





PLENILUNI1®

JUEGO DE ROL



CREDITOS

Basado en la obra de

Luis Royo y Romulo Royo

Escrito por

Ivin Sdnchez, Pedro J. Ramos

y Sergio M. Vergara

Arte adicional y disefio de

Javier Charro

Magquetado por
Sergio M. Vergara

Correccién de

Luis Fernindez

Pruebas de juego
Ana de la Roza, Lidia Aldez
y Victor Fernindez =~ % enlis
: -_.I.}_{: o % s
noso,oQRd

3 I -'.""'.Hf = g
Sh) : 1

MALEFIC TI_ E: ECOS DEL IRKALLA

© 2016 Luis R(;ﬁq: Romulo Royo representado

NormaEditorial *'7; i .
\ | Ediciones

www.luisro :
www.laberintogris.com
www.malefictime.com : ;
www.normaeditorial.com Rl




PLENILUNIO

JUEGO DE ROL

ECOS DEL IRKALLA




006

PARAISO PERDIDO

014

, biluﬂ(.‘lAb

039

HABITANTES

ORDALIAS




ION

Bienvenido una vez més al mundo apocaliptico de Malefic Time. En esta ocasién tu camino te conducird muy
lejos de tu zona de confort, pues iremos mds alli de Nueva York, mds alld de América, mis alld de la misma
Tierra, para profundizar en un lugar que muy pocos humanos conocen: el Irkalla.

ElIrkalla es un lugar misterioso, presunta tierra natal de los alados, sean estos solares o lunares. Lo cierto es que
ni siquiera los humanos mds sabios saben demasiado de este lugar, y lo poco que se conoce es por conjeturas
o suposiciones a partir de relatos dispersos de los alados. De cuando en cuando aparece algiin mortal que dice
haber visitado el Irkalla, pero seguramente debe de tratarse de un loco..., o tal vez no?

Ecos del Irkalla es un suplemento para Malefic Time: Plenilunio en el que se hace un recorrido por este mi-
tico lugar de gran relevancia para entender el conflicto entre solares y lunares. Sin embargo, a la hora de enfocar
el contenido nos hemos centrado en aquello que puede ser util para un grupo de precursores, como lugares,
criaturas y dones. Por ello, este libro se organiza en los siguientes capitulos:

Capitulo I: Paraiso perdido

Una presentacién del Irkalla, antiguo lugar de orden y perfeccién con sus propias reglas y leyes fisicas, ahora
fracturado por el conflicto que continta hoy dia en la Tierra.

Capitulo I1: Las estancias

En este capitulo se recorren las diferentes puertas que conectan el Irkalla con la Tierra, asi como algunos luga-
res emblemadticos como el Monte de la Calavera, que antafio fue hogar de la mismisima Lilith.

Capitulo I1I: Habitantes

Ademis de a los alados, el Irkalla fue el hogar de muchas otras criaturas. Algunas todavia moran por esos para-
jes y otras han encontrado un nuevo hogar en la Tierra. Este capitulo ofrece un vistazo a varios de estos seres.

Capitulo IV: Prodigios

En el Irkalla es posible encontrarse con cosas que son practicamente imposibles encontrar en la Tierra. Desde
artefactos maravillosos hasta dones que solamente unos pocos precursores dominan. Todo ello se encuentra
descrito en este capitulo.

_ Capitulo V: Ordalias

El capitulo final te ofrece una aventura completamente desarrollada que llevard a los personajes jugadores des-
de Nueva York hasta el Irkalla y, si son afortunados; de vuelta a su hogar. Junto a ello, encontrards varias ideas
para nuevas-historias. Por su propia naturaleza, es importante que este capitulo solo lo lea el director de juego.

Bienvenido al Irkalla, esperamos que sobrevivas a tu viaje.




El diario de un loco

0s he avisado Auvante meses, gritando desde lo alto de mi caja. Os lo he
escrito en carfones v en las paredes. ina vez lo escribi con mi propiz sangre!
EsYo es solo el comienzo del fin Ael mundo, no es ain el apocalipsis como habéis
cveido. Todos piensan que lo peov ya ha pasado Y solo hay que adaptarse a
como estan las cosas v veconstruir (& sociedad. VY vesulta que esto no es méas
que & avanzadillz. Cuando se abvan las puertas del Mas Allz, cuando el Otvo
Mundo se vierta sobve nosotves, no quedara nada. El abajo seva el avviba v el
aver seva el maRana. Los invasores sevan los amos v las personas sevemos

hovmigas en un Yevvavio.

Pevo nadie me cree. Todo el mundo me miva con pena. A veces me Yivan
cosas. Otvos muchos me sonvien v asienten con (& cabeza, les oigo reivse
entre dientes mientvas se alejan. Algunos incluso me dan zlgo de comer. Son
Yodos estapidos; solo tienen que mivar al cielo v verlos pasav con sus alas; o
quedavse pov la noche fueva, a & intemperie, v sentiv los escalefvios cuando
(as cosas nos obsevvan. Si pueden creer lo que eva impensable, Zpor 4ué no
pueden creevme & wmi2 Todos pueden mivar con sus ofos v ver 4ue los solaves
estan entve nosotvos, pevo siguen sin entender que tienen que venir de xlgin
sitio, un ovigen. Yo he estzdo alli, vo lo he visto Yodo, pevo nadie quieve sabev.
Este cuaderno es Yodo lo que Yendvéis cnando queviis saber, pevo entonces
quizia sea demasiado Yarde. éNo quevéis que os lo cuente de primeva mano? Yo

no puedo hacer mas. Pevo vo he ido a la casa de los dioses.

Vo he estado en el Ivkalla.

Extracto del diario del doctor Joseph Mozota

CAPITULO |

PARAISO PERDIDO

El Irkalla se ha presentado siempre como la tierra natal de los Solares y Lunares. Una tierra
extrafa llena de misterios de la que sus propios habitantes fueron expulsados. Terreno de
contiendas apocalipticas y lugar de miles de maravillas. Una tierra oscura llena de belleza de la
que muy pocos pueden hablar. En este capitulo descubriremos algo més de su historia y de sus
secretos.
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EL PRINCIPIO

conseguir. Solamente unos pocos van mds alld de estas

Después de afios de presencia de los seres alados que
aterrorizan a buena parte de la humanidad, son muchas
las teorias acerca de su existencia. Por su aspecto, la
mayoria de las personas asumen que los alados son
angeles y demonios llegados para purgar nuestros
pecados, salvar nuestras almas o arrastrarnos por fin a

lo méds profundo de los infiernos. No faltan hipétesis

sobre el origen alienigena de estos poderosos seres,
extraterrestres que han tomado formas que los humanos
puedan entender para esclavizar a la sociedad. También
se barajan otras teorias, como manifestaciones oniricas
provocadas por una alucinacién colectiva, mutantes
desarrollados en secreto por el gobierno de EE. UU. o
incluso trucos medidticos para desviar la atencién de
la gente sobre la crisis mundial que se sufre en todos
los paises que antafio fueron civilizados... Pero todas
estas teorias se centran en quiénes son estas extrafias
criaturas, qué hacen en la Tierra y qué pretenden

cuestiones, lanzando otras preguntas al aire: ;de dénde
vienen los alados? Si han llegado a nuestro mundo,
scudl es el suyo?

Los partidarios de la hipétesis angelical no dudan en
pensar que solares y lunares provienen del cielo y del
infierno, respectivamente. Desde luego, su aspecto fi-
sico hace pensar en los lugares detallados en los escri-
tos de la cultura judeocristiana. Ciertamente hay un
parecido entre la fisionomia de los alados y los seres
angelicales; sin embargo, este parecido se debe a que
fueron los alados los que han influido en las culturas y
las religiones desde el albor de las civilizaciones, dejan-
do su huella sobre la iconografia religiosa. Lo mismo
ocurre con su lugar real de procedencia. Buena parte de
las descripciones religiosas utilizan las nubes como ele-
mentos del hogar de los dioses. Y no solo en la religién



judia .o cristiana, también en los panteones griegos y

después romanos se usaban nubes como ubicacién de
la morada divina. Los dioses chinos han sido también
representados en el cielo, y asi se podrian encontrar
ejemplos en muchas mitologias. Y es que el cielo abier-
to y las grandes nubes son elementos importantes en el
hogar de los antiguos: un lugar llamado Irkalla.

Es dificil saber si el mundo que se conoce como
Irkalla es un espacio ubicado en nuestro universo. Los
pocos eruditos que han llegado a reunirse para hablar
de ello nunca se han puesto de acuerdo y los antiguos
no estin dispuestos a arrojar luz sobre este tema. Quiza
sea un lugar muy lejano conectado con nuestro mundo
mediante agujeros de gusano o tecnologia desconocida
por la ciencia actual. Quizéd sea una dimensién para-
lela que nuestras limitadas mentes no son capaces de
imaginar. Quizd sea realmente un lugar divino donde
los responsables de la creacién orquestan nuestros des-
tinos. Este es un debate inconcluso que probablemente
no pueda ser dirimido en los préximos afios.

Lo que parece seguro es que entre nuestro mundo y el Irka-
lla existen conexiones, puentes de unién que permiten a un
viajero trasladarse de un mundo a otro. Los alados llevan
eras, al menos en términos humanos, viajando entre mun-
dos. Desde que Enki, también llamado Lucifer, se alzara
y fuera derrotado luchando contra la Palabra, los antiguos
han recorrido la Tierra. Al principio fue una huida des-
organizada, donde el primer caido siguié liderando hacia
un refugio a aquellos que seguian el espiritu de Lilith. Su
destino fue un mundo donde la humanidad apenas desper-
taba como especie. Quiza el Homo sapiens hubiera llegado
por sus propios medios a lo que es ahora, pero la influencia
de los alados es innegable. Las sociedades tribales comen-
zaron a mirar al cielo para adorar a los fenémenos que no
entendian, como el Sol, la Luna, los vientos o las tormen-
tas; pero también desde el principio adoraron a las diosas
madre, a las figuras femeninas de la fecundidad, la creacién
y la creatividad. Ahora algunos pensadores sospechan que
no fue una coincidencia. Los caidos se ocultaron en bos-
ques y montafas y aprovecharon la vasta superficie de la
Tierra para reorganizarse y trazar planes.
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Con el paso del tiempo, los lunares comenzaron a mutar
fisicamente. Puede que la influencia de Lilith y su esencia
cambiante tuvieran algo que ver en estas transformacio-
nes, pero también fueron determinantes los largos afios
alejados del Irkalla, su lugar de origen. Sus cuerpos apo-
lineos cambiaron y adquirieron poco a poco rasgos bes-
tiales, cada uno de ellos en una configuracién Gnica. Las
alas de luz que una vez habian sido una marca de iden-
tidad desaparecieron, siendo sustituidas por unos nuevos
apéndices correosos, de carne y tendén, que brotaban de
sus espaldas. Los caidos seguidores de la luna adoptaron
formas que luego la propaganda solar se encargé de equi-
parar con lo demoniaco y lo malvado. Se podria especular
incluso que las mutaciones de los caidos son un reflejo del
agotamiento de la raza humana y sus problemas. Estos
cambios fisicos no son necesariamente irreversibles. De la
misma forma que ciertos lugares misticos que comparten
energia con el Irkalla permiten que los caidos curen sus
heridas ripidamente, la meditacién en estos santuarios
puede hacer que un lunar suavice sus rasgos animales e
incluso recupere (al menos temporalmente) su canénica
belleza original. Por otro lado, existen ejemplos de que
esta mutacién fisica puede afectar a cualquier antiguo, sea
del bando que sea. Aunque los caidos no han tenido mis
remedio que asentarse permanentemente en la Tierra, los
solares también pueden permanecer durante largo en el
mundo de los humanos, lejos de las energias tnicas del
Irkalla mientras influyen sobre el gobierno de sus «colo-
nias» humanas. A pesar de que su interaccién con los hu-
manos ha sido fundamentalmente crear leyes y fomentar
sociedades afines a la Palabra, algunos celestes también
han tenido contacto directo con la humanidad. El po-
deroso arcangel Miguel (pagina 136 del manual bésico),
uno de los agentes de la Palabra que mds ha participado
en los asuntos humanos y mds tiempo ha permanecido
en la Tierra, ha desarrollado un aspecto anormal entre los
solares, entre siniestro y desagradable.

Todo podria haber terminado con los huidos del Irkalla
construyendo un nuevo hogar en el mundo al que habian
escapado, quizd conviviendo en paz con las criaturas
nativas de la Tierra, aquella raza imperfecta y atrasada
que Lilith y Lucifer amasaron desde el barro hace
incontables eones. Pero los vencedores de la guerra civil
en el Irkalla, los alados seguidores del Sol y la Palabra,
comenzaron la persecucién en cuanto estuvieron listos.
Descubrieron también la Tierra y sus posibilidades;
aquellos seres débiles que antafio fueron concebidos

como servidumbre eran muy numerosos y podian ser
domesticados. Pronto las organizaciones humanas se
beneficiaron de esta nueva influencia: el lenguaje, la
religién organizada, la estandarizacion de herramientas,
las leyes, la tradicién escrita... Desde el punto de vista de
los solares, los seres humanos debian seguir las leyes de la
Palabra como cualquier criatura de la creacién. Ademas,
con el orden y la ley se conseguia demonizar y delatar
todo lo que Lilith y sus caidos representaban. Segtin los
planes de los anunnakis fieles a Anu, los caidos pronto
serian perseguidos y cazados por los propios humanos,
cada vez mds numerosos y bien organizados. Las culturas
e imperios se sucedieron a lo largo de los siglos; los
panteones de las religiones fueron representando, sin
saberlo, a los campeones de cada bando alado. Pero
aunque los caidos también mantuvieron influencia sobre
los ignorantes humanos, casi siempre la maquinaria de
propaganda solar triunfé en las civilizaciones. Salvo
excepciones, las figuras divinas y otros seres que recibian
adoracién tenian las caracteristicas de los anunnakis en su
aspecto angelical, mientras que los dioses lunares recibian
un papel de villano en las leyendas humanas, casi siempre
adoptando los rasgos bestiales propios de los caidos.

Unos pocos seres humanos han tenido la experiencia
de conocer el Irkalla. La mayoria de los terricolas han
llegado hasta ese mundo por accidente. En general, tu-
vieron la mala suerte de estar en el lugar equivocado
en un momento inoportuno. Otros viajeros exploraron
conocimientos que deberian haber quedado olvidados
por siempre, y de estos muy pocos lo hicieron sabiendo
cudles serian las consecuencias. Otra forma de llegar
hasta el hogar de los antiguos es acompafnado por un
guia, pero quizd esta sea la opcién mds rara.

La experiencia de viajar al Irkalla cambia irremediable-
mente al viajero. Experimentar un entorno donde casi
todo desafia las leyes fisicas y las ideas preconcebidas so-
bre la realidad puede volver loco al ser mds racional. La
mente humana busca formas de lidiar con esas experien-
cias, y a menudo la locura es la salida mds sencilla...

Pero ademds del impacto en la psicologia del viajero
humano, el Irkalla es en si mismo un lugar lleno de pe-
ligros y con reglas de supervivencia desconocidas para
todos los que lo visitan sin un guia. De las personas que
han llegado al Irkalla, una buena parte ha muerto alli,
incapaz de encontrar una via de retorno o de sobrevivir
a las amenazas nativas.



El nimero de humanos que han viajado al Irkalla es
grande si contamos toda la historia de la humanidad.
La mayoria de los que consiguieron volver a la Tie-
rra fueron tildados de locos y dementes; sin embargo,
otros tuvieron mds suerte y fueron considerados san-
tos o profetas. Ademds de la influencia indirecta que
los alados aplicaron sobre la cultura y la religién, es-
tos profetas tuvieron mucho que ver en la iconografia
aceptada por muchas religiones. Quizd ellos mismos
no tuvieron conciencia de haber viajado a otro mundo,
ya que la mayoria de estas experiencias «divinas» han
llegado a nosotros como apariciones o visiones inspira-
das por seres superiores.

TIEMPO Y ESPACIO

En el Irkalla, el tiempo y el espacio no transcurren de la
misma forma que en nuestro mundo. O lo que es peor,
no siempre transcurren de la misma forma. En ocasio-
nes todo parece estar en su sitio y la sensacién subjetiva
para un humano es la misma que estando en la Tierra
que conocemos. Pero, sin previo aviso, las cosas pueden
cambiar...

Aunque en el capitulo II se describen algunas de las
estancias mds llamativas del Irkalla, el director de jue-
go puede tomar como referente la descripcién general
del tiempo y el espacio que se comentan a continuacién
para crear sus propias estancias. El Irkalla es un lugar no
cartografiado ni explorado en su totalidad. Es posible
que ni los nativos de este mundo, ni siquiera El, sepan
todo lo que acontece en su reino, asi que cualquier cosa
es posible.

El tiempo en el Irkalla no tiene por qué ser lineal, y en
algunos lugares las distancias no estin relacionadas de
forma proporcional con el tiempo, por lo que estimar la
duracién de un trayecto puede ser imposible. A veces el
tiempo se detiene por completo, como si nada fluyera
aparte de uno mismo. La sensacién para una persona de
nuestro mundo seria la de que todo estd quieto, inmé-
vil. No muerto o dormido, sino inmovilizado como en
una fotografia. No hay sonido mds alld de los limites del
propio cuerpo; una persona puede escuchar claramente el
latido de su corazén y su propio aliento suena como un
huracdn al espirar y como un rugido al inhalar. Un reloj




en el Irkalla dard horas aparentemente aleatorias; la ma-
nilla del segundero tendrd comportamientos errdticos, en
ocasiones avanzando como si se hubiera vuelto loca y en
ocasiones haciendo que un segundo dure una eternidad.
Pero esta aparente aleatoriedad depende de la estancia del
Irkalla y, dentro de cada estancia, de los caprichos de leyes
incomprensibles.

El espacio de este lugar tiene tres dimensiones... la ma-
yor parte del tiempo. Los espacios que sirven de frontera
entre las estancias del Irkalla van mds alld de lo que la
percepcién humana puede concebir. Es dificil especular
si estas zonas limitrofes tienen Unicamente dos dimen-
siones o mds de tres, pero baste decir que la mente hu-
mana interpreta esas percepciones de formas diversas.
A falta de capacidad suficiente para entender lo que
transmiten los ojos, oidos y dedos, la mente juega malas
pasadas al visitante humano. Dependiendo de cada in-
dividuo, estos lugares se viven y recuerdan como suefios
o pesadillas. En otros casos, los sentidos se confunden
provocando sensaciones extrafias, como las de oler co-
lores o ver sonidos. Estas experiencias son altamente
desconcertantes y dificiles de explicar para cualquier
humano que las haya vivido.

Incluso cuando el nimero de dimensiones es correcto,
los lugares que conforman el Irkalla son alienigenas a
los ojos humanos por muchas razones. Por un lado no
parecen ser parte de un todo que siga unas reglas fisicas

coherentes. Nuestra Tierra, a pesar de su gran tamafio
y diversidad de lugares, parece siempre sujeta a las leyes
de la gravedad y la gravitacién universal; la Luna gira
en torno a la Tierra y esta, a su vez, en torno al Sol en
una danza que parece repetirse cada vez a mayor escala
a través de las galaxias y por todo el universo. En cam-
bio, aunque los parajes del Irkalla parecen estar conec-
tados de alguna forma, a ojos de un visitante humano
parecen espacios inconexos, como escenarios teatrales
en los que se cambian el decorado y las bambalinas.
Son partes de la misma historia pero sin continuidad
espacial entre ellas.

Por otro lado, muchos elementos de la topografia son
desconcertantes para los que no son nativos del Irkalla.
Las leyes de la fisica Unicas en este mundo permiten
arquitecturas absurdas, imposibles en nuestro mundo.
Los ejemplos mds evidentes quizd los encontramos en
las estancias del cielo (pdgina 021), donde objetos que
en nuestro mundo estdn sujetos a la ley de la gravedad
flotan sin esfuerzo aparente. La sensacién que el director
de juego deberia transmitir a los jugadores es de continua
irrealidad. El Irkalla contiene paisajes suficientemente
parecidos a los de la Tierra como para tener un referente,
pero siempre habrd elementos extrafios, espacios o mo-
mentos que recuerdan continuamente que el mundo en
que se encuentran los personajes no es el mundo de los
humanos.

sHay otros lugares?

Asumir que la Tierra de los humanos estd conectada con
el Irkalla de los antiguos deja la puerta abierta a otros in-
terrogantes. :Es posible que existan otros lugares diferen-
tes a estos dos mundos? ;Podria ocurrir que algunas de las
misteriosas conexiones de la Tierra o del mismisimo ho-

gar de los alados lleven a otros destinos? Planetas dentro

de nuestra dimensién y compatibles con la vida, infiernos
o lugares atin mds extrafios son algunas de las opciones
que se pueden barajar. Conocer un mundo tan extrafio
como el Irkalla es ya una complicacién mds que suficiente
en la vida de los personajes de Malefic Time: Plenilunio,
pero la pregunta sobre la existencia de otros lugares es
pertinente y puede dar lugar a debates interesantes du-
rante una partida.
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Mi guia eva una buena persona. Ui buen ser. Criatuva. An hoy no sé como
Aenominarlo, povque anngue vecordaba Yodo el Yiempo a wa ser humano, no

lo eva. Como ya conté antes, cuando lo vescaté eva wna cosa patética,
Yemblovosa, v Yo pensaba que estaba ayndando a un niko pequeiro. Pevo ahi
estaba esa cosa pequeRa, atvotiada pevo antvopomorta, llovando a lagrima
viva Y (weandome lealtad eterna. Como consignis esa cosa indefensa saliv del
Ivkallz pov su cnenta wme mavavilla Yodavia hoy. Peve ademas fue capaz de
Guiarme de wmelfa a su «hogar». Segin él, hay muchas entvadas v salidas, a
mavovia espevando ser descubievias, v solamente wnas pocas se conocen Y
son Yvansitadas pov los angeles. Estos semidioses vigilan estas puerias, pevo
pov su naturaleza caprichosa no se puede mantener wna atencion pevmanente
sobve ellas, asi que otvas criatuvas se escabullen pov las salidas v acaban en

nuestva Tievva, atevvorizandonos Y depredindonos.

