesigns that are used by a Contributor to identify itself
or its products oF the associated 'Fr:rn:']urm coniribaied
to the Open Came Licensc by the Contributor (g)
"Lse”, "Used" or "Using” means to use, Distribute,
COPY: wedit, format, modify, translate and othenvise coe-
abte Derivative Materal of Open Game Content. {h)
You" or "Your" means the licensee in terms of this
agrecment,

2. The License: This Licenze applies to any Open
Came Content that contains a notice indicating that the
Oipen Game Content may only be Used under and in
termms of this License, You must affix such a notice to
any Open Game Condent that yvou Use, Mo lerms may
b added to or subtracted from this License except as
describod by the License lisell. Mo other terms of con-
ditions may be applied to any Open Game Conbent dis-
iribubed using this License.

3.00er and Acceptance: Fl-_'g,-' '[,Jsi.ng thi 'I:Ipn::n Caoame
Content You indicate Your acceptance of the lerms of
this License,

4. Grant and Consideration: In consideration foe
agrecing fo use this License, the Contribulors gramt
You o perpaetual, worldwide, royalty-free, non-exclu-
sive license with the exact terms of this License to Use,
the Crpen Game Content.

T e Tt e

FRepresentation of Authority te Contribuste: 1f You
are contributing original material oz Open Game Con-
bent, You represent thal Your Contributions are Your
afiginal creation and/for You have sufficient rghts to
grant the rights conveyed by this Licensc.

B . Moice of License Copyright: You must update the
COMYRIGHT MNOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPFYRIGHT NOTICE of
any Oipen Goarme Contend You are copying modifyving
or distribusting, and You must add the ttle, the copy-
vight date, and the copyright holder's nome to the
COPYRIGHT MOTICE of any original Open Game
Content vou Distribute.

7. Use of Froduct Identity: You agree not to Use any
Froduct Identity, including as an indication as to com-
patibility, except as expressly lcensed in another, inde-
pendent Agreement with the owner of sach element of
that Product Identity. You agree not to indicate com-
patibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work con-
taining Crpen Game Content excepl as expressly
licensed in ancther, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark.
The use of amy Product Identity in Cpen Game Content
dees nok constituie o challenge e the ewsership of that
Product ldentity, The owner of any Product Identity
wsed in Crpen Garme Content shall retain all rghts, title
and interest in amnd o that FProdoct [dentity.

8, ldentification: If you distribute Open Game
Content You must clearly indicate which portions of
the work that you are distributing are Open Game
Comtent.

9. Updating the License: Wizards or its designated
Agents may publish updated versions of this License.
Wou mav use any authorized version of this License fo
copy, modify and distribute any Open Game Contenl
originally disteibuted under any wversion of this
Licemse

10 Copy of this License: You MUST include a copy of
this License with every copy of the Open Game Con-
temt YWou Distribote.

11, Use of Contributor Credits: Yow may nol market
of advertise the Open Game Content using the name of
any Contributor undess Youw have writlen peomission
froum the Contributor bo do so.

12 Inability to Comply: 1 i1 is impossible for You to
comply with any af the terms of this License with
respect {0 some or all of the Open Came Conlent dug
fe slafute, judictal erder, o governmental regulation
thven You may nok Use any Open Game Maberiol so
affected.

13 Termimation: This License will terminate auftos-
m.alii;all},r if Yo fail ko i;\DI'I'IF|]|I' with all ferms herein
and fail to eure such breach within 30 days of becom-
ing aware of the breach. All sublicenses shall survive
the termination of thiz Licensc.

14 Reformation: If any provision of this License is
held to be unenforceable, such provision shall be
reformmed only to the extent necessary to make it
enforceahble.

15 COPYRIGHT MNOTICE

Crpen Game License v 1.0 Copyright 2000, Wikards
of the Toast, Ine,
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Cuenta la leyenda que la ambicién de los hombres forja cien espadas malditas y que el
ejército que las empurie caminard sobre fapon, consumiendo las almas de los hono-
rahles e inocentesepnombre de Susano-o, seffor del inframundo.

Sin embared@lileyenda lanbien cuenta que basta una tinica espada para derrolar a las

Tsung Rao.
Siglo XTV.

e |z | nalcoalicion de pequefios clanes enca-
: ‘por los Toyotomi pone en jaquesil M lokugawa. Sus fuerzas estin debil-
itadas, las deserciones entre sus filas se’cu “por cientos... ¥ cuando la victoria de
los insurrectos parece inevitable, ocurre el milagros

civil de suhistora

Ergnenos de 72 horas, los principales gEﬂEI'E.lE;.Tr ¥y éﬁﬁ‘at&gas Toyotomi aparecen miste-
ricsamente asesinados™Epmo un castillo de naipes, la alianza de los rebeldes se
e, siendesg TS oepor el revitalizado régimen Tokugawa.

Heado doanosgiesde elfindeela guerra. Adn hoy, muchos se preguntan cOmo
diero sEUEawa, en sugfibmento de mayor debilidad, conseguir semejante
Taie

| _ 1e lo que cuéntap los cgenistas de la épocal) yerdad es mucho mis oscura
W Rnerttitcnticos nechasweron silenciadof$s
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S6P ADASes una nueva iniciativa de la linea NOSCIESIA 20: a medio camino entre /
He rolfilbscenario de campafia, 99 ESPADAS incli@@todo lo que necesitas paraf&
N ad de otro libro viie llevara a ti v a tus j@gtiores a un Jap6n feudal e
lo spbrenatural &isten a espaldas de Ig§ifumanps; a una gacion que
he heridas de undbuerra civil o sghpSslaggue e cierne gd nueya
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