WMientvas via{zbamos por un hovvible evial fangoso como nunca vi en (& Tievva,
wmi compairevo pavloteaba sin pavar sobve los cielos blancos v las muchas lunas
Ael Trono. A falfa Ae un vesumen mefor, divé que su velato pavecia la Tantasia
Ae wn niko pequeiro explicando su altimo dibujo. Rocas flotando en el aive,
nubes de cnento vy un sol que vive en ellas. A pesar de que clavamente mi guia
no Yeniz una wmente humana, mi formacién psicoanalitica me hizo pensar en
que z criatuva sufvia de delivios v Yevvibles desévdenes newvéticos. Hay que
imaginar pues mi cava Ae levdo cuando llegames a ese ngar que él llamaba el

Trono.

Extracto del diario del doctor Joseph Mozota

CAPITULO 2

LAS ESTANCIAS

En este capitulo se describen las zonas mds importantes del Irkalla, que reciben el nombre
impuesto por los antiguos de estancias del cielo, estancias del limbo y estancias del purgatorio.

También se comentan los modos m4s habituales de acceder al Irkalla.






LAS PUERTAS DEL REINO

Las conexiones entre nuestro mundo y el Irkalla son un
misterio, y mds aun cuando se ha tenido oportunidad
de conocer mis de una, ya que no parece que sigan un
patrén comun. Algunos de estos puentes son solo salidas
del Irkalla, otros son inicamente entradas y el resto fun-
cionan en ambas direcciones. Incluso cuando hablamos
de una puerta bidireccional, no significa que las condi-
ciones del viaje en un sentido sean las mismas que en el
otro; por ejemplo, una puerta puede atravesar el espacio
hasta el Irkalla de forma instantdnea y, al usarla para
realizar el viaje de vuelta, el regreso puede llevar dias,
afios jo incluso mandar al viajero a un momento tem-
poral anterior!

Si el Irkalla es el lugar que las religiones han representado
durante milenios, la forma mds sencilla para llegar hasta
alli deberia ser la entrada principal. Mucho se ha hablado
y escrito sobre las puertas del Cielo guardadas por dngeles,
la entrada al Valhalla, el viaje al Aaru egipcio, el descanso
final en los Campos Eliseos... pero para casi todas las
religiones, el requisito para atravesar estas entradas
principales hasta el «otro mundo» ha sido morir en el
mundo terrenal. La realidad es mds prosaica: hace falta
tener un cuerpo vivo para poder experimentar el viaje

entre mundos utilizando las conexiones entre la Tierra
y el Irkalla. La puerta grande para acceder al Cielo que
describen los textos sagrados de las distintas religiones
siguen siendo incentivos para promover conductas en los
humanos, o bien hacen referencia a otros lugares distintos
al Irkalla.

Como se ha comentado en el capitulo anterior, el tiempo
no transcurre de forma lineal en el Irkalla, por lo que las
puertas y otros accesos a este mundo no tienen por qué
dejar al viajero en un momento temporal razonable segin
la 16gica humana, sobre todo en los viajes de ida y vuelta.
El tiempo transcurrido en el Irkalla puede no traducirse
al paso del tiempo en la Tierra, por lo que el viajero vol-
veria al momento exacto de cuando inicié el viaje de ida,
o ser solo una pequefia porcién del pasado en la Tierra o
todo lo contrario, volviendo afios después del momento
en que se marchd, mucho después de haber sido dado por
muerto o desaparecido. En los casos mds infrecuentes, el
viajero volveria a un tiempo anterior en la linea temporal
de la Tierra. Todo esto son posibilidades que el director
de juego puede explorar para crear interesantes campafias
donde los viajes en el tiempo sean un factor clave.

Los viajes a través del tiempo

El Irkalla abre la opcién de introducir elementos temporales
en las historias. Sin embargo, Malefic Time: Plenilunio no
trata acerca de cambiar el pasado, sino de enfrentar el futuro.
Por ello, en las historias que traten de viajes en el tiempo se
recomienda seguir el principio de inalterabilidad de la linea
temporal: hagas lo que hagas en el pasado, no alterards el
presente. De hecho, se supone que lo que has hecho en el
pasado ya lo habias hecho en tu propio pasado. No puedes
ser tu propio abuelo. .. salvo que se suponga que ya lo habias
sido originalmente. Un ejemplo de esto puede verse en la

aventura El Circulo Virtuoso (pigina 060).

Puertas entre las estancias

Las mismas estancias del Irkalla tienen conexiones que permi-
ten llegar de un lugar a otro. Sin estas conexiones, inicamente
aquellas criaturas con capacidad de vuelo en todas las estancias
podrian viajar dentro de las distintas provincias de este reino.
En tiempos tan remotos que ni siquiera los primeros antiguos
recuerdan se crearon puentes de unién entre las salas. Quiza
ni sus creadores sabian qué efectos inesperados tendrian esos
puentes al interactuar con las propiedades del Irkalla. Todo lo
descrito sobre los tipos de puerta entre la Tierra y el Irkalla
también es aplicable entre las estancias, y el director de juego
podra incluirlos del modo que mejor se adapte a sus partidas.
Rituales, megalitos, zonas caprichosas e incluso suefios per-
miten viajar dentro del reino de la Palabra. Incluso los solares
hacen uso de estas conexiones entre estancias para acortar el
viaje. Sin embargo, también ellos estin sujetos a los fenéme-
nos extrafios que ocurren con el tiempo y el espacio cuando las
usan, por lo que a menudo prefieren realizar viajes mds largos,
pero menos arriesgados, aprovechando la ventaja de sus alas.
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Los siguientes tipos de conexiones entre la Tierra y
el Irkalla pueden ser usados como guia por el direc-
tor de juego para conectar distintos lugares de ambos
mundos en la creacién de sus escenarios y aventuras.
El director de juego tiene también toda la libertad de
afnadir nuevas formas de unir ambos mundos.

MEGALITOS

A lo largo de los siglos y civilizaciones, chamanes,
druidasy sacerdotes se han reunido en torno a lugares

“de culto presididos por grandes piedras que pueden

vagiar desde un unico menhir hasta los grandes
cromlech, pasando por estatuas votivas. Stonehenge,
las cabezas de Pascua, las pirdmides egipcias o aztecas
son solo algunos ejemplos de megalitos que no
parecen construidos solo por capricho. Cudntas de
estas construcciones son realmente fuentes de poder
es siempre motivo de debate. Estas piedras a veces
estdn inscritas con simbolos religiosos o misticos.
Algunos de estos monumentos liticos son objetos
de poder y, de estos, unos pocos son en realidad
vias de entrada al Irkalla. Cudl es el detonante que
abre el acceso varia con cada megalito. Quizd haya
que salmodiar unas palabras determinadas, inscribir
ciertos simbolos o hacer un sacrificio de sangre. En
cualquier caso, estos accesos no suelen activarse
por accidente y solo un iniciado sabrd cémo viajar
entre los mundos. Aunque es muy probable que
en la antigiiedad hubiera otros objetos con una
funcién parecida fabricados con otros materiales
mds endebles, solo la roca ha perdurado con el paso
de los siglos. Quizd, si estas entradas pueden ser
creadas por la mano humana, existan artefactos de
metal mds recientes que también permitan viajar
entre los mundos. Los dos menhires que aparecen
en la aventura El Circulo Virtuoso (pdgina 060)
que presentamos en este suplemento son un ejemplo
de megalito bidireccional entre la Tierra y el Irkalla.

RITUALES

Durante milenios, las escrituras humanas han re-
cogido multitud de textos misticos. Por supuesto, la
gran mayoria de los volimenes existentes solo con-

tienen supersticiones o ensalmos sin sentido, pero
unos pocos textos son representaciones simbdlicas
que, adecuadamente interpretadas mediante rituales,
permiten manipular poderosas energias. Algunos de
los usos de estos ritos, por ejemplo, incluyen abrir una
conexién entre los mundos. Por supuesto, el aprendi-
zaje de estos rituales puede realizarse de boca a oido,
pero esta forma es ain mds extrafia porque cualquier
desviacion en el procedimiento del rito puede malo-
grar el efecto deseado. Es poco probable que el cono-
cimiento sobre cémo abrir una puerta al Irkalla haya
sido investigado inicialmente por eruditos humanos;
mds probablemente, este conocimiento es fruto de ri-
tuales creados por los antiguos y transmitido luego a
agentes humanos.

Hay diferentes rituales que permiten conseguir un
efecto similar. Como en casi todo lo relacionado con
el Irkalla, no hay una regla universal en lo relaciona-
do con los viajes entre mundos. Se puede acceder a las
energias necesarias para conectar ambos mundos de
diversas formas, pero lo que si se puede asegurar es que
el ritual se verd fuertemente influido por la cultura del
«hechicero». Por ejemplo, los portales creados con ri-
tuales orientales pueden usar tinta y papel, incienso y
seda; los ritos europeos pueden tener que ver con acei-
tes, rezos y objetos religiosos; un portal africano quizd
utilice la danza ritmica, plumas de animales y tintineo
de huesos. Pero casi todos los rituales, independien-
temente de su origen, utilizardn una pieza clave para
activar las energfas mds poderosas: la sangre. Los sacri-
ficios animales son comunes, pero la sangre humana es
mds potente, sobre todo si pertenece al propio invoca-
dor o a algin sujeto voluntario.

ZONAS DE
TRANSICION

La existencia de estas conexiones inestables sugiere la
idea de que la unién entre el mundo humano y el Irkalla
ha sido descubierta y explotada, en lugar de provocada
por los antiguos. Se entiende como zonas de transicién
aquellas aperturas que aparecen de forma intermitente
y en dreas amplias y poco definidas. Estas dreas pueden
encontrarse en cualquiera de los dos mundos, pero sus







fronteras no son claras y los momentos en los que per-
miten el paso de la Tierra al Irkalla, o a la inversa, son
caprichosos. Bosques encantados, brumas misteriosas
que se levantan sin previo aviso, tormentas repentinas
o mansiones malditas pueden estar ocultando zonas
de acceso entre mundos. Un ejemplo de zona de tran-
sicién es el Tridngulo de las Bermudas (ver cuadro de
texto en la pagina 037).

SUENOS

Los suefios y su interpretacién han recibido mucho in-
terés desde los tiempos de la antigua Babilonia. Muchos
suefios se consideran premonitorios, y la oniromancia
ha sido incluso aceptada como una herramienta para
interpretar la voluntad divina por algunas religiones. No

ESTANCIAS

El Cielo, tal y como se ha representado durante si-
glos por la religién judeocristiana e incluso otros
cultos a lo largo de la historia, tiene una clara ins-
piracién en el aspecto de las estancias del cielo en el
Irkalla. Inmensas extensiones de aire bajo un techo
inalcanzable, de un blanco azulado, donde la mayo-
ria de las cosas que lo pueblan flotan libremente o
vuelan sin la atadura de cualquier efecto de la grave-
dad. En muchas zonas de esta vastisima 4drea no hay
un arriba y un abajo, y las criaturas que aqui viven
estdn adaptadas a esta peculiar forma de recorrer el
espacio. Mares de nubes blancas y esponjosas se en-
trecruzan formando continentes brumosos. Algunas
permanecen inmdviles mientras otras se desplazan,
caprichosas. Con frecuencia dos bancos de nubes
cercanos se mueven en direcciones diferentes, ya que
su desplazamiento no se debe al viento, inexistente
en estas estancias. Teniendo en cuenta que tampoco
hay otros fenémenos meteorolégicos, es de suponer
que las nubes, por muy parecidas que sean a las de
la Tierra, no son producto de la suspensién de par-
ticulas de agua. Todos los niveles de las estancias del

cielo tienen presencia de nubes, aunque sin duda la

falta quien asegura haber salido de su cuerpo durante el
suefio viviendo experiencias extracorpéreas, y es dificil
explicar los casos de sofiadores que, durante el mismo
periodo de suefio, dicen haber experimentado la misma
vivencia. Pues bien, algunos precursores marcados por
el Destino se ven trasladados al Irkalla, donde tienen
la oportunidad de cumplir su cometido. En ocasiones
los soniadores despertarin de nuevo en su lecho, en el
mismo lugar donde se quedaron dormidos y cambiados
para siempre. Pero como algunas supersticiones sospe-
chan, morir durante un suefio puede matar al sofiador. ..
Los suefios grupales pueden ser una herramienta na-
rrativa poderosa que permita al director de juego llevar
a sus personajes al Irkalla, dejando siempre la puerta
abierta a que todo lo acontecido haya sido simplemente

€so, un sueno...

DEL CIELO

referencia esti en las nubes eternas, sitial del Tro-
no donde se dice que mora la Palabra encarnada. Si
existieran puntos cardinales en el Irkalla, las nubes
eternas donde se ubica el Trono serfan el norte mag-
nético. Si existiera el arriba y abajo, el Trono seria el
punto mids elevado.

En la inmensidad del cielo infinito destacan tres
grandes lunas blanquecinas, visibles en cualquier
momento aunque en estas estancias siempre
es de dia. Son grandes y aparentemente muy
cercanas, pero mds alld del alcance de cualquier
ser, alado o no. La luz del Trono se refleja en sus
superficies creando nuevos matices de iluminacién
y proyectando multiples sombras sobre los objetos.
Los créteres de las lunas son perfectamente visibles
a simple vista, y el espectador humano puede
olvidar por un momento dénde se encuentra. Se
podria pensar que se estd observando cuerpos
celestes como los que existen en la galaxia donde
se encuentra la Tierra. Y sin embargo, estas lunas
no orbitan alrededor de un planeta, ni siquiera
unas con respecto a las otras. Las tres grandes
lunas se desplazan con criterios desconocidos, a




veces alejindose entre si, otras acercindose. Su tamafio
también parece variar, pero da la sensacién de que no
depende solamente de la distancia al observador, como
si las lunas tuvieran voluntad propia y cambiasen de
tamafio caprichosamente.

EL TRONO

Anu, el dios Sol, la esencia masculina. Invisible pero om-
nipresente. Ausente pero controlador. Su lugar de resi-
dencia (si es que en realidad tiene un cuerpo que ubicar
en algin espacio fisico) es el Trono. No un sitial fisico,
probablemente, sino un punto desde donde todo lo ve y
todo lo puede, al menos segin la palabra de sus siervos
solares. Las nubes eternas son su residencia, y a través de
ellas un resplandor dorado bafa el resto de su creacién;
haces de luz, lanzas solares que protegen e iluminan todos
sus dominios..., al menos en teoria.

Antafio, el dios Sol se manifestaba a través de un mo-
nolito, una piedra de presencia opresora que exudaba
poder a pesar de su inmovilismo. Este artefacto fue tes-
tigo de la rebelién de Lucifer y sus aliados, del duelo
entre Enki y Marduk, de la derrota del primer Caido.
Aunque el poder establecido se mantuvo, Anu consi-
deré que hubo riesgo. Las huestes de los que desafiaron
su voluntad habian llegado hasta el lugar que repre-
sentaba su poder en el Irkalla. Este riesgo fue inacep-
table para el dios Sol. Trasladé su esencia a las nubes
eternas, cambiando el centro de referencia de todo el
Irkalla. Se alejé de todo y de todos, aumentando mds
adn su imagen de eternidad inalcanzable. Nadie podia
ya acercarse a su presencia, salvo el Metatrén, el tnico
agente que, segun dicen, puede soportar su esencia y su
presencia sin volverse loco.

El Trono es quizd el unico lugar donde los personajes
tendrdn vetada su entrada. El acceso se hace mds inac-
cesible para cualquier ser que no sea un antiguo (que ni
siquiera se atreven a acercarse), y les resultard mas dificil
acceder cuanto mis cerca se encuentren del Trono. En
Plenilunio, la esencia de El permanece siempre envuelta
en misterio, siendo una figura que se encuentra mds alld

de la leyenda.

El trono de un rey sin cuerpo

Es dificil concebir la forma y sustancia de una
entidad con el poder de Anu. Casi omniscien-
te, casi omnipotente, atin necesita de sus huestes
solares para mantener su poder y expandirse por
toda la creacion. Su aspecto real, si es que lo tiene,
es motivo de leyenda y rumores. Quizd porque no
es del todo infalible, EI mismo promueve estos
rumores. Es bien conocido el impresionante mo-
nolito que usaba como sitial en el Irkalla, donde
la piedra hacia las veces de su cuerpo y atraia las
miradas de sus subditos. Algunos lo recuerdan
como una piedra alta y negra sobre una llanura de
roca desnuda, otros como una superficie de me-
tal pulido. Este monolito, segiin unos, retumbaba
con una voz metdlica cuando Anu hablaba. Una
vez despertado de sus silenciosos letargos, hay
quien dice que el monolito proyectaba brillantes
haces de color carmesi, como penetrantes ojos
laser. Otros dirdn que la presencia flotaba sobre
aguas tranquilas y brumosas, aguas que le dan un
poder inconmensurable sobre todo el que se acer-
caba; en ese lago neblinoso, a juego con el plomi-
zo cielo que se cernia sobre él, el poder mental
de Anu era infinito, permitiendo acercarse solo
a quien El queria, dominando o destruyendo al
resto Unicamente con desearlo. Es dificil saber si ™.

estos lugares son espacios diferentes o el mism\ -

recordado de formas distintas. Quizd navegando ™=

por entre las nubes bajo el Trono se podria encon-
trar el monolito donde una vez Anu eligié residir.
Quizd esas aguas remansas que hemos descrito
sean las que se pueden encontrar actualmente si
se pudiera atravesar las nubes eternas del Trono.
Pocos tienen la respuesta a esta cuestién y ningu-
no hablari sobre ello voluntariamente.
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LOS BLOQUES

El Sol, 1a esencia de Anu, se esconde entre las nubes eter-
nas, en un lugar alejado de cualquiera de sus hijos y por
tanto de cualquier amenaza potencial. Bajo su nueva ata-
laya se encuentran los bloques, cuatro estructuras ctbicas
de inmenso tamafio, descomunales rocas flotando entre
bancos de nubes muy por encima del suelo que configura
las estancias del limbo y del purgatorio. Estos cubos estin
agujereados por infinidad de tineles y estancias que se
entrecruzan por docenas de lugares. Los cuatro bloques
se mantienen en el aire a una distancia de unos cientos
de metros unos de otros y en alturas diferentes. Los cubos
son una suerte de ciudad de los solares, donde las miles
de estancias y pasillos tallados en la roca son las calles y
viviendas, lugares de reunién y ocio; cada bloque es tni-
co y tiene una configuracién interna diferente a los otros
tres. Vistos desde la lejania, los bloques se asemejan a
colmenas cubicas entre las que se puede ver a los solares
yendo y viniendo, atravesando el espacio entre cada es-
tructura usando sus alas luminosas. Otra peculiaridad de
los bloques gigantes es que los cuerpos se ven atraidos por
las superficies en un trasunto de gravedad sin importar la
posicién de dicho cuerpo. Por ejemplo, un objeto puede
estar inmévil en lo que parece el suelo; sin embargo, al
lanzar dicho objeto hacia el techo, este quedard también
pegado en el techo, ahora convertido en suelo. Para un ser
vivo, alli donde descansen sus pies serd el suelo. En una
misma sala o corredor, varios seres pueden estar de pie
en distintas paredes sin esfuerzo aparente. Para la mente
humana este esfuerzo por cambiar de lugar de referencia
es considerable, provocando mareos y desequilibrios casi
constantes.

Cada una de las seis caras externas de los bloques son
grandes explanadas con su propia orografia. Pequefios
edificios salpican la superficie, perforada con entradas
al interior de los bloques y enmarcadas por elabora-
dos portales; parques con vegetacién extrafia adornan
algunas zonas y grandes ddrsenas reciben remesas de
esclavos del purgatorio, transportados por gargantues-
cas bestias voladoras. De la misma manera que en el
interior de cada bloque, la peculiar fuerza gravitatoria
convierte cada cara externa en el suelo. De esta forma,
algunas caras externas estdn cubiertas por las nubes
eternas; otras en cambio tienen como techo, muy lejos
en la distancia, los desiertos del limbo y las rocas del
purgatorio; por ultimo, las caras restantes tienen estos
parajes a un lado y el Trono y sus nubes eternas al otro.

Los alados tienen estos bloques gigantescos como sus
poblaciones de referencia, grandes urbes donde viven,
debaten, hacen politica y, en esencia, siguen los desig-
nios de la Palabra. En estas ciudades flotantes es don-
de mayor concentracién de solares puede encontrarse,
pero también hay profusién de esclavos. Contrahechos
jorobados del purgatorio como criados, extrafias bes-
tias de pesadilla en tareas mondtonas e incluso unos
pocos humanos sin voluntad ni cordura trabajan para
los antiguos hasta su muerte, momento en que son re-
novados por otros esclavos.

LAS NUBES BAJO
EL TRONO

Las nubes bajo en Trono son una vasta regién nebulosa.
Las nubes cubren una buena porcién de esta zona, pero
lo que miés llama la atencién al visitante de otro mun-
do son las islas flotantes. Pedazos de roca, algunas de
tamafio apenas suficiente para que dos personas puedan
estar de pie, pero otras que podrian dar cabida a peque-
fias ciudades, estas islas configuran un mapa cambiante.
Normalmente estos pedruscos voladores se mantienen
inméviles en altura y situacién, pero a veces, sin previo
aviso, se reconfiguran para crear un panorama distinto.
No tiene ningtn sentido cartografiar esta estancia del cie-
lo, y los fieles a la Palabra solo establecen asentamientos
permanentes en las islas mds grandes y reconocibles en la
distancia. Permanecer en una de estas rocas flotantes es
desconcertante, ya que se encuentran muy por encima de
la 4rida superficie que contiene el limbo y el purgatorio
del Irkalla pero, al mismo tiempo, estd por debajo de las
grandes ciudades-cubo y las nubes eternas del Trono. En
estas nubes pueden esconderse diferentes peligros, desde
patrullas de solares hasta dragones de bruma (ver pagina
044). Algunos de los islotes se usan como base solar desde
la que lanzar incursiones al purgatorio o sencillamente
como lugar de encuentro entre los anunnakis celestes.
En aquellas rocas més grandes donde los solares tienen
algo parecido a viviendas se pueden encontrar criados
secuestrados del purgatorio o variopintas criaturas utiles
para los antiguos. También pueden encontrarse vegetales
extrafios, de formas repulsivas para un humano pero co-
mestibles; de la misma forma, existen pequefios animales
de todo tipo, extrafias combinaciones que bien podrian
entenderse como experimentos fallidos o evoluciones
malogradas.






El duelo entre Enki y Marduk, Lucifer y Miguel, se produjo
en esta estancia del cielo, un baile mortal tanto en el aire
como sobre las piedras, ante la atenta mirada de los guerreros
de ambos bandos y bajo la presencia del propio dios Sol, de-
rramando poder desde una impresionante lipida monolitica
de la piedra mds oscura. Cuando Marduk arrancé las alas de
luz al adalid rebelde, este cay6 entre las nubes, derrotado, y
ahi comenz? la desbandada y éxodo de los lunares.

Las nubes bajo el Trono fueron también el escenario de
la Unica batalla entre solares y lunares después de la caida
de Lucifer y sus huestes hasta su destierro en el mundo de
los humanos. Muchos siglos después del exilio, los caidos
intentaron una maniobra audaz para retomar el cielo por
asalto. Una fuerza de unos pocos centenares de lunares
consiguié volver al Irkalla por una de las puertas del Rei-
no y llegar hasta las nubes e islas flotantes donde se en-
contraba el monolito que contenia la esencia de Anu. Alli
tenfan la esperanza de atacar la esencia del mismo dios
Sol, 0 quizd extorsionarlo de alguna manera amenazando
el lugar fisico desde donde se manifestaba. Aunque tu-
vieran el factor sorpresa, los lunares esperaban una feroz
resistencia y la mayoria sabia que perderia la vida para
conseguir su objetivo. Asi, cientos de caidos, ya transfor-
mados por la esencia de Lilith y su estancia en la Tierra,
fuertemente armados y con férrea determinacién, descu-
brieron que todo su plan estaba condenado al fracaso. La
esencia de Anu ya no moraba en el monolito, habiéndose
trasladado al Trono, muy por encima de las islas flotan-
tes y los cubos de piedra. Alli solamente encontraron la
gran ldpida, ya una roca muerta, un vestigio de lo que fue.
Asi, la fuerza rebelde fue rodeada en las islas flotantes sin
posibilidad alguna de cumplir su objetivo. Como habian
esperado, pronto se reunié una abrumadora fuerza de so-
lares que no dio cuartel a los invasores. Todos los caidos
murieron en una sola jornada de brutal batalla. Curio-
samente, esta historia fue cuidadosamente silenciada por
los vencedores, de forma que no se ha convertido en his-
toria mitoldgica en ninguna religién de la Tierra. Quiza
la propaganda solar prefiri6 ocultar que no fueron capaces
de prevenir una invasién a contar una victoria bélica mis.

ESTANCIAS
DEL PURGATORIO

Muy por debajo de las estancias del cielo se encuentra
un lugar oscuro y dspero, una regién que pone a prueba
las habilidades de supervivencia de los seres vivos. Y sin

embargo, entre montafias negras de rocas afiladas, den-
tro de bosques de arboles ardientes y por las gigantescas
explanadas cruzadas por rios de pez y lodo ardiente, hay
una gran densidad de poblacién. Su méxima expresion se
encuentra en las largas y estrechas calzadas por donde los
indigenas del purgatorio vagan como almas en pena.

En estos lugares se siente la lejanfa de Dios al mismo
tiempo que la esperanza de alcanzar el Cielo, se agoniza
el sufrimiento de la espera; son las peores horas de la
vida de un hombre segin una sura del Cordn, se trata
del barzaj drabe, el purgatorio cristiano. Puede que estas
estancias del Irkalla sean las que, a lo largo de milenios
de visitas de los alados a la Tierra, se hayan plasmado en
las ideas humanas del purgatorio... y del infierno. Y es
que los purgatorios catélicos, coptos, isldmicos y algunos
otros son lugares de paso, salas de espera donde se acaban
de purgar los pecados y rendir cuentas antes de pasar a
un lugar mejor, el cielo prometido. Y sin embargo, el pur-
gatorio del Irkalla es un lugar de pesadilla, una cadena
perpetua para la gran mayoria de los habitantes de estas
estancias; no se espera que las criaturas nativas de este
continente lo abandonen, salvo quizd para cumplir los
designios de las criaturas que moran el cielo sobre sus
cabezas, los antiguos.

BOSQUES DE FUEGO

En las laderas de las montafias, en las grandes llanuras y
valles del purgatorio se encuentran los bosques de fuego.
Normalmente son bosques con vegetacién petrificada y
cubierta de ceniza, pero también hay vegetacién viva, des-
de recios arbustos hasta enormes drboles de aspecto ajado
y quemado. Un visitante oriundo de la Tierra no recono-
cerd ninguna de las especies vegetales, aunque aqui y alld
encontrard detalles similares a la vegetacién de su mundo.
Lo mismo ocurre con la fauna; hay animales con aspecto
de reptiles, anfibios y mamiferos, asi como algo parecido a
los artrépodos e insectos terricolas, pero sin llegar a cum-
plir todos los requisitos para ser clasificados como tales.
Los bosques contienen cavernas, claros, trochas y acci-
dentes geogrificos parecidos a bosques del mundo de los
humanos, pero siempre con los detalles alienigenas que
delatan que este es un continente extrafio.

Los bosques de fuego contienen también peligros que
disuaden a muchos de los jorobados humanoides que
habitan este continente a la hora de entrar en ellos. Hay
animales feroces que atacan a los intrusos, y la mayoria
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de las sombras del purgatorio (ver pigina 049) deambulan
por estos parajes. Puede que incluso algunos de los joroba-
dos formen bandas de asaltantes para despojar a otros con-
géneres de sus escasas posesiones, ocultindose después en
los bosques con la esperanza de vivir una vida controlada
por ellos mismos. Los bosques de fuego reciben este nom-
bre por las ocasionales erupciones que provienen del suelo.
P P que p
A intervalos temporales irregulares, y en cualquier lugar
dentro del contorno de estos bosques, el suelo se quiebra
)

y una llamarada de varios metros de altura surge de forma
virulenta, acompafiada de morralla y cenizas que se espar-
cen por los alrededores manchédndolo todo. Aunque estas
llamaradas podrian abrasar a un hombre en un instante si
lo cubrieran por entero, las erupciones vienen precedidas
por un temblor en el suelo y un leve resquebrajamiento del
suelo donde va a levantarse la llamarada, por lo que es fécil
prevenirlo y apartarse.

Los bosques de fuego son oportunidades de aventura que
cualquier director de juego puede aprovechar, ya que el en-
torno permite incluir todo tipo de criaturas, poblados de
indigenas, paisajes y artefactos extrafios sin duda perdidos
antafio por los anunnakis o criaturas ain mds antiguas ya
desaparecidas.

CARRETERAS
DEL PURGATORIO

Las carreteras del purgatorio son construcciones antiguas,
tan antiguas que ni el mds veterano de los anunnakis tiene
idea de su origen. Son calzadas rotas, desiguales, estrechas
y sinuosas. Los adoquines que las forman tienen el aspecto
de ir a quebrarse en cualquier momento, pero asi llevan eo-
nes y ain no han cumplido su silenciosa amenaza. Las vias
del purgatorio son venas sinuosas que rodean las montafas y
los bosques de fuego y que se entrecruzan en ocasiones para
desaparecer en el horizonte. La extensién del purgatorio hace
que sea imposible seguirlas a pie hasta su origen, y puesto que
no desembocan en poblaciones o asentamientos, su funcién
tampoco estd clara. En las carreteras solo parece esperar un
largo camino bajo las tres lunas y los cielos nubosos moteados
por las islas de roca que flotan en la lejania.

El tiempo no transcurre una vez se pone el pie en una de
estas carreteras y siempre que se camine por ahi; las cosas
ocurren de forma lineal mientras se anda por ellas, como si
nada extrafio pasara. En viajero podrd seguir andando, ha-
blando y actuando como si tal cosa. Sin embargo, el tiempo










deja de exigir su peaje; el viajero no tendrd mds hambre o
sed que la que trajera al llegar a la carretera y no envejece-
rd un solo segundo mientras permanezca y ande sobre los
adoquines. Estos efectos son conocidos por los habitantes
del purgatorio, pobres criaturas sin posesiones y sin mds
objetivo que permanecer vivos un poco mds. Durante cien-
tos de kilémetros pueden encontrarse millones de criatu-
ras jorobadas andando despacio por las carreteras, sin otro
menester que no morir de hambre. Aunque se los puede
encontrar caminando en ambos sentidos de una carretera,
la inercia y la conformidad suelen hacer que pricticamen-
te todos los viandantes se dirijan en la misma direccién,
creando la falsa sensacién de que se dirigen a algtin des-
tino de interés. La escena es en si misma desoladora, con
multitudes de criaturas sombrias apifiadas andando como
en procesion sin rumbo fijo, a2 menudo con la vista en el
infinito y sin hablar. Solamente aquellos habitantes que se
sienten afortunados buscan alimento y cobijo en los bos-
ques de fuego o las montafias, o ponen rumbo a lo que
algunos piensan que es la mejor salida: las sendas de Edén.

LAS SENDAS DEL EDEN

La mayorfa de los habitantes indigenas del purgatorio son
los llamados jorobados, humanoides inteligentes con mu-
chas malformaciones fisicas. Son criaturas que nacen ya re-
signadas, insertas en un mundo desolador y con pocas opcio-
nes para mejorar. Pronto son instruidas en la conformidad,
ensefiadas a no hacerse preguntas sobre la justicia y el porqué
de las cosas. La mayoria aprenden répido que el hambre y
la fatiga se pasan caminando por las carreteras del purgato-
rio. Con un instinto de conservacién propio de las especies
animales, muchos jorobados pueden andar durante afios o
décadas por esas vias, simplemente para permanecer vivos.

Cielo, limbo y purgatorio

Se usan tres términos para referirnos a los tres grandes
continentes del Irkalla que pueden considerarse lugares
coherentes y donde la vida humana puede existir. Los tres
términos son cielo, limbo y purgatorio, que han permeado en
varias culturas y religiones a lo largo de las eras del hombre.
No existen estancias del infierno en el Irkalla, 0-al menos los
celestes nunca les han puesto un nombre semejante. Todo
en el Irkalla debe ser ordenado y brillante de acuerdo con

Otros de estos nativos tardan menos en concluir que esa no
es una forma de vivir, o su cordura se hace pedazos después
de largo tiempo deambulando sin parar. Muchos se echan al
monte o incluso se inmolan en rios de brea ardiente. Otros
no tienen la opcién de elegir y son devorados por alguna
criatura audaz que se acerca a las carreteras o que los embos-
can en bosques y montes. En cambio, unos pocos salen de las
carreteras para andar por sendas sin adoquines, caminos que
llevan hasta algunas colinas llamadas las sendas del Edén.
Alli las partidas de solares aguardan a sus exploradores, que
a su vez traen prisioneros para llevar como esclavos a sus
hogares entre las nubes. Existe un debate entre los jorobados,
entre los que creen que los alados son criaturas malignas que
devoran a los nativos y quienes afirman que eligen a unos
pocos para invitarlos a compartir su vida en el cielo. Ninguna
de las dos cosas es cierta. Los seguidores de Anu esperan a
tener una cantidad importante de cautivos y luego los llevan
a las islas del cielo y a los bloques de piedra utilizando a
poderosos leviatanes para trasportarlos (ver el leviatin en la
pagina 047). Alli la vida de los presos serd la de criados y ser-
vidores, esclavos para las tareas desagradables o monétonas
que los alados no quieren realizar. Sin duda, la vida de los
jorobados (o cualquier otra criatura que sea adecuada) serd
distinta en las estancias del cielo, pero también serd mucho
mids breve. Los alados no dudan en castigar con furia a un
servidor que no acata las érdenes o que las cumple de forma
distinta a la esperada, por lo que no son desconocidos los
castigos por la espada, la llama o el lanzamiento desde los
bordes de las islas rocosas. Los solares saben que hay muchos
mds reemplazos de donde vinieron los sirvientes descarta-
dos. Las sendas del Edén suelen culminar en colinas con un
pequefio asentamiento temporal de los antiguos, junto con
espacio suficiente para que un leviatdn repose mientras los
nuevos esclavos son fijados a su gigantesca panza.

la Palabra. Para los celestes, asumir que existe un lugar cuyo
nombre evoca horrores y sufrimiento serfa negar la eficacia de
El y sus obras. Sin embargo, no llamar a algo por su nombre
no niega su existencia. Los visitantes humanos pueden vivir
un infierno en todas y cada una de las estancias del Irkalla,
se llamen como se llamen. Criaturas voraces y hostiles,
entornos nocivos para el hombre y habitantes arrogantes y
violentos esperan al viajero, que en ningiin momento sentird

que se encuentra en un cielo al estilo biblico.
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ESTANCIAS DEL LIMBO

El limbo acabé siendo asumido por la religién catélica
como un lugar donde las almas sin bautizar esperan la mi-
sericordia de Dios, bien nifios inocentes o los pocos adul-
tos que no tuvieron oportunidad del bautismo y que no
pecaron antes de su muerte. También es un lugar de espe-
ra entre una vida y la siguiente, el bardo segtn la religion
budista. En el Irkalla, el limbo es también una frontera,
un lugar intermedio donde nada deberia ocurrir y nada
deberfa existir. Sin embargo, en el limbo transcurrieron
algunas de las escenas mds relevantes en la existencia del
Irkalla. Y lejos de ser un lugar de inmovilismo y relativa
quietud, es una desoladora y hostil frontera entre mundos.
Aqui, cualquier visitante desafortunado puede vagar dias
sin ver nada mds que un cielo plomizo y arena desértica,
caminando hasta volverse loco o morir de hambre y sed.

Todas las estancias del limbo estin contenidas en un de-
solado paramo infinito, un desierto yermo que no augu-
ra nada bueno a los desafortunados que se pierden alli.
Este desierto contiene explanadas arenosas que siempre
llegan hasta el horizonte, sin importar cudnto se camine
por ellas. Es un llano que aparentemente no acaba nun-
ca. El cielo estd permanentemente encapotado con nubes
oscuras y mds alld de ellas solo hay una leve claridad, un
fulgor plomizo e invariable. En ocasiones, a través de las
nubes se pueden distinguir las tres lunas de las estancias
del cielo. Sin embargo, un viajero que las utilizara como
referencia para orientarse en el limbo pronto se daria
cuenta de que su situacién relativa es tan engafiosa como
todo lo demds en este paisaje, y que usar los satélites como
referencia solo lleva a perderse irremediablemente.

Hay varios lugares dignos de mencién que rompen la mo-
notonia del lugar, pero al contrario que en el mundo de
los humanos, llegar de uno a otro no es tan sencillo como
seguir una direccién y recorrer cierta distancia. Como en
tantas otras regiones del Irkalla, las leyes fisicas tienen su
propio funcionamiento caprichoso.

LAS ARENAS
DEL IRKALLA

Una de las batallas mds terribles que aconteci6 durante la
insurreccién de los contrarios a la Palabra no transcurrié
en las estancias del cielo. Durante dias, las fuerzas solares

y lunares se enfrentaron en el desierto infinito del lim-
bo del Irkalla. Este campo de batalla era en principio un
lugar sin nombre que, después de la batalla, se acabé re-
cordando simplemente como «las arenas». Pocos recuer-
dan por qué se eligié este lugar para un enfrentamiento;
algunos creen que los insurgentes preferian combatir lejos
del centro de poder del dios Sol; otros piensan que los
lealistas querian abrumar en campo abierto a los rebeldes
con su mayor nimero. En todo caso, este campo batalla
olvidado es rehuido por los solares.

Aunque muchos alados chocaron en terrible cuerpo a
cuerpo en las alturas, las espantosas corrientes de aire car-
gadas de arena obligaron a la mayoria a combatir a pie.
Enterrados hasta casi las rodillas en arena, los hermanos
lucharon entre si en una terrible carniceria fratricida. El
escenario de esta batalla ancestral estd marcado por la
propia arena; sobre el polvo pardo y negruzco se puede
encontrar el color rojo sangre formando vetas. Es dificil
asumir que ese color rojo provenga de la sangre derrama-
da hace tanto tiempo, pero también es sencillo imaginarse
un mar de sangre cubriendo los caddveres en semejante
batalla. Ademds, el viento mueve las arenas creando di-
bujos caprichosos, dando la sensacién de sangre fluyen-
do. Algunos combatientes veteranos de aquella contien-
da atn conservan un pufiado de aquella arena desértica,
como trofeo o como recordatorio. Unos pocos, incluso,
pueden recurrir al poder de la sangre que fue derramada,
convirtiendo la arena en un arma.

Ademis de la arena roja que dibuja patrones sinuosos
sobre el polvo oscuro, el viajero que llega a esta zona
maldita puede distinguirla del resto del desierto por los
caddveres semienterrados de los miles de combatientes
de ambos bandos. En las extensas llanuras desoladas
pueden encontrarse restos 6seos, a menudo aun embu-
tidos en piezas de armaduras metdlicas y armas rotas.
En aquella batalla del pasado todos los antiguos eran
similares en su fisionomia. Sin embargo, el ojo exper-
to puede reconocer los patrones uniformes de las pa-
noplias solares y las creativas formas de las armaduras
lunares, entre las espadas rectas de los celestes frente a
las serradas y curvilineas hojas de los rebeldes. Este erial
plagado de caddveres es un mudo retrato del conflicto
inicial entre los principios masculino y femenino. Algu-
nos personajes ambiciosos pueden querer hacer rapifia






de los restos del campo de batalla. Es una oportunidad
Unica de seleccionar una ornamentada arma, bien sea
una espada, una lanza o cualquier otra arma blanca (que
proporcionard un +1 de bonificacién de Combate y For-
taleza +3 como dafio), incluyendo algtn garfio solar (ver
pigina 159 del manual basico). Sin embargo, si estas ar-
mas son reconocidas por algin antiguo (bien solar, bien
lunar, dependiendo del arma recogida), probablemente
desate una furiosa y violenta reaccion sobre el rapifiador.

Esta antigua zona de guerra es grande, una explanada
gigantesca enmarcada en un desierto ain mds grande
donde solo la ingente cantidad de cuerpos esqueléticos
impide que la arena haya borrado todo rastro de aquella
lucha. El cielo estd permanentemente en bochorno, las
nubes oscuras tan habituales en las estancias del limbo
parecen aqui a punto de descargar lluvia, pero jamds lo
hacen; permanecen amenazantes y negras como un suda-
rio que marca este trigico lugar.

Sin importar en qué parte de este llano esté el visitan-
te, el Monte de la Calavera se encuentra en el horizonte,
siempre a la misma distancia, no importa cudnto se ande
hacia él. El resto del horizonte estd desdibujado, al en-
tremezclarse las brumas del cielo con la arena levanta-
da por el viento. Aunque el Monte de la Calavera es un
objetivo tentador, cuanto mds se avanza en esa direccion
mis claro queda que el monte no se acerca ni un dpice.
Incluso cuando al fin se han dejado atrés las arenas rojas y
los esqueletos mondos, el cerro continda inalcanzable. De
alguna manera insondable, el viajero no llega al monte si
el monte no quiere.

EL MONTE
DE LA CALAVERA

Una vez derrotados en el cielo, y con su lider Lucifer
arrojado desde las alturas por Marduk, los caidos
se retiraron hacia la inmensidad de las arenas del
limbo del Irkalla. Alli, un lugar de desolacién donde
hasta los poderosos antiguos pueden perderse
irremediablemente, con suerte puede hallarse un cerro
de roca desnuda y vegetacién negra, retorcida. Aunque
no es demasiado alto, en su cispide hay un risco que
permite dominar las planicies arenosas. Subir hacia
la cima de la loma puede ser complicado; aunque la
vegetacién puede ser un alivio para los ojos después de

un tiempo que s¢ antoja eterno de vagar por la arena,

sus tallos retorcidos, duros y espinosos no ayudan
a avanzar con facilidad. De algunos de estos recios
arbustos brotan bayas gordas, negras, venenosas. Entre
las raices se retuercen serpientes brillantes y oscuras,
sin ojos pero con gran olfato.

Hacia la cima del cerro la vegetacién densa da paso a la
roca, agujereada por docenas de cuevas de distintos tama-
fios en las que podria ocultarse un regimiento de hombres
y en cuyas entrafias se encuentra una de las puertas del
Irkalla a la Tierra. Varias de las oquedades mds grandes
que se adentran en la roca dan a la colina su nombre, ya
que se asemejan a los orificios de una calavera, dando al
conjunto un aspecto aiin mds siniestro.

A mitad de camino en la subida hacia las cuevas puede
encontrarse un repecho saliente donde se encuentra un
arbol negro y podrido, pero del que cuelgan rojas manza-
nas de aspecto sabroso, como un trasunto del biblico drbol
del conocimiento del bien y del mal. Después de vagar
por el desierto, la sed y el hambre habrdn hecho mella
en cualquier viajero. Si cualquier personaje toca o coge
alguna de las manzanas, deber4 superar un reto dificil de
Voluntad para evitar comerla. Si falla el reto, comera la
manzana a no ser (esto lo sabrd de forma intuitiva) que se
la ofrezca a otra persona y esta la acepte. Si un personaje
muerde siquiera la fruta, deberd superar un reto de Forta-
leza muy dificil o caer de golpe en un suefio profundo (si
esto ocurre en el repecho donde estd el drbol, el personaje
probablemente caerd varios metros pudiendo sufrir heri-
das serias).

Ya en la cima del monte, el conjunto de cuevas que
forman la calavera permiten explorar largos tuneles,
oscuros y sinuosos. El interior de las cuevas es enga-
fiosamente grande, por lo que un visitante puede andar
durante horas sin llegar a ninguna parte. Quizd estos
tuneles estdn a caballo entre los dos mundos y el largo
camino es parte del viaje hacia la Tierra. Si se camina lo
suficiente, el viajero comenzard a notar una comezon en
la piel, una tensién en los musculos y sensacién de ma-
reo: Si persiste en su avance, la sensacién serd como si la
piel y la carne se estirasen sobre el hueso y los dientes se
retiraran de las encias; al mismo tiempo, las dimensiones
fisicas del entorno se contraerdn y estirardn sin control,
provocando nduseas y vértigo. Cualquier personaje que
sufra esta experiencia acabard perdiendo la conciencia
tarde o temprano, pero podra realizar retos de Fortale-
za en un nivel de dificultad creciente cada turno hasta






que finalmente caiga. La puerta que se encuentra en el
Monte de la Calavera que lleva al mundo de los huma-
nos es un ejemplo de conexién entre mundos de un solo
sentido. Cualquiera que atraviese la puerta recuperard la
conciencia pero no encontrard un camino de regreso. El
destino del viajero que atraviesa esta puerta es incierto;
por lo que los lunares aprendieron, se puede llegar po-
tencialmente a cualquier lugar de la Tierra. Al huir del
Irkalla, las huestes de Lucifer usaron esta puerta en su
retirada y fueron separadas, acabando en bandas disper-
sas por todo lo largo y ancho del mundo humano.

Al pie de una de las laderas de la colina se abre una depre-
sién repleta de esqueletos. La mayoria ain conserva las
armas y armaduras que llevaron al defender la huida de
sus congéneres, pues los caddveres pertenecen a los luna-
res que defendieron el dltimo bastién de Lilith. Aunque
en los tiempos de aquella dGltima batalla antes del éxodo
todos los antiguos tenian la misma fisionomia, un eru-
dito de las tradiciones de lunares y solares podra distin-
guir adornos y relieves en los objetos metdlicos propios
del principio femenino. Todos los cuerpos insepultos de
este tdmulo improvisado son lunares, ya que los celestes
llevaron a sus muertos de nuevo a las estancias del cielo.

Este lugar es evitado por las fuerzas solares. Por un lado,
nada de interés medra alli, y la puerta que lleva a la Tierra
solo parece una salida del Irkalla. Por otro lado, los solares
se sienten inquietos en este cerro. Algunos celestes, entre
susurros, afirman que Lilith nunca se fue del Irkalla y que

sigue habitando en el Monte de la Calavera.

LOS BARCOS
HUNDIDOS

Andar por las arenas del Irkalla sin rumbo puede llevar a
un visitante fortuito a muchos lugares extrafios, aunque
habitualmente le llevard a una muerte lenta por inani-
cién entre los finos granos de arena. Uno de los lugares
mds extrafios es, en realidad, una de las entradas al Irkalla
desde el mundo mortal que los humanos llamamos Tie-
rra. No hay ninguna evidencia de una puerta o entrada
real; ni siquiera el cielo cambia de color o de aspecto en
este espacio concreto. Pero ya al divisarlo en la distancia
el visitante sabe que es un lugar especial: innumerables
pecios de barcos de muchas épocas histéricas se amonto-
nan en un trozo de desierto, e incluso pueden encontrarse
un menor nimero de carcasas de aviones. Estas cdscaras
vacias pueden estar separadas unas de otras por un cen-
tenar de metros de arena, pero a menudo forman gru-
pos de cascos en contacto. Algunos barcos se mantienen
erguidos, como si estuvieran navegando a través de las
dunas del desierto. Otros muchos estin tumbados de lado
o incluso con la quilla apuntando al cielo, como si estuvie-
ran zozobrando o, lo que es mds inquietante, como si un
nifio caprichoso hubiera lanzado sus juguetes al suelo de
cualquier manera. Cémo llegan hasta aqui es un misterio
sobre el que ni el cenobita, que lleva observando las estan-
cias del limbo durante eras, puede especular.

Cargueros, yates y buques de guerra del siglo xx se
entremezclan sin orden aparente con galeones del siglo
xv1. Cocas de casco redondeado y estrechas carabelas se



apifian junto a barcos de vapor. Y, de cuando en cuando,
se pueden observar los restos de alguna aeronave,
como cazas Grumman de la marina estadounidense e
incluso la chata cabina de un gran Boeing de carga.
Madera roida y metal oxidado forman un cementerio
inolvidable, una ciudad de buques perdidos en otro
lugar: la Tierra.

Distintas nacionalidades pueden distinguirse entre los
cascos semienterrados en la arena. Se pueden identifi-
car algunas banderas descoloridas y raidas por la are-
na arrastrada por el viento; incluso la bandera negra se
puede reconocer aun en los vestigios de una fragata del
siglo xvi11. Los propios cascos metdlicos de los navios
mds modernos conservan algunos trazos de pintura; un
submarino francés se apoya en un carguero cuyo nombre
estd pricticamente borrado, pero donde se puede leer
aun la terminacién japonesa maru. Navios de Su Ma-
jestad se apilan caprichosamente rodeando a un yate de
recreo alemdn.

Aunque el primer simil que viene a la mente al ver esta
gran extensién cubierta con estructuras de barcos es el
de cementerio, quizd seria mds adecuado el de ciudad.
Y es que en esta marafia de metal y madera que son los
barcos hundidos hay seres humanos vivos (ver Ndufrago
en la pagina 047). El tiempo en este lugar es extrafio,
transcurriendo de forma diferente para cada visitante,

al igual que les sucede a los habitantes de esta ciudad
de pecios.

El Triangulo de la Bermudas

La zona maldita conocida como el Tridngulo de las Ber-
mudas abarca un tridngulo imaginario entre la costa de
Florida, las islas Bermudas y Puerto Rico, con algo mas
de un millén de kilémetros cuadrados. A pesar de que
estadisticas oficiales de los Estados Unidos ofrecian da-
tos sobre la seguridad de la zona, el Tridngulo de las
Bermudas es una zona maritima con décadas de miste-
riosas desapariciones de buques y aviones. Las historias
de navios desaparecidos se justificaron siempre por la
peligrosidad de las corrientes ocednicas desde el golfo de
Meéxico hacia el norte, los huracanes, la enorme amplitud
de la zona y la gran multitud de vehiculos (maritimos o
aéreos) que histéricamente han surcado esas aguas. Los
escépticos siempre han afirmado que, con esas condi-
ciones, no es de extrafiar que algunos barcos se hayan
evaporado como por arte de magia, sin dejar rastro o
supervivientes. Una cuestién probabilistica, concluyen:
alguna vez tiene que ocurrir un caso asi, y el Tridngulo
no se diferencia de otras muchas zonas maritimas. Qui-
z4 ahora, con la aparicién de seres que se consideraban
imaginarios pocos afios antes, esos escépticos quieran
reconsiderar sus conclusiones.






Si Yodos los paisajes que apavecian ante nosotves desaficban
mi concepcibn sobre el mundo, cada sev vivo que apavecia ante
nosotves destrnia mi fe en (& medicina que Aduvante Yantos
airos he estudiado. A veces wni siquiera me quedaba clavo

que fuevan seves vives, pevo esta clavo que evan criatuvas
animadas, a veces incluso dotadas de inteligencia. Rarezas
andantes hechas Ae barvo, cosas a medio camino entre antibio
Y mamitero v seves que volaban sin alas son solo algunos
efemples. Y aunque Ya los hubieva visto en la Tierva, no pnedo
Aejav Ae mencionar a los Yemibles angeles con alas de (nz.

Por mucho que uno crea que se acostumbra & su presencia,

es imposible no encogerse de miedo cnando sohrevunelan por
encima de Yu cabeza. En este ugar Yevvible lleno de monstenos
peligroses, los seves alados signen estando en lo mas alto de la

cadena alimenticia.

Extracto del diario del doctor Joseph Mozota

~CAPITULO ITI

HABITANTES

El Irkalla es un mundo suficientemente grande como para contener una mirfada de especies
animales y vegetales. Aunque no se sabe de nadie que haya cartografiado la totalidad del Irkalla,
probablemente porque sea imposible plasmar en dos dimensiones la naturaleza cambiante de
este mundo, hemos de suponer que es al menos tan grande como la Tierra y con al menos tantas
zonas inexploradas y asombrosas. En esta tierra por conocer hay que asumir también que puede
haber mds especies inteligentes de las expuestas a lo largo de este libro.
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LOS ANTIGUOS

La sociedad solar se concentra fundamentalmente en los blo-
ques de piedra y las nubes bajo el Trono, aunque patrullas y
expediciones son enviadas al purgatorio y, aunque con mucha
menos frecuencia, a sobrevolar el limbo. Los solares son la
especie dominante en el Irkalla, pero no es ni mucho menos
: _la mis numerosa. Quizd antafio fueron una civilizacién tan
" numerosa y extendida como la humana, pero hoy en dia no
~ parece asi. Es seguro que los celestes son longevos, ya que las
" mismas figuras han estado presentes bajo distintos nombres
~ durante toda la historia de la humanidad. Pero aunque la ve-
jez no es un problema para ellos, no son inmortales. Las bata-
llas contra los caidos, las bajas en sus expediciones a la Tierra
por accidentes y encuentros con los humanos y los propios
castigos expeditivos cuando se desobedecen los designios de
la Palabra hacen de los solares una poblacién menguante.

Los antiguos que moran actualmente en el Irkalla son los solares,
los vencedores de la contienda que acabé con la expulsién de los
rebeldes. Son los seguidores del principio masculino y quizd por
€50 no se muestran solares de sexo femenino. Es un misterio si es
que no existen mujeres solares o es que todos los anunnakis de
sexo femenino se alinearon con Lilith y perecieron o huyeron a
la Tierra fortaleciendo las filas lunares. Quizd ain haya mujeres
entre los celestes pero estén en otro lugar, encerradas o exiliadas.

El objetivo principal de los anunnakis fieles a Anu parece ser
mantener en vigor la Palabra y sus preceptos. Alli donde van,
los alados disciplinan a otros habitantes y bestias, imponiendo
los cinones del principio masculino, ordenando, jerarquizando,
legislando. Esto es aplicable a ellos mismos. Los actos sociales
entre los solares estdn llenos de parafernalia y ritual. Cada poco
tiempo se ejecutan majestuosos desfiles en honor a Anu, y los
lugares sagrados para la Palabra siempre tienen una guarnicién
de soldados en perfecta formacion. Las jerarquias son respeta-
das so pena de castigo inmediato, cada individuo sabe cudl es
su lugar.

Pero por debajo de este orden estricto sobre el papel, de esta
homogeneidad aparente, se puede encontrar el sindiés. Una
rebelién permanente en el propio reino del Sol. La rigidez, el
descontento, los castigos aplicados sin atender al contexto y la
ejecucion de érdenes sin opcién a réplica han hecho mella en
los propios seguidores de la Palabra. Sin duda, antes de la caida
de Lucifer y el exilio de los seguidores de Lilith la sociedad
de los antiguos era muy diferente. Quizd hubiera disidencia,
conflictos y ambigtiedades, pero también habia cabida para la
creatividad y la improvisacion, para las relaciones espontineas
y la cercania entre anunnakis sin importar el rango.



METATRON
Voz de Dios

La Voz de Dios, escriba celestial, el mds cercano a su
amo. No tiene rango, pero no recibe 6rdenes. No tiene
autoridad, pero su palabra es seguida como si fuera ley.
Bajo la aparente naturalidad con la que los solares acep-
tan el papel dnico de Metatrén, hay quienes susurran su
descontento. ;Por qué debe haber un solar, otro mis de
las huestes del cielo, que no debe cumplir con la jerar-
quia? ¢Por qué El tiene un favorito? Hasta Marduk, el
arcingel Miguel, debe seguir unas normas; tiene que te-
ner éxito en sus cometidos, igual que todos los demis, so
pena de ser disciplinado. Si, Marduk es el primero entre
los hijos de Anu, pero su poder e influencia vienen con
una responsabilidad. Metatrén no parece tener ningu-
na dificultad en sus tareas. ;Qué puede costar transmitir
mensajes directos del dios Sol? Solo de cuando en cuan-
do es portador de alguna nueva, ya que todo el mundo
conoce su lugar en los designios de la Palabra. Algunos
comentan (solamente a sus iguales de mayor confianza,
en voz baja y asumiendo gran riesgo) que Metatrén es el
propio Anu hecho carne, un avatar de su propia esencia
con la que disfruta de acercarse a sus siervos. Otros, los
mids atrevidos, piensan sin decirlo que Anu no es mds
que una estafa, que es este Metatrén que de alguna ma-
nera ha conseguido que todos crean la existencia de un
ser supremo. Quizd incluso ese ser existiera al principio
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de los tiempos, pero puede que ahora ya haya desapare-
cido y Metatrén solo sea un suplantador. En cualquier
caso, nadie se atreveria a preguntarlo y la Voz de Dios

no iba a responder.

El escriba celestial se aparece en tinicas sencillas y
humildes. Sus rasgos son los de cualquier celeste. De
hecho, no destaca por ser mis alto ni mis bello que sus
congéneres. Sus facciones son simplemente correctas,
su porte digno pero sin ostentacién. Si no fuera por
la expectacién que trae su llegada y la importancia de
su cargo, Metatrén serfa ficilmente confundido entre
las filas de los anunnakis solares. Nunca levanta la voz,
pero sus palabras se oyen siempre nitidas y claras inclu-
so a distancia. Cuando porta noticias del Trono celeste
es capaz de proyectar su mensaje a audiencias numero-
sas y a distancias increibles.

Metatrén no es un comandante solar. Nunca lidera hues-
tes y no se lo recuerda en combate, ni siquiera cuando
no ostentaba ese nombre y Lucifer lideraba a los rebeldes
contra la Palabra. No porta armas y todo su aspecto rezu-
ma moderacién y quietud. Sin embargo, hay quien dice
que musitando una breve plegaria es capaz de invocar el
poder de la Palabra, derrotando a cualquier enemigo.
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EL CENOBITA

Caido que nunca se exilio

En el Monte de la Calavera hay un guardidn ermitafo, un
caido que nunca siguié a Lilith al exilio. Cuando Lucifer
cayo, sus tropas le siguieron en el largo exilio hasta la Tierra.
La via de escape que eligieron fue el Monte de la Calavera
(pégina 034), un lugar perdido en los desiertos del limbo.
Cuando los regimientos solares persiguieron a los fugados
para evitar su huida, los lunares dieron una dltima gran ba-
talla en los terrenos circundantes al Monte de la Calavera.
Poco a poco, los caidos fueron cediendo terreno mientras se
retiraban colina arriba, hacia las cuevas que llevaban a otro
mundo, joven e ignoto. En las dltimas etapas de la retirada,
muchas compaiias de desterrados sabian que iban a dar sus
vidas permitiendo que la mayoria de las huestes de Lilith
utilizaran el acceso que las pondria a salvo. El cenobita fue el
ultimo superviviente de estos voluntarios. Todos sus compa-
fieros habian sacrificado ya sus vidas para asegurar la retirada
de Lucifer y el resto de tropas. Pricticamente a la entrada
de las cuevas en lo alto del monte, con la espada quebrada
y heridas por todo el cuerpo, el lunar esperé el siguiente y
ultimo asalto solar. Este asalto nunca llegé: las tropas celestes
fueron llamadas de nuevo al cielo, ya que los fugados habian
atravesado la puerta hacia la Tierra y los comandantes solares
no querian arriesgarse mds alla del Irkalla.

La mayor parte del tiempo el cenobita permanece en el inte-
rior de las cuevas, en contemplacién y penitencia por derro-
tas pasadas. Sin embargo, es posible que un viajero perdido
lo encuentre y pueda hablar con él. No es un ser agresivo o
combativo, aunque es un lunar antiguo y ciertamente sabe
defenderse. Sin duda serd una buena oportunidad para co-
nocer hechos de la historia de los alados y el enfrentamiento
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original entre los principios masculino y femenino. En tér-
minos humanos, este lunar lleva milenios esperando el regre-
so de las huestes lunares para retomar las estancias del cielo
y acabar lo que Lucifer empezd. Si bien el tiempo pasa de
forma extrafa en las estancias del limbo, la experiencia de so-
ledad ha sido sin duda larga para este ser, que se ha olvidado
su propio nombre y perdido buena parte de su salud mental.
Este anacoreta vive, aislado, con la sola compaiifa de criaturas
menores (reptiles y extrafias aves); es, en esencia, un lunar,
pero no tiene su aspecto. Aunque comparte desde hace eras
la esencia de Lilith, nunca viaj6 a la Tierra en pos de Ella y
sus partidarios, por lo que su aspecto se ha mantenido intacto
desde los tiempos de la gran batalla de las arenas, conservan-
do incluso sus alas luminosas aunque haga siglos que no las
despliega. Alto y musculado, mantiene las proporciones cor-
porales cldsicas y los rasgos de belleza del canon heleno. Su
barba ha crecido larga y rubia, y la mantiene trenzada como

solian hacerlo los varones de Babilonia en la antigtiedad.

El cenobita lleva en soledad incontables afios, guardando la
puerta a la Tierra que hay en las entrafias de la calavera, espe-
rando el regreso triunfal del principio femenino que acabard
con la tirania de la Palabra. Aferrado a su espada rota y llevan-
do todavia la armadura que ostent6 en la defensa del bastién,
el cenobita ya apenas recuerda otra cosa; contard a quien le
escuche la historia de aquella heroica retirada, con ojos brillan-
tes por la nostalgia y un discurso que hace dudar de su cordura.
All, dice, aunque lejos de ese mundo joven y cadtico que es la
Tierra, atn puede sentir la esencia de Lilith llenando el monte,
animdndole a permanecer en su puesto.
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LAS CRIATURAS DEL SOL

El Irkalla tiene una amplia variedad de seres que lo habi-
tan, racionales o no. En teoria todos ellos forman los dis-
tintos ecosistemas, tal y como establece la Palabra desde
el principio de los tiempos. Pero cierto es que no todas
son criaturas del Sol. Antes de que Lilith fuera desterra-
da, muchos de los seres que aqui habitaban habian crecido
bajo la influencia del principio femenino; otras incluso ya
eran viejas cuando los antiguos eran una raza joven. Pero
ahora todas las criaturas del Irkalla habitan bajo el domi-
nio solar, y Elnovaa renegar de la «autoria» de ninguna
de ellas, por lo que se las considera sus criaturas. El direc-
tor de juego puede ser creativo en la fauna que habita el
Irkalla, aunque aqui se cita algin ejemplo. Por otro lado,
hay que tener en cuenta que también son oriundas del
Irkalla las criaturas que aparecen en el apartado «Otros
seres» del capitulo V' del manual bésico.

DRAGON DE BRUMA

El dragén de bruma es una criatura que depreda los cielos
bajo el Trono, invisible cuando atraviesa las nubes blancas
a una velocidad imposible. Es una criatura mitad fisica,
mitad etérea. Cuando cae sobre sus presas, su cuerpo es
s6lido, su peso puede aplastar a su victima y sus garras y
colmillos despiezan la carne con facilidad. Sin embargo,
su piel se asemeja a neblina o vapor. Cuando acecha, el ojo
humano apenas puede distinguir su silueta de las nubes
blancas desde las que se lanza en picado. Cuando la presa
es capaz de distinguir las fauces y sus ojos amarillentos, el
primer ataque es ya inevitable.

De aspecto reptiliano, esta criatura mide varios me-
tros desde su hocico hasta el extremo mds distal de su
serpenteante y brumosa cola. El dragén de bruma tie-
ne dos poderosos cuartos traseros acabados en garras
sobre los que equilibra su cuerpo para erguirse hasta
mas de los tres metros de altura. Otro par de garras
surgen de su mitad superior, con las que agarra a sus
presas o con las que se sujeta a las rocas flotantes del
cielo del Irkalla. El hocico es alargado y cubierto por
una gruesa piel; pequefios cuernos afilados sobresalen
por encima de sus fosas nasales y otros mds grandes
crecen desde el crineo. Cuando se mueve sobre una
superficie sélida se traslada a cuatro patas. En cambio,
cuando se encuentra en las estancias del cielo es capaz
de volar a pesar de no tener alas. Alli, su propia natu-
raleza en interaccién con la fisica imposible del cielo
le permite surcar el aire con agilidad. La velocidad con
la que atraviesa el cielo rivaliza con la de los celestes,
por lo que hasta estos tienen gran precaucién al cruzar
bancos de nubes.

Aunque se puede encontrar a esta criatura sobre todo en-
tre las nubes del cielo bajo el Trono, algunos dragones se
deslizan atravesando bancos de nubes bajas, trasladindose
a otras estancias del cielo. Sin embargo, su voracidad estd
dominada por su astucia, por lo que no atacard a grupos
numerosos de criaturas, sobre todo si estas son anunnakis.
Los dragones de bruma pueden ser heridos con ataques
puramente fisicos, pero son mds vulnerables a los Dones
y a energias misticas.

Dragén de Bruma

Reptil gigante volador

Fortaleza 8 Cargar

Combate 5 Mordisco

Voluntad 3 Intuicién

Astucia 5 Leer tus intenciones
Sutileza 6 Ocultarse entre las nubes
Presencia 3 Intimidar

Cultura 0 -

Aguante 11

Destino 0 Piel gruesa 4, Vuelo celeste,
Amparo de las nubes 3.






i }ORQBADO .

r" L
,a.- Las carreteras del purgatono ‘estan llenas de peregrinos,
i*’f criaturas que vagan de un lado a otro sin destino aparen-
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te Entre estas criaturas se encuentra una desafortunada

W) .rnezcolalnza de humanoides con diferentes malformacio-

nes y taras fisicas. Aunque no parecen una especie Unica,
sino mds bien mutaciones de muchas razas humanoides,
sus miembros contrahechos les dan una cierta aparien-
cia de uniformidad. Sus espaldas suelen estar encorvadas,
bien sea por defectos congénitos, afios de malas posturas
al andar con una pierna mds corta que otra o un peso

desmesurados de su cabeza o brazos. Esta caracteristica
habitual les ha valido el sobrenombre de «jorobados» en-
tre los celestes. Por supuesto, los solares usan este apela-
tivo con toda la arrogancia y el desprecio que pueden. La
estatura de los jorobados puede variar desde el enanismo
mis llamativo hasta casi los dos metros y medio de altura.
La mayoria son poco mds que un despojo con la inteli-
gencia suficiente para buscar sustento y mostrar alguna
habilidad de autoconservacién. En cambio, unos pocos
desarrollan una astucia inusual para estas criaturas y pue-
den incluso llegar a plantearse escapar del lugar donde,
aparentemente, estin condenados de por vida.

Jorobado

Peregrino del purgatorio

Fortaleza 1 Caminatas
Combate 1 Pelea sucia
Voluntad ) Constancia
Astucia 2 Sentido del peligro
Sutileza 2 Evitar a los demais
Presencia V) Negbcié.r

Cultura /1 Leyendas

Aguante 4

Destino 9



LEVIATAN
El leviatan de las religiones cristiana y hebrea es un mons-

truo marino, destructor y devorador del mundo. Quiza parte
de estos mitos se deban a la existencia de esta criatura del

Irkalla. El leviatdn de este mundo es una monstruosidad gi-
gante, un ser descomunal que recuerda a una ballena azul de
laTierra pero nueve o diez veces més grande, jalonada de jo-
robas y otras protuberancias, sin boca reconocible y apéndi-
ces gomosos y cénicos en lugar de aletas. De la zona ventral
de esta criatura cuelgan innumerables apéndices vestigiales,
largos y pegajosos con un propésito desconocido. Al contra-
rio que en la mitologfa, esta inmensa criatura es pacifica y ni
siquiera parece alimentarse de seres vivos, por lo que la Gnica
destruccién que puede provocar es al golpear con su cuerpo
algo sin querer. Un leviatin tiene la habilidad de volar en
las estancias del cielo y el purgatorio, pero se desplomaria y
colapsarfa por su propio peso descomunal si llegara a cruzar
la frontera del limbo del Irkalla. Cuando no estin siendo
utilizados por los solares, se puede ver a alguno de estos le-
viatanes en perezoso vuelo entre las nubes del cielo o sobre-
volando a baja altura las negras extensiones del purgatorio.

La inteligencia de estas criaturas es escasa, y algunos
anunnakis celestes han aprendido a pastorearlas para
llevarlas lentamente desde el purgatorio hasta las estancias
del cielo. Aprovechan su gran tamafio y las fibras gomosas de
la panza de estas criaturas para aprisionar a los habitantes del
purgatorio y trasladarlos donde convenga, pudiendo cargar
con varias docenas en un dnico viaje. Probablemente no haya
mds de un centenar de estas criaturas en todo el Irkalla, y
casi la mitad han sido utilizadas para el transporte por los
solares. La visién de una de estas criaturas surcando el aire
majestuosamente es algo dificil de olvidar.

NAUFRAGO

La visién de cientos de barcos varados en la arena del
desierto del limbo del Irkalla ya es una visién que cual-
quier visitante humano tardaria en olvidar; pero este es-
cenario es aun mds impactante cuando se descubren a los
moradores de estos navios. Organizando la marafia de
cascos vacios como si se tratase de los barrios de una ciu-
dad, habitan los supervivientes de los naufragios aconte-
cidos en el Tridngulo de las Bermudas. Estos ndufragos
provienen de diferentes tiempos de la Tierra, y esta es la
primera pista de que el paso del tiempo es descuidado y
perezoso en este lugar. A lo largo del tiempo muchos de
los ndufragos que sobrevivian aqui han muerto de ham-
bre y sed, pero el tiempo que transcurre hasta que eso
ocurre es mucho mds largo de lo que deberia para un
organismo humano. En cambio, ciertos ndufragos llevan
siglos en tiempo humano sin parecer un solo dia mds
viejo que cuando llegaron. No hay ningun recién llegado
a la comunidad de los barcos hundidos, y los harapientos
habitantes conviven a pesar de que sus épocas de origen
pueden ser muy distintas, asi que puede encontrarse a un
pirata de Nassau hablando con un piloto de la Segunda
Guerra Mundial. Pero, a pesar de sus origenes dispares,
que condicionan su lenguaje y su vestimenta, todos tie-
nen en comun su aspecto desharrapado. Incluso cuan-
do el tiempo no haya hecho mella sobre un nédufrago, el
paso de los afios y el desgaste de la arena si habrd con-
vertido sus ropas en andrajos, sean de la época que sean.

En todo momento hay aproximadamente un centenar de
ndufragos, siempre organizados de forma tribal; aunque los
antiguos marineros se agrupan a veces segin su época de
procedencia, hay ciertas reuniones en las que se comparten







historias y canciones. Suele haber un lider, aunque a Naﬁfrago
menudo son personas taciturnas que buscan la soledad Superviviente del Tridngulo de las Bermudas

entre los restos de los navios. Los restos de los naufragios Fsrtdlezd 2 Equilibrio

dan lugar a todo tipo de trofeos y herramientas con los que T 2 Armas improvisadas
los ndufragos comercian. Atin quedan tesoros por descubrir Vollintad 2 Templanza
en algunos pecios, incluyendo comida y bebida ain sin At 2 Supervivencia
estropear gracias al caprichoso paso del tiempo. La comida, il 3) DT
sin embargo, es un bien que simboliza estatus y poder,ya |  Presencia 1 Clralimmeme
que parece que la nutricién es un problema menor en esta Cultura, 2 Leyendas
estancia del limbo. Un visitante podria utilizar comida,

; y : - Aguante 4
bebida u otras piezas de equipo para conseguir favores de i
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estos ndufragos con facilidad.

SOMBRA Sombra del purgatorio
D E L PU RGATO RI O Devorador de vida

En las sombras del purgatorio del Irkalla todo parece Fortaleza 2 Escapismo

amenazante. Es dificil que un visitante pueda olvidar los Combate 2 Zarcillos de fluido
cambios repentinos en la posicién de las sombras cuando Volun.tad 3 Fi.jacién PR AR

no han cambiado los puntos de luz. Todos los rincones Ast.ucm . Vista penctrante

parecen contener amenazas, sobre todo si ya se han te- Sutﬂeza. 3 Ac/ec}.lar

nido encuentros con los habitantes habituales del lugar. Presencia 4 Mimica

Pero la mayor amenaza que hay en las sombras son algu- Cultura . i

nas de esas mismas sombras... Una mancha de oscuridad Aguante 5

puede crecer mis alld de los trampantojos de la luz de Destino 0 Ataques Zarcillos 4,

esta estancia. De repente, la sombra adquiere tres dimen- Amparo de las sombras 4,

siones, como si se tratase de liquido negro como la noche Visién en la oscuridad, Aura sombria 4,
y denso como el aceite. Son las sombras del purgatorio, Inmune al dolor, Vulnerable a la luz.

criaturas que acechan a los incautos para devorarlos y lle-
nar un estémago que ni siquiera tienen. El liquido denso
e informe que forman estas criaturas puede espesarse atin
mids hasta formar un cuerpo borboteante lleno de garrasy
dientes. Cuando atacan desde las sombras, el tnico aviso
posible es el de sus muchos ojos brillantes, que también
fluyen como liquido rojizo y llameante. Estas criaturas de
pesadilla son contrincantes terribles, porque no parece
que se les pueda hacer heridas en 6rganos vitales; mds
bien la sensacién al combatir a una sombra del purgato-
rio es la de despedazar lentamente una mancha de aceite
hasta disgregarla del todo o hacer que huya. Hasta ese
momento, cada vez que se secciona una parte de la
criatura, el pedazo busca unirse con el resto del cuerpo.




Recuerdo cnands mi acompaiante se arvo(é al suelo de vodillas v se
mso & Yemblar cuando wna voz veverbers en el aive, Aemandando
obediencia v exigiendo atencidn a sus palabras. Durante unos momentos
no vi el motive de (& alavma; cualquier equipo Ae megatonia podia emitic
aquellos sonidos. La voz no se oia distorsionada, sino que llegaba suave
Y nitida. Tampoco provenia de uno o més [ugares, sino de Yodos « (a
vez. Ademéas, estabamos en nna explanada vocosa, lisa hasta donde
se podia ver. Solo las nubes estaban por encima de nosotvos v no

habia lngav posible Aonde se pudieran nhicar wnos altavoces. Comprendi
que estaba escuchando unz voz que no debiz estar ahi, wn fendmeno
portentoso que no eva Aesconocido pava la criatura que me guiaba. Pov
S VeRCLibn, Supe que esa oz Aemandante solia veniv acompairada e
castigos o vepresalias. Esa voz omnipresente solo eva otvo ejemplo de
los muchos fendmenos que mi mente vacional se negaba  llamar magia,

ANRGUE CRAR VEZ COn MENOS CONVICLION.

Extracto del diario del doctor Joseph Mozota

CAPITULO IV

PRODIGIOS

El Irkalla estd lleno de objetos imposibles. Creaciones ancestrales llenas de poder que son
consideradas en la Tierra como objetos Gnicos y auténticos tesoros. Pero estas maravillas no

se limitan a lo material: algunos poderes manan directamente de estas tierras de guerra para

desequilibrar la batalla.
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NUEVOS DONES

Estos cinco nuevos dones que se presentan estin intrinse-
camente ligados al Irkalla y sus secretos. Recomendamos
que solamente aquellos precursores que han pasado por
el Irkalla puedan adquirirlos, aunque el director de juego
es libre de ofrecerlos libremente como el resto si lo con-
sidera oportuno. Todos los dones requieren del gasto de

un punto de Fortuna para activarse y producir su efecto.

Compartir el Irkalla

Un personaje con este don tiene una capacidad sobre-
natural de provocar el miedo a otra persona, abriendo su
mente a la inmensidad del Irkalla y las tragedias suce-
didas alli. Durante una accién normal para intimidar, la
activacién del don proporciona tantos éxitos automdticos

. como la puntuacién del mismo.

Ademas, el don puede emplearse para producir un miedo irra-
cional y paralizante, incluyendo a criaturas del Irkalla como
lunares y solares. En esos casos, la activacion del don permite
realizar un conflicto de la puntuacién del mismo frente a la
Voluntad del objetivo. Cada éxito obtenido serd un turno que
el personaje afectado quedard aturdido, incapaz de actuar.

La Voz

Un personaje con este don puede proyectar su voz a cual-
quier lugar con el que tenga contacto visual. Una vez activa-
do, este don permitird que un simple susurro se escuche con
nitidez a gran distancia en la direccién deseada por el perso-
naje. Puesto que el sonido llegard alli hasta donde se pueda
ver, luego podré de forma natural propagarse atin mds alla,

incluso a lugares fuera de la linea de visién. Cuando este don
es usado en las estancias del cielo del Irkalla, la voz puede

atravesar bancos de nubes, usdndolos como amplificadores
para llegar a muchos lugares diferentes al mismo tiempo.

Bkl L




Sello de Metatron

Este don se le atribuye tnicamente a la Voz de Dios
y ha sido usado tnicamente en contadas ocasiones,
ya que Metatrén rara vez necesita hacer valer su au-
toridad. Tras la activacién de este don, la criatura es
rodeada por etéreas lineas doradas, tanto rectas como
circulares. Es dificil contarlas o seguir sus movimien-
tos, pero es ficil intuir un cuerpo poliédrico intercalado
con otros cuerpos geométricos rodeando al invocador,
todo orden y simetria. Este don es capaz de afectar a un
objetivo con el que se tenga contacto visual, causindole
dafio; la victima sufrird ante la perfeccién de la energia
que mana del atacante. En casos extremos, ojos y oidos
de la victima llorardn sangre y este caerd de rodillas en
agonia.

Este don se utiliza como un conflicto en el que el ata-
cante utilizard su Presencia y el defensor su Voluntad. Si
el atacante consigue mds éxitos que su oponente, le cau-
sard dafio de la misma forma que en un combate fisico
(ver pagina 097 del manual bisico). Este ataque no puede
utilizarse dividiendo la reserva de dados para realizar ata-
ques multiples, pero se puede afectar a mds de un objetivo
mediante el gasto adicional de un punto de Fortuna por
individuo.

Sentir el Irkalla

El Irkalla deja una mécula en todo aquel que ha puesto
un pie en él. Este don permite al precursor detectar esa
mécula en objetos y personas. De esta forma, el perso-
naje podria saber si un objeto tiene una propiedad ex-
cepcional (y si obtiene un margen de éxito suficiente,
incluso cudl es) o si alguien ha estado en el Irkalla, sir-
viendo por tanto para detectar a un solar o un lunar que
esté ocultando su apariencia, como ocurre con el don
«Ver las sefiales».

Activa este don y usa unicamente los dados que tengas
en el mismo, enfrentados a la Voluntad (si se trata de un
personaje) o a una dificultad establecida por el director
de juego segun el poder del objeto: los objetos més pode-
rosos, como la espada Malefic, tienen una dificultad fécil
(1), mientras que objetos o criaturas (como el caso de un
solar) sin ninguna capacidad excepcional tendréd una difi-
cultad muy dificil (5).

Viajar al Irkalla

El personaje que posea este don no precisa de puertas
para llegar al Irkalla. Le basta con realizar cierto ritual y
activar este don. El ritual puede variar, ya que las energias
necesarias para este viaje pueden manipularse de distintas
formas. Casi siempre la sangre formard parte del rito, jun-
to con la inscripcién de dibujos y simbolos cabalisticos.
Los detalles concretos y la complejidad del ritual apren-
dido por el personaje los determinari el director de juego.
Al activar este don, el personaje utilizard los dades que
tenga en el mismo, enfrentados a una dificultad definida
por el director de juego segun la cercania del personaje
a lugares de poder, estén en la Tierra o en el Irkalla. Por
ejemplo, atravesar al Irkalla desde el santuario-capilla de
Pequefio Tokio (pigina 168 del manual bésico) tendrd
una dificultad media (2), mientras que hacerlo desde una
calle cualquiera tendrd una dificultad muy dificil (5). El
grado de éxito determina la precisién con la que el pre-
cursor consigue alcanzar el punto del Irkalla al que de-
sea viajar. Légicamente, este don puede utilizarse en el
sentido opuesto en idénticas condiciones para volver a la
Tierra.

El personaje puede llevar con €l a tantas personas como
puedan tocarle, pero a un elevado coste: deberd invertir
un punto de Fortuna por cada persona, ademds del punto
que emplea para trasladarse él mismo. Esto quiere decir
que si quiere viajar junto a dos personas deberd emplear
tres puntos de Fortuna para ir... y otros tres para regresar.
No es algo al alcance de todo el mundo.

NUEVAS CAPACIDADES

Las criaturas de este mundo pueden tener capacidades
nunca vistas en la Tierra. Algunas capacidades tienen
puntuacién, que indica cémo de desarrollada estd en la
criatura que la posee. Las capacidades que pueden tener
distinta puntuacién se marcan con un asterisco (*) junto
a su nombre.

Amparo de las nubes*

Mientras la criatura estd cubierta por niebla, bruma o
nubes, su capacidad de combatir se intensifica. La cria-
tura afiade cada turno tantos éxitos automdticos como
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su puntuacién de esta capacidad a su total de Comba-
te. Si divide sus dados de Combate entre varios ata-
ques o defensas, deberd igualmente dividir estos éxitos
automaticos.

Vuelo celeste

Este ser es nativo del Irkalla o est4 en sintonia con sus
inefables leyes fisicas. La criatura puede volar si se en-
cuentra en las estancias adecuadas del Irkalla. Por ejem-
plo, el dragén de bruma puede volar solamente cuando
se encuentra en las estancias del cielo.

Vulnerable a la luz

Esta criatura estd especialmente vinculada con las som-
bras y la oscuridad, que la nutren y dan forma. La luz
le resultard desagradable y tenderd a evitarla. Cualquier
ataque basado en luz o fuego (sea como producto de
dones, capacidades o armas mundanas) hard mds dafio
a la criatura; cada éxito en un ataque con esta fuente de
dafio contard como un triunfo.

OBJETOS
ASOMBROSOS

El Irkalla es un mundo antiguo. Las mismas leyes cap-
ciosas que rigen el espacio y el tiempo han sido apro-
vechadas por los habitantes de este mundo para crear
objetos con propiedades asombrosas e incomprensibles
para el entendimiento humano. Estos son solo algunos
ejemplos de las reliquias que podrian existir en el Irka-
lla. El director de juego puede afiadir aquellos objetos
que den color a sus aventuras, teniendo en mente que
los objetos que provocan efectos en el Irkalla pueden
convertirse en quincallerfa inservible una vez de vuelta
en la Tierra.

Grillete del sirviente

Los antiguos han sido amos y sefiores del Irkalla
desde mucho antes de la rebelién encabezada por
Lucifer. Antes de que El se sintiera amenazado
por las criaturas de este mundo, las moradas de los

alados eran atendidas por todo tipo de criaturas
seminteligentes, sobre todo provenientes de las
carreteras del purgatorio o incluso humanos que de
alguna forma habian sido arrastrados para acabar sus
cortas vidas sirviendo a los antiguos. Para estos seres
se crearon miles de incémodos collarines, rigidos
accesorios para el cuello con una bisagra y un cierre
con pasador a modo de grillete. Esto permitia a los
sirvientes acceder a las dependencias flotantes que
hay en las estancias del cielo. Al mismo tiempo, los
grilletes hacian mantener a su portador una postura
rigida y molesta, recorddndole su estatus dentro de la
jerarquia celestial. Después de la insurreccion fallida
de los seguidores de Lilith se prohibié el uso de estos
accesorios, ya que toda precaucién parecié poca para
evitar que ningun otro ser de la creacién se rebelara.
La mayoria de estos artefactos fueron destruidos y
otros se perdieron, pero estos ultimos pueden ser
redescubiertos. Cualquier personaje que porte uno de
estos collarines adquiere la capacidad «Vuelo celeste»
en las estancias del cielo.

Trompeta de Jerico

Quizé llamada asi porque se forjaron siete de estos
artefactos, poco mds tiene en comun con las biblicas
trompetas que derribaron los muros de Jericé. De he-
cho, aunque alguno de estos siete objetos prodigiosos
toma una forma parecida a la de una trompeta, estin
construidas con formas irregulares y retorcidas, y al so-
plar por ellas el ruido que emiten no es ni muy audible
ni muy agradable. Si alguien toca este instrumento (y
gasta un punto de Fortuna) serd capaz de comunicarse
con animales de escasa inteligencia, transmitiéndoles
6rdenes muy bdsicas. Si estas 6rdenes son acordes con
la naturaleza de la criatura y no hay peligro en llevarla a
cabo, el animal obedecerd en la medida de sus posibili-
dades. Por ejemplo, una oveja no atacard a otro animal,
pero se moverd en la direccion deseada por el musico
siempre que nada se lo impida o haya peligro inmi-
nente. Este artefacto funciona también en la Tierra, y
sus efectos son continuos mientras el musico sople de
cuando en cuando para azuzar a la criatura y no se in-
cumplan las condiciones mencionadas.




Habéis leido aqui algunas de mis odiseas en el intervalo que pasé

en el Ivkalla. Lamentablemente mi compaireve se quedé alli v nunca
Yendvé mas Yestimonios de que lo que Aigo es verdad. Annque no
crevevais sus palabras, su simple presencia v su fisionomia alienigena
sevian suticientes pava haceves entender. Solamente he velatado en
estas paginas alguaas etapas de mi viaje, aquellas que he conseguido
mantener en la memoria sin pensar Yo mismo que me habia vuelto
loco. Otvas, las que vecuevrdo como pesadillas intermitentes, las

4que no puedo Aescribiv con palabvas, las veservo parva mi. Cada dia
que paso en esta Nueva Yovle inhéspita es un Aix en el que pievdo
vecunerdos de ese fantastico (wgav. e cambiado algunos de mis
vecuevdos pov palabvas en este diavio, e incluso cunando veleo o que Yo
mismo he escrito Yengo dudas sobre si no sevia Yodo wn sueio. Pevo
sigo vecordando lo suficiente; solo Yenéis que fijaves en las serales,
en cémo se esta convirtiendo nuestvo mundo en otva cosa. Tavde o
Yemprano el Ivkalla engulliva nnestva tierva v Yodo pasavemos a sev

esclaves. iEl fin esta cevea!

Extracto del diario del doctor Joseph Mozota

CAPITUILOV

ORDALIAS

Que un ser humano llegue hasta el Irkalla puede ser una cuestién de mala suerte, como
podrian atestiguar la mayoria de aquellos que, desde el principio de los tiempos, han dado
con sus huesos en este mundo... si hubieran sobrevivido. Pero ¢es el azar el que determina
que un humano acabe en el Irkalla, o esto solo puede ocurrir cuando tiene que superar algin
tipo de prueba planteada por el Destino? ;Cruzar al otro mundo es fruto de una desdichada
casualidad, o es una suerte de ordalia que pondrd a examen la voluntad del viajero?







EL CIRCULO VIRTUOSO

La siguiente aventura ha sido disefiada para que los perso-
najes jugadores tengan una interaccién de primera mano
con el Irkalla. Ademds, en ella podrin ser testigos directos
de c6mo el destino de un precursor llega a su fin, con un
papel clave para ellos que seguramente no alcancen a ima-
ginar. Aunque podria comprimirse lo suficiente como para
jugarse en una o dos sesiones de juego, recomendamos que
se juegue en entre tres y cuatro sesiones, dando la oportuni-
dad de introducir flashbacks del pasado de los personajes ju-
gadores y mayor carga a la interpretacién de los personajes,
ya que en buena parte el impacto de la historia dependera
del lazo que los personajes jugadores creen con Ballard, el
precursor que les ayudoé a sobrevivir en estos tiempos oscu-
ros y al que ahora tendrédn la oportunidad de ayudar.

El Circulo Virtuoso puede jugarse como una aventura
independiente o como parte de una campaia. Si se opta
por la campana, seria importante introducir a Ballard al
inicio de la misma, vinculando a los personajes jugadores
con él y ddndole un papel de compafiero relevante duran-
te unas pocas aventuras para después jugar su desapari-
cién y, tiempo después, iniciar esta aventura. Este modelo
funciona especialmente bien si los jugadores van a pro-
tagonizar El Arma sin Dueiio (pdgina 212 del manual
basico), ya que Ballard podria ayudar a los personajes ju-
gadores a llegar hasta la comunidad de madre Laura, per-
maneciendo con ellos alli un tiempo y desapareciendo en
el ataque que se detalla en Finales y Principios (pigina
204 del manual basico). De hecho, es posible que los per-
sonajes jugadores le den por muerto en la masacre de la
comunidad y piensen que ha pasado a mejor vida... hasta
que se encuentren con ¢l en esta historia. Si quieres incor-
porar esta aventura a una campafa en curso, lo mds facil
es jugarla tal cual se indica aqui, pidiendo la colaboracién
de los jugadores para introducir a Ballard en su pasado.

Por sus particularidades, recomendamos leer detalladamente
la historia al completo antes de llevarla a la mesa de juego.

SINOPSIS

Los personajes jugadores se encuentran viajando por Nueva
York cuando descubren a un grupo de supervivientes en
apuros. Al ayudarles, descubren que han sido traicionados por
un tal Ballard, una persona de la que los personajes jugadores

no tienen noticias desde hace mucho tiempo y con el que
tienen una cierta deuda. Siguiendo la pista de Ballard, los
protagonistas se introducen en el SoHo y acabardn llegando
al mismisimo Irkalla para descubrir la verdad sobre Ballard
y el impacto que este tuvo y tendrd en sus vidas. Su destino
no es otro que el de encontrar a los personajes jugadores y
convertirlos en un grupo, algo que podra hacer gracias a las
distorsiones temporales del Irkalla.

Reserva inicial de dados de Destino: 7

PRELUDIO:
HACE MUCHO TIEMPO

La siguiente escena sirve para introducir a Ballard en el
pasado de los personajes jugadores. En caso de que se esté
jugando esta aventura dentro de una campafia esta esce-
na puede obviarse, ya que habra ocurrido en el momento
oportuno.

Elige a uno de los personajes jugadores: pidele que des-
criba cémo era su vida hace tiempo, cuando vagaba por la
ciudad sin aliados, antes de que el resto de precursores se
cruzara en su camino. Partiendo de su descripcién, sumér-
gele en la escena, enfatizando las sensaciones de soledad y
desdnimo. Si sus dones lo permiten, busca una excusa para
que utilice sus capacidades extraordinarias y, si no es asi,
que utilice alguna de las especialidades en las que destaca.
En ese momento entrard en escena Ballard, con aspecto
sonriente y alabando sus talentos. Le dird su nombre, que
viaja solo, pero que estd buscando compafiero de camino.
Ha encontrado un lugar seguro para dormir, ;querrd el
personaje unirse a él? La escena puede continuar con el
personaje uniéndose a Ballard en su refugio y este mos-
trindole cémo utiliza una marca para sefialar los lugares
seguros y asi poder volver a visitarlos en el futuro.

La escena puede finalizar aqui o puede desarrollarse un
poco mids, describiendo cémo Ballard y el personaje juga-
dor fueron los primeros y cé6mo se fueron afiadiendo mis
y mids hasta conformar a todo el grupo. En cualquier caso,
como ya se ha mencionado, la intencién es presentar a Ba-
llard al grupo de juego y, a la vez, mostrar que se trataba de
un buen lider al que ahora se echa en falta. Esto preparard
el camino para la primera escena de la historia.
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ESCENA 1: TRAMPAS
Y CAZADORES

El presente. Los personajes jugadores llevan un tiempo via-
jando, seguramente sin rumbo fijo. Estin cerca del SoHo,
pero se mantienen lo bastante alejados como para conside-
rarse a salvo. Con todo, es una zona tranquila porque mu-
chos supervivientes tienen miedo de vivir demasiado cerca
de alli. Pide al grupo de jugadores que describan el modo
en que sus personajes jugadores viajan y cudles son las pre-
cauciones que toman. Aquellos que vayan mds adelantados
tendran derecho a una tirada de Astucia de dificultad media
(2). Aquellos que la superen oirdn un ruido al final de la
calle, procedente de un local que parece haber sufrido un
derrumbamiento. Si obtienen al menos tres grados de éxito,
identificardn los ruidos como gritos de ayuda de al menos
tres personas. Los personajes jugadores necesitan pasar de-
lante del edificio del que provienen los ruidos para prose-
guir su camino, asi que, les guste o no, deberan acercarse alli.

Conforme se aproximen descubrirdn que el local parece
ser una antigua taberna irlandesa, y de hecho su cartel es
parte de lo que se ha venido abajo, bloqueando la entrada
junto con algunos otros restos procedentes del ruinoso
edificio en el que se encuentra ubicado el local. Ahora ya
podrin escuchar los ruidos claramente, comprobando que
se trata de al menos dos varones y una mujer que piden
ayuda desesperadamente. Al oir pasar a los personajes ju-
gadores comenzardn a gritar con mds fuerza, ofreciendo
incluso darles todo lo que tienen si les sacan de alli. Ante
estas circunstancias es esperable que los personajes juga-
dores se planteen ayudarles, sea por su buen corazén o
por la perspectiva de incrementar su escaso equipo con
algunas provisiones y utensilios.

Si los personajes jugadores intentan hablar con los super-
vivientes atrapados en la taberna, uno de ellos tomard el
mando, identificindose como Ronald («llamadme Ron»,
pedird, intentando parecer amigable). Explicara que forma
parte de un grupo de cinco supervivientes que se quedaron
en la taberna a pasar la noche y que uno de ellos sali6 a
primera hora de la mafnana a buscar provisiones y no han
vuelto a saber de él. Después, uno de ellos intenté salir
del bar a orinar y se encontré con que todo parecia de-
rrumbarse, por lo que se metié dentro nuevamente. Asi las
cosas, ellos cuatro han quedado atrapados y no encuentran
forma de despejar la puerta. Han estado quitando escom-
bros desde su lado, pero no son capaces de avanzar mds.
Si los personajes les ayudan estin dispuestos a compartir

sus posesiones con ellos, lo que no quieren es morir ente-
rrados en un viejo edificio como ratones. Si lo desean, los
personajes jugadores pueden hacer una tirada de Astucia
de dificultad media (2) para estar seguros de que Ron dice

la verdad: estn aterrorizados y desesperados.

Despejar los escombros es una accién prolongada de For-
taleza a dificultad media (2) en la que hay que acumular
diez éxitos para despejar la entrada. Cada tirada supon-
drd una hora de trabajo y pueden emplearse las reglas de
acciones conjuntas indicadas en la pdgina 87 del manual
bésico de Plenilunio. Tras la primera tirada, permite a
los personajes jugadores una tirada de Astucia dificil (3)
para darse cuenta de que alguien les estd observando des-
de un edificio cercano. Quienes les estin observando son
miembros de una comunidad de supervivientes que se
hacen llamar a si mismos los Fantasmas del SoHo, y se
dedican a poner trampas en el camino, como este bar, para
encerrar a los incautos y robar todo lo que encuentren de
valor de sus cadédveres. Al ver a los personajes jugadores se
han puesto nerviosos, pero estin dispuestos a matarles y
robarles también a ellos. Silos personajes jugadores no los
detectan, dispararan sus arcos por sorpresa.

Los Fantasmas del SoHo son tantos como personajes
jugadores y se encuentran en lo alto de un edificio cer-
cano. Dispararles tiene una dificultad muy dificil (5)
por la cobertura que les brinda la cornisa, y alcanzarles
mediante la escalera de incendios es una accién prolon-
gada de Fortaleza a dificultad fécil (1) en la que hay que
acumular cinco éxitos. Si se enfrentan en combate a los
personajes jugadores y estos demuestran su superiori-
dad con rapidez (por ejemplo, tumbando a uno o dos
de ellos en uno o dos asaltos de confrontacién directa),
los restantes se rendirdn, asustados por el rumbo de los
acontecimientos. No llevan mds pertenencias encima
que sus armas y su refugio estd bastante lejos de aqui.
Pedirdn clemencia y estardn dispuestos a entregar las ar-
mas, confirmando ademds que son quienes causaron el
derrumbamiento.

Solucionado el problema con los Fantasmas del Soho, los
personajes jugadores podrdn terminar de sacar a Ron y sus
compafieros del bar, cuyos rasgos de juego se encuentran en
la pagina 084. Al salir, Ron se mostrard como un hombre
de mediana edad, enjuto, con incipiente barba, vestido con
una camisa a cuadros y unos tejanos. Sus compaferos, dos
hombres y una mujer, tienen un aspecto similar. Claramen-
te no son supervivientes natos.




Ron y los demis se sacudirdn el polvo de sus ropas y
ofrecerdn a los personajes jugadores buscar un sitio para
descansar y alli poder compartir sus viandas, aunque me-
jor si es cerca por si su amigo desaparecido regresara. En
el camino, los precursores podrin comprobar que estos
supervivientes no estdn acostumbrados a moverse por la
ciudad, pero que tienen una muy buena relacién unos
con otros. Una vez en lugar seguro, quedard claro que las
mochilas de Ron y los demds no estin precisamente re-
pletas, aunque ofrecerdn unos tomates y algo de pan de
molde a sus salvadores. Ron entonces aprovechard para
contarles que los cuatro pertenecen a una comunidad en
la que llevaban viviendo mucho tiempo, tanto que hasta
se habian olvidado de lo que era el mundo exterior. Alli
ellos desempefiaban labores de apoyo, cuidando el huer-
to, ensefiando a leer a los nifios, etcétera. Sin embargo,
en los dltimos tiempos la comida comenzé a escasear y
se decidié que algunos deberian abandonar la comuni-
dad... y esos fueron Ron y sus compafieros. Reconocen

que otros adultos eran buenos cazadores, otros tenian
conocimientos de arquitectura para mantener el refugio
estable y aislado y ellos, en cambio, no tenfan grandes
talentos. Ron era trabajador social y sus conocimientos
se han devaluado mucho en estos tiempos, como €l mis-
mo reconoce entre bromas.

Por suerte para ellos, un superviviente experto se cruzé
en su camino y los «adopté», ayuddndoles a sobrevivir.
Llevaban viajando con él cerca de diez dias y parecia saber
a dénde se dirigfa, pues tenia un mapa que consultaba
con cierta frecuencia. Ron lo definird como un auténtico
tipo duro, callado y receloso, indicando también que su
nombre es Ballard. Si los personajes jugadores describen
a su antiguo amigo, Ron reird por la casualidad y les
confirmard que sin duda se trata de él. Sin embargo,
también les dard una mala noticia: desde esta mafiana
no han tenido noticias suyas, aunque siempre deja una
marca para sefialar lugares seguros para descansar. Ron
dibujard la marca en el suelo y los personajes jugadores

:Qué hacemos con Ron y los suyos?

Esa es una pregunta que deberd empezar a rondar la cabeza
de los personajes jugadores tan pronto Ron explique su his-
toria. Claramente, no estin preparados para sobrevivir por
si mismos, pero seria una carga para ellos llevarlos consigo
a todas partes, especialmente cuando Ballard revele su plan
de entrar en el SoHo. Posiblemente una buena solucién

sea intentar ubicarlos en otra comunidad (y los personajes
jugadores tendrdn la ocasién de hacerlo en la Escena 2).
Sin embargo, los supervivientes del Banco de Jaimie pedi-
ran algo a cambio de tener mds bocas que alimentar. Esto
puede resolverse mecdnicamente con una tirada de Astu-
cia muy dificil (5), aunque ofrecer algunas posesiones (por

ejemplo, comida o armas) reducird la dificultad a dificil (3).



la reconocerdn al instante como la marca de Ballard,
compuesta por dos lineas perpendiculares atravesadas
por una linea curva en forma de media luna.

En este punto es un momento ideal para introducir
un nuevo flashback con los personajes jugadores, ahon-
dando en el pasado con Ballard de uno o dos de ellos.
Como director de juego puedes establecer ti la escena,
pero seria deseable dar la oportunidad a los jugadores
para que ellos mismos describan lo que sucedia, in-
terpretando td a Ballard como una persona amable y
preocupada con los demds. Sin duda, muy alejada de la
imagen de tipo duro que Ron y los demds tienen de él.
Por ejemplo, si se utilizan los personajes pregenerados
del manual bésico, Ballard podria ser quien regalase los
patines a Tanisha, la ladronzuela. Este recurso puede
repetirse en escenas posteriores cuando resulte apro-
piado, al menos hasta que Ballard alcance su meta en
la Escena 5. Llegado ese momento seria conveniente
que todos los personajes jugadores hayan tenido uno
de estos flashback con Ballard y que se haya establecido

alguna clase de lazo con él.

Volviendo al presente, al descubrir el lazo que tienen en
comun los personajes con ellos, Ron propone a los per-
sonajes jugadores que intenten encontrar juntos a Ba-
llard y asi todos puedan buscar un refugio mds estable
para pasar la noche. Ron y sus compaiieros intentardn
en todo momento ser amables con los demds y congra-
ciarse con ellos, porque todos saben que los personajes
jugadores son su mejor esperanza de sobrevivir aqui
fuera. De hecho, en cuanto se presente la ocasién, Ron
hablara con el que parezca el lider y le pedird que acoja
a los suyos en su grupo.

Desafortunadamente para todos ellos, la bisqueda de
Ballard no produciréd resultados fructiferos. Los per-
sonajes pueden realizar tiradas de Astucia dificiles (3)
para encontrar un rastro que se le aleja de alli. Parece
de primera hora de la mafana, y por la forma de las
marcas parece que el viajero se marché con todo lo que
llevaba encima. No se lo sugieras a los jugadores, pero
si plantean la posibilidad de que las huellas fueran las
de una persona que no pensaba regresar, diles que es
posible. De esta forma se empezard a sembrar la duda
acerca de Ballard para cuando se lo encuentren en la
siguiente escena.

ESCENA 2: EL BANCO
DE JAIMIE

Los personajes jugadores, junto a Ron y el resto de su-
pervivientes, seguirdn el rastro de Ballard que discurre
paralelo al SoHo, manteniéndose todavia a una distancia
segura. Si los personajes jugadores no fueron capaces de
encontrar el rastro en la escena anterior, puedes pedirles
ahora una nueva tirada (Astucia, dificultad 3) y, si fa-
llan esta segunda vez, empleardn buena parte del dia en
seguir rastros falsos por calles adyacentes. Sin embargo,
tarde o temprano atisbardn un edificio en el que el tercer
piso tiene la marca de Ballard. Es posible que su antiguo
amigo se encuentre alli.

Puedes pedir si lo deseas tiradas de Sutileza ficiles
(1) para que los jugadores piensen que existe alguien
vigilando, pero lo cierto es que el lugar estd vacio des-
de hace horas. Hay restos de una fogata y de que al-
guien ha comido en el lugar, y con una tirada exitosa
de Cultura a dificultad media (2) se podrd averiguar
que el rastro es de hace unas horas. Obtener al menos
un grado de éxito o superar una tirada de Astucia a
dificultad media (2) servird para darse cuenta de otra
cosa: el refugio de Ballard tiene una ventana tapada
con tablones que, sin embargo, ofrece una vista privi-
legiada de un punto: un antiguo banco.Y dentro de él
se ven movimientos.

Los precursores pueden decidir establecer una vigilancia
del lugar. Para ello, deberdn hacer una tirada prolongada
de Astucia enfrentada a la Sutileza de los habitantes del
banco, cuyos rasgos de juego encontrards en la pagina
084. Si los personajes jugadores vencen, descubrirdn que
parece haber dos hombres armados con armas de fuego
que vigilan el lugar. Si obtienen al menos dos grados de
éxito en la tirada, también estardn bastante seguros de
que se trata de guardia rutinaria, sugiriendo que se trata
de un refugio de supervivientes en lugar de un grupo de
personas esperando un ataque.

En estas circunstancias, los protagonistas podrdn adop-
tar diversas estrategias, lo cual implicard realizar unas ti-
radas u otras. Las dos posibilidades principales son dos:
asaltar el lugar o negociar con sus habitantes. Asaltar el
lugar es una opcién probable si los personajes jugadores
llegan a sospechar que los supervivientes del banco han

capturado a Ballard, algo que no puede desprenderse
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de ninguna de las pistas que han encontrado. Sin embar-
go, en ocasiones el destino es esquivo y su interpretacion
errénea. Si eligen la senda de la violencia, se encontrarin
dos guardias armados en la puerta que, al saberse atacados,
avisardn al resto de supervivientes, inicidndose una batalla
campal. Es probable que los personajes jugadores salgan
victoriosos de dicha batalla, pero seguramente con un alto
coste personal y habiendo aniquilado a una pequefia comu-
nidad de supervivientes.

La via del didlogo nos parece més probable. Si se deciden
por ella, los personajes jugadores deberdn acercarse con
cuidado, realizando una prueba de Presencia enfrentada a
la Astucia de los vigilantes utilizando las reglas de acciones
conjuntas. Si los personajes jugadores vencen, entonces los
vigilantes estardn dispuestos a escucharles de forma razo-
nablemente cordial, mientras que si fallan les tratardn con
desdén y desconfianza, incrementando en uno la dificultad
del resto de las interacciones con la comunidad durante
toda la escena.

Suponiendo que los personajes jugadores consigan la su-
ficiente confianza de los guardias, estos avisardn a Jaimie,
su lider, para que hable con los precursores. Jaimie es un
inglés delgado, de etnia negra, con la cabeza afeitada y pe-
rilla canosa, vestido con una ropa harapienta y una mirada
en absoluto cordial. El llegé a este banco con un pufiado
de supervivientes verdaderamente aterrados del mundo
exterior, y han sobrevivido con una politica estricta de no
dejar acceder a nadie mds alld de la entrada del banco y
trapichear con las cosas que van obteniendo en saqueos.
El dinero que habia en la caja fuerte, que abrieron y usan
como refugio principal, arde bien en las noches de frio y
les sirve para calentarse.

Jaimie sera claro: solamente estd interesado en hablar con
otros supervivientes para trueques. Su comunidad estd bien
servida de armas y de ropa, pero estardn interesados en
conseguir mds comida. Los personajes jugadores pueden
enfrentar su Presencia a la de Jaimie para realizar alguna
clase de trueque, por ejemplo para conseguir méds municién
para sus armas de fuego. Supdn que por cada grado de éxito
consiguen un cargador a cambio de comida para tres dias.
Si intentan que Ron y los suyos se queden en esta comuni-
dad, los precursores deberdn obtener un grado de éxito por
cada superviviente. En caso de obtener menos, solamente
aceptardn a la parte proporcional del grupo de Ron, lo cual
podria generar una escena interesante en torno a cémo eli-
gen quién se queda y quién sigue en el mundo exterior.

Sin embargo, lo que ha traido a los personajes jugadores
hasta aqui es Ballard. Si se ha realizado alguna clase de
trueque, Jaimie responderd a sus preguntas sin problema,
pero en caso negativo exigird algo a cambio o superar una
nueva tirada de Presencia entre el que se haya identificado
como lider del grupo y él mismo. Si el personaje jugador
falla la tirada, Jaimie dird que no sabe nada, dejando caer
que alguna posesién valiosa del grupo (por ejemplo, una
moto o un ordenador portitil) podria servir para soltarle
la lengua. Jaimie podria contentarse con algo menos, pero
volveria a requerir una tirada enfrentada de Presencia.

Suponiendo que los precursores consiguen soltar la len-
gua de Jaimie, este confirmard que la persona a la que
buscan estuvo aqui, y que hizo negocios con ellos. «Ese
tio sabia lo que se hacia», afirmara. Segun les cuenta, vino
a buscar algo muy concreto, algo que seguramente nadie
deberia saber que Jaimie tenfa: una daga que arrancé del
caddver de un solar.

Jaimie les explica que hace unos dias encontraron el cuerpo
de un solar en un edificio en ruinas. Parecia llevar largo
tiempo alli, y por los destrozos habia caido atravesando el
techo. Tenia heridas de bala, como si se hubiera peleado
con un ser humano, «y por las pintas que tenfa vuestro
amigo, bien podria haber sido ¢l con su revélver», aposti-
llard. Registraron el lugar y encontraron una extrafia daga
clavada en el cuerpo del solar, que Jaimie se llevé consigo.
Desde entonces la habia tenido guardada, pensando en qué
hacer con ella. Que Ballard llegara ofreciendo buena parte
de sus provisiones y pertenencias a cambio fue algo provi-
dencial, casi cosa del destino. Jaimie estuvo feliz de librarse
de la daga. En cuanto al destino de Ballard, les pregunté
sobre el modo mds seguro de llegar a la parada del metro
que tenia sefialada en un mapa turistico que llevaba con-
sigo, repleto de anotaciones, pues estaba decidido a llegar
al SoHo. Cuando diga esto, Jaimie dard el pésame a los
personajes jugadores, diciéndoles que si estaba decidido a
llegar al SoHo seguramente ya esté muerto. «Aunque si tu-
viera que apostar por alguien capaz de sobrevivir alli, seria
por ese tipo. Joder, solamente su mirada ya metia miedo».
Este puede ser un buen momento para un nuevo flashback.

Jaimie no tiene mds informacién que ofrecer a los jugado-
res, solamente indicarles cémo llegar a donde queria ir Ba-
llard y desearles suerte. Si Ron y los suyos han encontrado
refugio aqui, se despedirdn de los personajes jugadores con
un fuerte abrazo, agradeciéndoles todo lo que han hecho

por ellos y ddndoles recuerdos para Ballard.
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ESCENA 3: UN VIAJE
EN METRO

La estacién de metro a la que se dirigen los personajes
jugadores no tiene pérdida. Sin embargo, si no han des-
cansado antes deberdn hacerlo ahora, ya que por ripidos
que hayan sido desenvolviéndose en las anteriores escenas,
llegard el momento de hacer noche. Este serd un buen mo-
mento para que los personajes jugadores interactien entre
si, quizd hablando de sus expectativas sobre Ballard y lo
que le haya sucedido, encadenando asi un nuevo flashback

acerca de su relacién con él.

Un aspecto importante en esta y las escenas posteriores
es el destino de Ron y los suyos. Si los personajes juga-
dores los llevan consigo debe quedar claro que son una
carga, ya que necesitardin hacer mds descansos y tendrin
problemas para moverse por los lugares mds complicados
(saltar rejas, escurrirse por un tunel, etcétera). De hecho, si
los personajes jugadores se empefian en conservarlos a su
lado descubrirdn que uno a uno irdn quedindose atrds en
las diferentes escenas de la aventura (por ejemplo, al ba-
jar en la parada del SoHo, de lo que nos ocuparemos mas
adelante). Solamente verdaderos esfuerzos por parte de los
precursores por mantenerlos con vida hardn que lleguen al
final de la aventura junto a ellos, y atn asi deberia ser algo

verdaderamente dificil de conseguir.

Ahora, volvamos al metro. Los alrededores de la estacién de
metro se encuentran bastante bien conservados, quizd porque
por su cercania al SoHo pocos son los que se atreven a pasar
por aqui. La mafia siciliana controla el lugar (puedes encon-
trar rasgos de juego del mafioso tipico en la pigina 62 del
manual bésico) y dos de sus hombres guardan las escaleras de
entrada al metro, bajo la supervisién de una mujer que cubre
su cabeza afeitada con un turbante. Para acceder, la mujer, de
nombre Giolla, preguntard a los personajes jugadores por la
parada a la que desean llegar, dado que el precio del billete
depende de ello. Tanto si dicen querer ir al SoHo como si
preguntan por Ballard directamente se burlarin de ellos, di-
ciéndoles que se piensen bien si es alli donde desean estar. Si
insisten, les cobrard una cantidad poco mds que simbdlica, ya
que ganan mds dinero apostando por su regreso que lo que les
deberia cobrar. Después Giolla avisard a sus compaiieros de
abajo que abran las puertas, y los personajes jugadores podrin
atravesar los tornos rotos que conducen a la estacién de metro.

La estacién se encuentra iluminada con velas, ya que
la electricidad en esta parte escasea. Abajo solamente se
encontrardn con guardias, uno en cada lado del andén, que
les vigilarin en todo momento. Todavia se oirin desde
arriba las carcajadas sobre su destino (El SoHo! ;No
llegardn ni a bajarse del vagon, ya lo veris!») y deberdn
aguardar un buen rato hasta que el metro llegue. Los
vagones estdn francamente deteriorados, algunos con
cristales rotos remendados con cartones y madera, y cuatro




guardias patrullan dentro del metro para asegurarse de que
nadie alborota en los vagones. Apenas viajan una docena de
personas en él,y cuando los guardias anuncien la parada del
SoHo todos los viajeros se removerin incémodos, como si
tuvieran miedo de ser arrojados alli.

Cuando los personajes jugadores pisen la estacién del
SoHo comprobarin ficilmente que no es un lugar muy
concurrido: aqui las velas hace mucho que se agotaron y no
hay ningtin guardia vigilando. Tan pronto como los per-
sonajes jugadores salen de los vagones, el tren continuard
su camino, dejindoles en el que parece ser el lugar mds
peligroso de toda Nueva York.

El ascenso a la superficie serd tranquilo, pero los personajes
jugadores oirdn claramente grunidos procedentes de la calle.
Alllegar al lugar donde deberia encontrarse el torno se topa-
rdn con una puerta muy gruesa que se cierra tras su paso para
asegurarse de que nadie entre. Un cartel indica que la parada
para salir del SoHo se encuentra al otro lado de la calle.

La salida al exterior no es apta para personas sensibles. El
lugar se encuentra repleto de hambrientos (pagina 150 del
manual bdsico) que al ver a los personajes jugadores trata-
rdn de hacerse con su carne. Su cantidad es abrumadora,

tanta que resulta imposible calcularla para los precursores

mientras se abren camino. Por tanto, es imperioso buscar un
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de Astucia muy dificil (5) cada turno, en los que recibiran
el ataque constante de los hambrientos. En esta tirada po-
dran usar las reglas de acciones conjuntas, pero eso impli-
card que los personajes que prestan ayuda pierden un dado
de sus reservas de accion.

Solamente cuando consigan la tirada podrin encontrar la
marca de Ballard en un lugar elevado, accesible desde unas
escaleras de incendio derruidas. Llegar hasta alli requiere
tres turnos mds en los que los personajes deberdn combatir
a los hambrientos, y después una tirada de Fortaleza a di-
ficultad media (2). Si superan todos estos escollos; podrin
alcanzar el refugio de Ballard donde, esta vez si, se encuentra
Su viejo amigo.

ESCENA 4:
EL SUPERVIVIENTE
DEL SOHO

Al alcanzar el refugio de Ballard los personajes jugadores
se encontrardn directamente con él... y con su revolver. Les
recibird sardénicamente y no dard signo alguno de recono-
cerles. Si intentan apelar a su pasado comun tendran dere-
cho a una tirada de Presencia, enfrentindola a la Voluntad
de su amigo (es recomendable aplicar la regla de acciones
conjuntas en esta tirada). Si los personajes jugadores salen
victoriosos, Ballard reconocerd que no recuerda mucho de
su pasado y los hard entrar, aunque todavia con recelo. En
caso de fallar la tirada también estard dispuesto a dejarles
pasar, pero mantendrd una actitud hostil mientras la situa-
cién permanezca igual.

Ballard querrd saber qué ha traido a los precursores aqui,
pues sospecha que pueden venir en busca de su tesoro. Si ha
creido su historia, rdpidamente tratard de convencerles de
que le ayuden en su misién, que les explicard mds adelante.
Sino les ha creido, serd necesario un nuevo enfrentamiento
de Presencia contra la Voluntad de Ballard para que este
se disponga a algo mas que dejarles descansar aqui un rato
antes de invitarles a continuar su camino por el SoHo.

Durante toda la escena Ballard se presentard como una
persona hastiada de todo, que mira por si mismo y que estd
dispuesto a aceptar la compaiifa de otros, pero solo mien-
tras le sean utiles. Si se le pregunta por Ron y-el resto de
supervivientes que encontraron en el bar, Ballard reconoce-
rd que se ali6 con ellos porque pensaba que juntos estarian
mds seguros, pero que después los tipos mostraron ser una

amenaza para si mismos y para el propio Ballard, asf que
los dej6 atras. Con todo, dej6 sefiales que ellos podrian ha--
ber seguido para mantenerse con vida si eran lo bastante
fuertes. .. unatirada de Astucia a dificultad media (2) basta
para darse cuenta que Ballard no estd fingiendo, sino que
ya no es el hombre que los personajes jugadores conocie-
ron. Quiza es por el accidente que le provocs la amnesia,
pero ahora es un solitario. Con todo, obtener al menos dos
grados de éxito hard creer a los personajes jugadores que el
Ballard que ellos conocen podria emerger si se le facilita
la labor. Quiz4 si los precursores son amables con €l y le
acompafian puedan recuperar a su amigo.

Cuando los personajes jugadores y Ballard tengan la su-
ficiente confianza, su'viejo amigo les hard una oferta: él
tiene un plano que senala la ubicacién de un tesoro, aqui
en el SoHo, pero cree que conseguirlo por si mismo puede
ser una labor muy arriesgada. Los protagonistas parecen
curtidos en batalla y, ademds, dicen ser amigos suyos, as
que ¢por qué no aliarse y repartirse el tesoro? La oferta de
Ballard es sincera, aunque también piensa que si por el ca-
mino alguno de sus compafieros fallece...: menos tendrin
que repartirse el tesoro.

Seguramente los precursores quieran saber mds acerca del
tesoro, y si parecen genuinamente interesados Ballard no
tendrd problema en dar mds detalles. Realmente no tiene
muchos recuerdos; se desperté: hace varios dias vagando
por la ciudad, con lo puesto, un revélver sin balas en la re-
cdmara y la mano ensangrentada. Buscando entre sus per-
tenencias encontré un plano turistico de Nueva York en el
que €l mismo habia hecho inscripciones antes de perder la
memoria. Una de las inscripciones sefialaba el banco en el
que se encontraba Jaimie e indicaba «daga», otra sefialaba
algunos lugares seguros para llegar hasta alli y finalmente
otro apuntaba a una galeria de arte del SoHo como «meta».
Ballard estd convencido de que habia averiguado la ubica-
cién del tesoro y que tal vez alguien intentd robdrselo, se
pelearon y quiza asi perdié la memoria, pero dado que ha
conseguido la daga y sigue teniendo el mapa, parece que
lleva la delantera. En un momento dado mirara fijamente
alos personajes jugadores y dird algo como «No seréis vo-
sotros quienes venis a robarme mi tesoro, ;verdad?», y les
mirard friamente. Puedes enfrentar la Voluntad del perso-
naje jugador que haya llevado la voz cantante a la Presencia
de Ballard para que este termine de confiar en ellos. Si el
personaje jugador pierde, Ballard continuard con el plan,
pero vigilando en todo momento para asegurarse de que
N0 vienen a por su tesoro.









Es posible que los personajes jugadores deseen ver la daga.
En ese caso, Ballard la mostrard sin problema, pero sola-
mente la entregara si se fia de los personajes. Se trata de
un arma claramente de origen solar y para la mayor parte
de las personas incémoda de manejar. Solamente alguien
con Fortaleza 3 o més puede blandirla con una mano, y
su recargado estilo hace que uno tenga que pensar cémo
empufiarla. Ballard no sabe qué papel juega la daga para
conseguir su meta, pero sospecha que puede servir como

alguna clase de llave.

Hechas las explicaciones, y suponiendo que los personajes
jugadores se unan a Ballard en sus esfuerzos por alcanzar el
hipotético tesoro, este les ofrecerd hacer noche aqui y a la
mafiana siguiente poner camino a la galeria de arte.

ESCENA 5: EL TESORO

Al dia siguiente, los personajes jugadores y Ballard se po-
nen en camino. Antes de salir, Ballard mostrard el plano
a los precursores, que junto a lo que pueden ver desde su
refugio les servird para trazar una ruta. Pide al jugador cuyo
personaje vaya a trazar el recorrido que realice una tirada de
Cultura muy dificil (5), en la cual se pueden aplicar las re-
glas de acciones conjuntas, y segin el resultado que obten-
gan tendrdn un viaje mds o menos accidentado. Consulta la
tabla adyacente para mds informacion al respecto.

Resultado Efecto

Es importante utilizar esta tabla como forma de guiar
la historia en lugar de seguirla al pie de la letra. Si los
personajes jugadores tienen ideas ingeniosas para burlar
a los hambrientos, no los hagas encadenar combate tras
combate por un mal resultado de los dados o conseguiris
sumir la partida en la monotonia. En caso de combate,
Ballard participara como el que mds. Si no quieres reali-
zar tiradas por él, puedes suponer que elimina a un ham-
briento cada turno o una arpia cada dos turnos.

Finalmente el grupo alcanzard la galeria de arte, que se lla-
ma sencillamente «Circulo», reproduciendo en su logo una
especie de luna llena. Llamard inmediatamente su atencién
que algo parece que impacté sobre la segunda planta de la
galeria, dejando buena parte de ella al aire y el suelo repleto
de escombros. Un personaje que supere una tirada de Cul-
tura a dificultad media (2) pensard en una enorme piedra o
similar, jtal vez algo parecido a un meteorito? Si esto fuera
cierto, el dafio por el impacto deberia ser mucho mayor,
pero en estos tiempos extrafios no cuesta imaginar a un lu-
nar o solar acarreando algo as{ y arrojdndolo sobre la Tierra.

La galeria estd aparentemente desierta, y Ballard pedird a
todos que guarden silencio. Pide tiradas de Sutileza y en-
fréntalas a la Astucia de los hambrientos que moran por
la planta baja. Si los personajes jugadores superan la tirada,
consiguen recorrer la planta sin despertarlos. Si fallan, apa-
recerdn tres hambrientos dispuestos a defender su territorio.

Los personajes no encuentran forma de viajar por los tejados, de forma que deben ir a pie.
Ademis de tener que enfrentarse a un elevado nimero de hambrientos (como en el caso de
fallar la tirada que se explica a continuacién), se encontrarin con un camino cortado que les
obligard a introducirse en un edificio en ruinas donde una manada de arpias les atacaré (pagina
147 del manual bésico).

Los personajes encuentran una ruta que discurre principalmente por tierra, pero que en
ocasiones les permite atravesar algunos edificios para atajar. Su principal problema serd
enfrentarse a los hambrientos, debiendo lidiar con al menos tres combates. Los grupos de
hambrientos estardn formados por tantos miembros como el doble de personajes jugadores
tenga el grupo. Con todo, podrin esquivar cada uno de estos encuentros con una tirada de
Astucia muy dificil (5). Se pueden utilizar las reglas de acciones conjuntas para esta tirada.

Fracaso

Fallo

Los personajes encuentran una ruta que les permite ir por los tejados buena parte del tiempo,
evitando a la mayor parte de los hambrientos. Supén que por cada grado de éxito que consigan

Exito evitan uno de los tres enfrentamientos que les esperan con un grupo de tantos hambrientos
como personajes haya. Con todo, podrdn esquivar cada uno de estos encuentros con una tirada
de Astucia dificil (3). Se pueden utilizar las reglas de acciones conjuntas para esta tirada.

Los personajes encuentran una senda transitable por los tejados, evitando a todos los
hambrientos hasta llegar a la galeria de arte.

Triunfo




La planta baja del edificio no tiene nada de interés para
los personajes jugadores. Subir a la segunda planta reque-
rird una tirada de Fortaleza a dificultad media (2), puesto
que hay que encaramarse a causa de los destrozos. Un
fallo supondra despertar a los hambrientos, pero solo en
caso de que no haya ocurrido anteriormente. Si no hay
hambrientos a los que despertar, sencillamente empleardn
mds tiempo para alcanzar el segundo piso.

La segunda planta se encuentra devastada en su mayor
parte. Todavia quedan restos de cuadros y estatuas, ca-
rentes de valor hoy dia, pero que en su momento fueron
aclamadas como obras de arte. Gran parte de la habi-
tacién estd dominada por una especie de menhir, cla-
ramente ajeno al resto del contenido de la sala, y que
parece ser lo que atraves6 la pared, procedente de los
cielos. Al inspeccionar el menhir méds de cerca se vis-
lumbran intrincados simbolos carentes de significado
para los personajes jugadores, pero que recuerdan de
alguna forma a los solares y los lunares. Ballard se mos-
trard entusiasmado, afirmando que tal vez sea una espe-
cie de cofre y pueda abrirlo con su daga. Comenzard a
inspeccionarlo detenidamente, dejando a los personajes
jugadores a su albedrio. Aprovecha la ocasién para que
los personajes jugadores se comporten como deseen, vi-
gilando los alrededores, observando atentamente a Ba-
llard o sencillamente sumiéndose en sus pensamientos.
Esta puede ser una buena ocasién para jugar un dltimo
flashback si se considera oportuno.

En un momento dado, Ballard reparard en que el men-
hir tiene una antigua marca, aparentemente de cuchillo, y
que es idéntica a su propia marca. Confiando en que esa
es la sefial que esperaba, recorrerd la marca con la daga
que obtuvo en el banco y entonces el menhir irradiard
una luz cegadora que inundara todo el piso. Cuando los
personajes jugadores abran los ojos se encontrardn muy,
muy lejos de alli.

ESCENA o6:
AL OTRO LADO

Unos milisegundos antes de abrir los ojos los personajes
tendrdn una sensacién de un calor seco, asi como algo de
viento, como si alguien hubiera dejado dos ventanas abier-
tas creando corriente. Al abrir los ojos se dardn cuenta de
que, si sus sentidos no les engafian, ya no estdn en Nueva

York.

A sus pies se encuentra una arena caliente, desagradable
al tacto. Sobre ellos, un cielo plomizo en el que sin em-
bargo no se adivina sol alguno. Cualquier personaje que
supere una tirada de Cultura media (2) tendré la certeza
de que o bien se trata de un lugar recéndito de la Tierra
del que no habia oido hablar en su vida o se encuentran en
otro lugar. Y ese lugar no es otro que el Limbo del Irkalla
(pégina 032). Mientras todavia se estin acostumbrando al
lugar, describe los granos de arena rojiza y cémo estos se
mezclan con la arena comin, dibujando extrafios simbolos
en el suelo. El viento en ocasiones parece muy fuerte, como
cuando mueve las arenas, pero en otras apenas es una brisa,
como cuando acaricia el rostro de los personajes.

Ballard se mostrard tan aténito como los personajes juga-
dores ante lo sucedido. Si se le recrimina haberles traido
hasta aqui, él argumentard que este puede ser el lugar que
tanto han buscado. Solamente tienen que encontrar qué es
lo que han venido a buscar y averiguar cémo salir de aqui.
Y él estd decidido a conseguirlo. Parece bastante claro que
parados aqui no van a conseguir nada, asi que emprende la
marcha e invita a los personajes jugadores a seguirle. En al-
gin momento reparard que no tiene su daga consigo, y eso
le enfurecerd. Con todo, estd dispuesto a seguir adelante.
:Qué otra solucién cabe en estas circunstancias?

Conforme viajen, los personajes jugadores sentirdn mds y
mis el agobio del lugar. Pide una tirada de Fortaleza a difi-
cultad media (2) a cada uno de ellos, de forma que quienes
fallen perderdn tres puntos de Resistencia, mientras que el
resto podrin seguir adelante sin mayor problema. Si alguno
de los personajes obtiene un fracaso en esta tirada, sufre un
golpe de calor que le hace desmayarse y perder la mitad de
sus puntos de Resistencia.

Durante todo el trayecto no existen apenas referencias para
orientar la marcha. Los dibujos en la arena van y vienen y
no parecen guardar sentido alguno. Sin embargo, tras hacer
la prueba por el calor, permite a todos los personajes juga-
dores realizar una tirada de Astucia a dificultad media (2)
para identificar un pequefio punto negro en el horizonte.
Puede tratarse de alguna edificacién o algo similar, por lo
que parece interesante poner rumbo alli.

Conforme viajan hacia el punto negro, este parece estar
muy cerca en algunas ocasiones y otras muy lejos. Los
personajes jugadores tienen la sensacién de que ya deberia
haber anochecido, y sin embargo tienen la misma luz y
temperatura que cuando llegaron. Repentinamente, cuando









vuelven a dirigir su mirada al punto negro, este se encuentra
muy cerca y se muestra como una gran formacién rocosa
con recovecos que recuerdan a una calavera, rodeada de
vegetacién oscuray con un gran drbol cargado de manzanas
en una de sus laderas. Se trata del Monte de la Calavera, el
ultimo bastién de Lilith (pagina 034).

Para llegar al Monte de la Calavera los personajes jugado-
res solamente tienen que continuar su travesia, aunque ante
ellos se abrird una gran depresién. Se puede rodear per-
fectamente, pero sin duda alguna les resultard turbadora,
puesto que toda la arena que rodea ese osario es rojiza y el
fondo de la depresién estd repleto de huesos de criaturas en
apariencia humanas, vestidas atin con armaduras metélicas
de exquisita factura que quizd los personajes hayan visto
en la Tierra portadas por solares o lunares. Parece alguna
suerte de timulo que es mejor no molestar.

Al acercarse al Monte de la Calavera los precursores po-
drén tomar cualquier precaucién que deseen, pues nada les
perturbard. Oirén a lo lejos unos graznidos similares a los
emitidos por las aves del paraiso, pero no llegaran a vislum-
brar las aves que los han provocado. Cuando se acerquen
mds al monte o intenten coger una manzana del drbol, apa-
recerd desde la boca de la calavera, un poco mds arriba, una
mujer muy bella de cabello de fuego, de edad indefinida y
ataviada con una tinica que no deja mucho a la imagina-
cién. Les dard la bienvenida y les advertird que no cojan
ningun fruto del manzano (pigina 034), aunque rehusard
dar su nombre. Solamente dird que viene aqui a descansar
de cuando en cuando y rememorar tiempos pasados.

La mujer serd amable en todo momento y los personajes
jugadores tendrdn la sensacién de que lo es porque no les
considera una amenaza. Sentird curiosidad por su historia
y saber cémo han llegado alli, y dedicard mucho tiempo a
mirarles a todos ellos, especialmente a Ballard. Estard dis-
puesta a dar todo tipo de explicaciones, salvo las referidas
a sf misma. Si son sinceros con ella, les ayudara a averiguar
qué ha sucedido: el menhir que describen es un artefacto
de este lugar, conocido como el Irkalla, y por la descripcién
que dan los precursores procede de un lugar llamado la To-
rre Invertida. Cuenta la leyenda que esa torre fue edificada
por solares que crefan seguir los designios de El (pégina
114 del manual bésico), pero que realmente habian sido
engafiados por Ella, Lilith (p4gina 115 del manual basico).
Llegado este punto, la lunar (pues esa es la verdadera natu-
raleza de esta mujer) sonreird, como si supiera mas de lo que
quiere revelar. Se dice'que los solares dejaron la torre bajo

la vigilancia de un guardidn y que, si este es despertado, los
solares se apresurardn para proteger lo que quiera que haya
dentro. Ballard tratard de sonsacar a la mujer detalles sobre
esa torre, pero ella solamente podra indicarle la ubicacion.
Ballard también preguntard, si los personajes jugadores no
lo han hecho antes, cémo salir de alli, y la misteriosa mujer
les dird que hay una puerta en lo mds alto de la torre. Sin
embargo, en ocasiones abrir una puerta como esa exige sa-
crificios. .. y volverd a clavar la mirada en Ballard.

Silos personajes jugadores hacen buenas preguntas, la lunar
les respondera encantada. Si se estd jugando una campaiia,
este es un momento ideal para que el director de juego in-
troduzca detalles de aventuras posteriores o por ejemplo
explique a los personajes jugadores lo que son los precur-
sores y su papel en el futuro de la Creacién. Es mis, si sale
el tema, dird que todos ellos son precursores, pero que al-
gunos estin mds cerca que otros de alcanzar su destino...y
nuevamente dirigird su mirada a Ballard, més preocupado
en asaltar la torre que en atender a tales conversaciones.

Finalmente, animandoles a viajar a la torre y enfrentarse
a su destino, les ofrecerd la oportunidad de bajar a la de-
presién donde se encuentran todos esos huesos y coger un
puiiado de arena rojiza, explicindoles cémo utilizarla. Para
mds informacién, consulta las arenas del Irkalla en la pagi-
na 158 del manual bisico.

Acabada la conversacién, les deseard lo mejor y se fundird
con las sombras de la cueva, para no ser vista en mucho,
mucho tiempo.

Acciones inapropiadas

La lunar que habla con los personajes jugadores es gene-
rosa en consejos, pero valora el libre albedrio sobre todas
las cosas. Los precursores son libres de coger manzanas
del drbol, intentar atacarla o lo que deseen, pero debe-
rdn atenerse a las consecuencias. Si se pelean con la lunar,
esta se revelard como alguien muy, muy hédbil y poderoso.
Llegado el caso, puedes tomar como referencia los ras-
gos de juego de Nergal (pdgina 120 del manual bésico)
e incrementar el valor de todas las caracteristicas en tres.
La lunar dejard inconscientes a todos ellos, dejandolos a
las puertas de la torre invertida para que sigan su destino,
asegurdndose de no volver a cruzar su camino con ellos.

Lilith-es misericordiosa como una madre, pero no da se-
gundas oportunidades.
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ESCENA 7:
LA TORRE INVERTIDA

Siguiendo las indicaciones de la lunar, los personajes juga-
dores no tardarin en alcanzar la Torre Invertida. Resulta
imposible no reconocerla, pues como su propio nombre in-
dica se trata de una suerte de torre circular en la que la par-
te superior es mds amplia que la inferior, como si alguien le
hubiera dado la vuelta. Por si esto fuera poco sorprendente,
un disco dentado gigante parece haber sido incrustado en
la torre, de forma que al mirarlo desde la lejania recuerda a
una media luna. Los jugadores mds perspicaces puede que
piensen que se asemeja mucho a la marca de Ballard...,y
estdn en lo cierto.

Los personajes jugadores pueden optar por acercarse si-
gilosamente, o no, a la entrada. Si optan por lo primero,
deberan enfrentar su Sutileza a la Astucia del guardiin que
vigila en la torre mientras que, si tratan de entrar directa-
mente, este se despertard de inmediato. El guardidn es una
criatura gigante de aspecto rocoso, sumergida en lo profun-
do de las arenas que anteceden a la entrada. El primer im-
pulso de la criatura serd atacar a los invasores, pero si algin
personaje tiene el don Guardidn de la Palabra o Lengua de
Bestias podra usarlo para enfrentarse a la Voluntad de la
criatura, en cuyo caso solo podrd emplear la puntuacién del
don. Derrotar a la criatura o convencerla de esta otra forma

servird para conseguir acceso al interior. Sin embargo, nin-
guna de estas dos cosas impedird que los solares sepan que
alguien ha entrado en la torre, pues tan pronto la criatura
se despierte ellos sabran que la seguridad del lugar estd en
riesgo (pero de eso nos ocuparemos mds adelante).

Por dentro, la Torre Invertida estd sorprendentemente va-
cia. Cuenta con siete plantas y una escalera de caracol que
conduce hacia arriba. Mientras ascienden, los personajes
jugadores notardn como si la torre tuviera mds o menos el
mismo tamafio en todas sus plantas, cuando desde fuera
observaron que claramente no era asi. Tampoco hay ras-
tro de la rueda dentada, que segun sus impresiones debe-
ria atravesar la torre. Estd todo demasiado vacio, como un
ataud esperando un cadéver.

Finalmente llegardn al piso superior, y alli encontrardn un
menhir pricticamente igual a aquel que les trajo aqui. Ba-
llard se mostrara disgustado por no encontrar nada de valor
en la torre, pero transcurrido su enfado inicial se resignard
a escrutar el menhir. Mientras tanto, los personajes pueden
examinar la torre, llevindose la misma impresién que su
amigo: es un lugar extrafio, repleto de inscripciones que no
alcanzan a comprender, y lo Gnico que parece estar fuera

de lugar es el menhir. Mientras comparten sus impresiones
pideles a todos una tirada de Astucia a dificultad media
(2) para darse cuenta, por una de las pequefias ventanas,




que tres figuras voladoras se dirigen a la torre: se trata de
los solares guardianes que todavia custodian el lugar y pa-
recen tener intenciones hostiles (utiliza para dos de ellos la
plantilla de solar y para el restante la de purgador, ambas las
encontrards en la pdgina 132 del manual bésico).

Los solares estardn aqui en cuestién de un dnico turno, asi
que los personajes jugadores deberdn decidir rdpidamente
cémo se preparan. Es posible que quieran usar las arenas
del Irkalla como les indicé la lunar o sencillamente preparar
sus armas. Ballard se pondréd entonces a buscar la marca en
la piedra para asi conseguir salir de alli.

Este es el climax de la aventura, asi que la accién debe
estar a la altura: los personajes jugadores van a tener la
ocasién de batirse con unos enemigos que les superan
ampliamente y su mejor esperanza es ganar tiempo para
que Ballard encuentre una salida de alli. Intenta que los
personajes jugadores lleven el peso de la escena y conducela
como resulte mas épica. La intencién no es que los solares
derroten a los personajes jugadores o viceversa, sino darles
la sensacién de que estdn en la dltima batalla de sus vidas.
En el momento en que la situacién parezca desesperada,
Ballard gritard de frustracién al descubrir que este menhir
no tiene ninguna marca alli donde estaba la otra, pero
entonces utilizard su don de Ver las Sefiales y se dard cuenta

de cémo funciona el menhir y su papel en todo esto. En

definitiva, alcanzara su destino.

Mientras la batalla se sucede a su alrededor, Ballard mirara
a los personajes jugadores otra vez y les pedird, a gritos que
apenas se oyen entre el fragor de la batalla, que se acerquen
al menhir. Dice que ya comprende lo que hay que hacer y
que los sacard a todos de aqui con vida. Por un momento,
los personajes jugadores tendrdn la impresién de que el Ba-
llard que tienen ante si es aquel que conocieron hace tiem-
po...y asi es. Ballard pedird a los personajes jugadores que
se oculten tras el menhir y se enfrentard a los celestiales con
una sonrisa. De una forma que dificilmente habrian crei-
do posible, agarrard a uno de los solares y arrancard la daga
que este empuiia, utilizindola para dibujar su marca sobre el
menhir. En ese momento, la luz que les cegé una vez volvera
a hacerlo, pero en esta ocasién conocen la sensacién y serdn
conscientes de todo lo que sucede: los solares retrocederén,
cegados por la luz, el menhir se elevar del suelo y, vibrando,
comenzard a ascender, saliendo por un recoveco del techo
de la torre. Los personajes jugadores se sentirdn desplazados
hacia atréds, como si alguien tirase de ellos, y podrin mirar a

los ojos a Ballard por una ultima vez, que asentird con la ca-

beza, sonreird una vez mis y después desaparecerd ante ellos.




EPILOGO

Al siguiente parpadeo, los personajes jugadores se encuen-
tran en la galeria de arte, junto al menhir. No hay ni ras-
tro de Ballard ni de la daga solar, pero si inspeccionan la
piedra verdn la marca de su amigo en la roca. Parece tan
reciente que casi parece que acabara de hacerla. De alguna
forma, tendrdn la sensacién de que Ballard les ha dejado
para siempre, pero que al mismo tiempo ha alcanzado su
destino, alguna clase de paz. Sin mds que hacer en el SoHo,
los personajes podrin emprender el camino de vuelta al
metro, donde los guardias se mostrardn sorprendidos de
que hayan sobrevivido... y alguno de ellos habrd ganado
una buena suma con la apuesta que hicieron sobre sus
oportunidades ahi fuera.

Como broche a la aventura, es momento de volver al esce-
nario del preludio de nuestra historia. Intenta utilizar pa-
labras similares a las que empleaste para describir el lugar
la primera vez, solamente que esta vez la escena comienza
con Ballard en el suelo. Se levantard a duras penas, pero
siempre con una sonrisa. Murmurara algo para si y cruzard
la esquina... encontrdndose con el personaje jugador tal y
como se describi6 en la primera escena de la partida. El
destino de Ballard era reunir a los personajes jugadores y
ensefiarles cémo sobrevivir como un equipo, y eso era algo
que solamente podian descubrir tras su paso por el Irka-
1la, donde tiempo y espacio no siguen nuestras normas. Si
crees que es necesario dar una explicacién mds explicita,
puedes aprovechar para volver a jugar alguno de los fash-
backs de la historia, haciendo ver c6mo lo que en un princi-
pio parecian ser intuiciones naturales de Ballard resultaba
ser la propia informacién que ellos mismos le dieron en

el futuro. Por ejemplo, si uno de los jugadores interpre-
ta a Tanisha la ladronzuela y se establecié que fue Ballard
quien le entregé los patines, el flashback podria comenzar
con Ballard buscando esos patines concretos entre varios
modelos, como si fuera exactamente eso lo que buscaba.

Y asi concluye esta historia. Ballard forma parte de un ci-
clo en el que conocer a los personajes jugadores le aboca
a formarlos, abandonarlos y perder la memoria, solamente
para que ellos le encuentren y le conduzcan a su destino.
Un circulo virtuoso en el que los personajes jugadores son
el resultado que puede ayudar a dirimir la contienda entre
el Principio Masculino y el Femenino. Pero eso es otra his-
toria, y deberd contarse en otro momento.

EXPERIENCIA

Por completar la aventura y el riesgo sufrido a lo largo de la
misma, asigna entre 4 y 5 puntos de experiencia.

Por reubicar a Ron y el resto de supervivientes recibirdan 2
y
puntos de experiencia.

Por mantener vivos a Ron y el resto de supervivientes al
lado de los personajes jugadores a lo largo de toda la aven-
tura, 1 punto de experiencia por cada superviviente salvado
(méximo 4).

Por realizar unos flashbacks interesantes a lo largo de la his-
toria, asigna 1 punto de experiencia adicional.

Ademis de estos, pueden asignarse los puntos por ideas
geniales e interpretacién que sugiere la pagina 91 del ma-
nual bésico del juego.
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Otra version de la misma historia

Si en tu grupo de juego llevdis jugando bastante tiempo
a Plenilunio, es posible que alguno de los pregursores
interpretados por los jugadores esté proximo a culminar
su destino. Si es asi, puede eliminarse a Ballard de la his-
toria y convertir al personaje jugador en el protagonista
absoluto, sirviendo esta historia para dar fin a su destino,
salvando a sus compaiieros e iniciando un ciclo en el que
volverd a encontrarse con ellos, los salvard, se unird a ellos

y cumplird su destino en el Irkalla.




PERSONAJES
NO JUGADORES

Fantasmas del SoHo Fantasmas del SoHo

>, Nitios salvajes
Los Fantasmas del Soho son un grupo de jévenes, entre y

los catorce y los veinte afios, que sobrevivian saqueando los Fortaleza 2 Acrobacias
edificios cercanos a su refugio. Después se dieron cuenta Combate 3 Arcos
que la zona era frecuentada por viajeros que intentaban Voluntad 2 Paciencia
mantenerse lejos del SoHo y empezaron a tenderles tram- ASt}iCIa 3 ’éasar
pas para robarles y medrar. En estos ultimos tiempos se ]iutl ezatl ; Amboscar
han crecido y se pintan la cara de tonos blancos para tener Iesel-a SL.lSta.Lr -
5% . p ot Cultura 1 Edificios de su barrio
un aspecto cadavérico y asi asustar a sus victimas. Hace
unos meses ni siquiera se habrian planteado matar con sus Aguante 5 Arco casero (dafio Fortaleza +1),
propias manos, pero ahora estdn deseosos de hacerlo. seis flechas, cuchillo (dafio Fortaleza +1)

Guardian de la Torre Invertida
Criatura con un tnico proposito

Guardian de la Torre Invertida

Se trata de una criatura creada por los solares con el fin de

guardar la entrada a la Torre Invertida. Cualquiera que no peni g Derrtiapetie s 5
) Combate 5 Pelea
sea solar y pretenda franquear la entrada debera enfrentarse : :
; ) Voluntad 9 Tenaz L,
a él. Solamente una derrota lo detendra. : = a3
B ; Astucia 2 Vigilar' s =
= i : ; Sutileza 2 A_cec}i'ér‘ ;;; Fgei
i : ey : Presencia) {2 Titimid%E =
=iTe s Ay} Sy - Cultura 0 , :
RS Aguante 7 Piel gruesa 2, Inmune al dolor i R




Ron y otros supervivientes

Expulsados de la comunidad en la que han vivido desde
hace mucho, mucho tiempo, solamente buscan un ho-
gar. Son pricticos y saben que el mundo es demasiado
hostil para ellos, y confian en la bondad de la gente para
conseguir salir adelante.

Rony otros supervivientes
Hombres de bien en un mundo hostil

Fortaleza 2 Acarrear
Combate 1 Palos

Voluntad 2 Esperanza
Astucia 2 Dialéctica
Sutileza D3 Guardar silencio

Presencia ~ Amigable

¥

hAngrlculgura

Jaimie y los supervivientes del banco

Jaimie lideraba un grupo de supervivientes que tuvieron
que atravesar mil penurias para finalmente establecerse en
el banco. Es un lugar no demasiado c6modo, pero seguro.
Les ha costado tanto conseguirlo que estin dispuestos a de-
fenderlo con su vida. Les cuesta confiar en los extranjeros.

Jaimie y los supervivientes del banco
Supervivientes que aprendieron a desconfiar de los demas A

Fortaleza 2 Hacer la ronda : ¥
Combate 2 Armas cortas ; .
Voluntad 2 Vivir en espacios cerrados
Astucia ) Vigilar = g S

; Sil_tilezra! D) Exagerar A ?‘_ "I d __':-I
‘Presencia 3 Negociar e I}-}.'

Tecnologla



Giolla, supervisora del metro

Decidida y metédica, Giolla aproveché un desliz de su
superior para hacerse con el puesto de supervisora del
metro. Para ella, este trabajo es solamente un paso mds
en su camino al poder.

Giolla

Supervisora del metro

Fortaleza 2 Cargar
Combate 2 Armas cortas
Voluntad 2 Intuicién
Astucia 3 Investigar
Sutileza 9 Disimular
Presencia 2 Interrogacién
Cultura 2 Metro
Aguante 4

Destino 2

Ballard, superviviente amnésico

El primer recuerdo de Ballard es despertarse en el Nue-
va York devastado de 2033, solo y con poco mds que un
viejo mapa de Nueva York con indicaciones de su pro-
pia letra indicando la posible ubicacién de alguna clase
de tesoro. En lo més profundo de su ser, Ballard sabe
que su destino es hallar ese tesoro. Sin ninguna otra
clave sobre su pasado, Ballard estd dispuesto a hacer lo
que sea por llegar alli y obtener la verdad. Una verdad
que reclamard su vida para que otros puedan formar
parte de un plan mayor.

El Ballard que los personajes jugadores van a conocer
en esta historia poco tiene que ver con aquel que les
acompaiié en sus aventuras hace mucho tiempo. No se
ha vuelto un mal tipo, sencillamente carece de todo re-
cuerdo del tiempo pasado con ellos, quienes de verdad
le hacian ser una persona noble y un buen lider. Duran-
te la aventura, los personajes jugadores podrin volver
a despertar esos sentimientos en él, encamindndole a
cumplir su destino en el Irkalla.

Ballard, superviviente amnésico
Precursor en un bucle sin fin

Fortaleza 4 Mantenerse despierto
Combate 4 Cuchillos

Voluntad 4 Perseverancia

Astucia 4 Sentido del peligro
Sutileza 2 Ocultar

Presencia 4 Liderazgo

Cultura 2 Nueva York, Ocultismo
Aguante 8

Destino 9 Ver las sefiales 5
Daga solar (+1, dafio Fortaleza+2),
revélver Magnum .44 (dafio 7, 10 balas),
saco de dormir, cantimplora,
plano de Nueva York con indicaciones.



IDEAS DE AVENTURA

El Irkalla es un mundo lleno de peligros, pero también de
prodigios. Pricticamente cualquier tarea puede considerar-
se una aventura en este lugar. La mayoria de las veces los
personajes jugadores habréin llegado al Irkalla de forma in-
voluntaria y su mayor prioridad serd escapar de nuevo a la
Tierra. Sin embargo, ese plan no tiene por qué ser ni facil ni
rapido. Mientras consiguen su objetivo pueden tener mu-
chos encuentros que deriven en una aventura. A veces serin
encuentros fortuitos, pero en ocasiones serdn verdaderas or-
dalias que les llevaran mds cerca de cumplir su destino.

AMOR SEDICIOSO

Un celeste llamado Elias contactard con los precursores para
solicitarles ayuda. El contexto de este encuentro puede ser
variado; quiza Elfas forme parte de una patrulla que haya
capturado a los personajes o directamente los busque al ha-
ber escuchado que unos humanos de recursos deambulan
por el Irkalla. Elias fue hace largos afios pareja de Pariel, una
mujer anunnaki; con la insurreccién de Enki y la guerra civil,
Elias y Pariel se vieron separados. Elno se perdona no haber
dado el paso de alinearse junto a su amada. Milenios después
busca la oportunidad de huir a la Tierra y buscar a su pareja.
Esta aventura puede empezar con Elias ayudando a los per-
sonajes a salir del Irkalla por algiin portal y luego continuar
en la Tierra buscando indicios de Pariel. La parte mas com-
plicada puede ser dar con ella, pero mds ain convencer a la
mujer, ahora una sombra seguidora de Lilith, de que el amor
de Elias es sincero. Y, por supuesto, aunque el amor haya
perdurado durante muchos siglos, los compafieros de ambos
puede que no estén de acuerdo con esta union.

CIUDAD DE ANGELES

A la mala suerte de haber caido en el Irkalla sin pretenderlo
se le puede unir el hecho de ser capturado por los crueles
celestes. Si esto ha ocurrido en las estancias del purgatorio
es probable que los prisioneros acaben siendo transportados
en el pellejo de grandes bestias como esclavos para
las ciudades ubicadas en los bloques del cielo. Quizd
confundidos con humanos ya doblegados, sus captores
pueden asignarlos a tareas de limpieza o servidumbre,
asumiendo que sus nuevos esclavos aceptardn lo inevitable
de sus destinos. La fuga del bloque hasta otras estancias
puede constituir en si misma toda una aventura. Esta
aventura puede ser ain mds compleja si los personajes se

han hecho capturar a propésito para provocar su traslado
hasta los bloques y conseguir un objeto que necesiten para
cumplir otro objetivo.

CORDEROS REBELDES

A veces, los miembros de un décil rebafio pueden tener
planes contra sus pastores. En esta aventura los personajes
tendrédn noticias de una salida del purgatorio del Irkalla que
lleva a la Tierra. Los jorobados con los que establecen con-
tacto los precursores tienen demasiado miedo para usarla
ellos mismos, ya que temen el castigo de los dioses alados
y no conocen qué encontrardn al otro lado, pero negociardn
con los personajes su ubicacién. A cambio pedirdn que los
personajes se adentren en uno de los bosques de fuego del
purgatorio para recuperar una reliquia de tiempos pasados,
un instrumento musical de gran poder que les permitiria
dominar a una de las grandes criaturas que llevan a los pre-
sos jorobados hasta su esclavitud en el cielo (ver Trompeta
de Jeric6 en la pagina 057). Con la bestia bajo su poder, los
jorobados podrin dirigirse a lugares mejores para comenzar
una nueva vida alejados de su terrible destino. Los personajes
podrin completar la peticién y recibir las sefias del portal
a la Tierra, o incluso ayudar primero a los jorobados en su
misién de dominar a la gran bestia. Por supuesto, también
podrian quedarse el instrumento para sus propios fines...

LUCHA ENTRE
CAMAROTES

Los precursores, quizd después de un interminable viaje por
el desierto del limbo, acaban refugidndose en los restos de los
barcos hundidos del Irkalla. Alli serdn descubiertos por ndu-
fragos que intentarin comerciar con objetos y comida de dis-
tintas épocas. Ofrecerdn cobijo a los personajes y estos pronto
conocerdn que la comunidad de ndufragos estd dividida en
dos bandos en un conflicto sin precedentes entre estos super-
vivientes. Cada bando rival tiene unas docenas de miembros
que se tienden emboscadas por los callejones y estancias que
forman los pecios de navios. Nadie recuerda quién empezé el
conflicto ni por qué, pero esté claro que solo acabard cuando
uno de los bandos sea aniquilado. Los precursores pueden de-
cidir mediar entre los bandos o simplemente serdn victimas
del conflicto cuando intenten salir de la ciudad de barcos. Al
fin y al cabo, si son invitados por un bando, sin duda serin
considerados como enemigos e indeseables por el bando rival.
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EPILOGO

Los planos del Irkalla son la fuente de todos los mitos. El origen ancestral de esa
parte divina del alma que animé el barro de la Creacién. El Paraiso Celestial, la
Tierra de los Suefios, el Monte Olimpo o el Valhalla solo son palidas imédgenes
distorsionadas como destellos en un laberinto de espejos, sombras adulteradas
por hombres y culturas que atisbaron la verdad pero nunca la entendieron en su
plenitud. Todo lo que nos hace inmortales, semejantes a los creadores, anida y
mora en los planos del Irkalla como raices fantasmales de nosotros mismos. Alli
fue donde la gran batalla se inici6 y donde ain resuena. ;Un mundo real? ;Un
plano de existencia? s/ Todo un universo paralelo? Apenas importa. Todos; usted,
yo y cada uno de nosotros no somos mas que polvo de estrellas y ecos del Irkalla.

Jesas B. Vilches
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ECOS DEL IRKALLA

PLENIL

BIENVENIDO AL IRKALLA,
ESPERAMOS QUE SOBREVIVAS A TU VIAJE.

EL IRKALLA ES UN LUGAR MISTERIOSO, PRESUNTA TIERRA NATAL DE LOS ALADOS,
SEAN ESTOS SOLARES O LUNARES. LO CIERTO ES QUE NI SIQUIERA LOS HUMANOS
MAS SABIOS SABEN DEMASIADO DE ESTE LUGAR, Y LO POCO QUE SE CONOCE ES POR
CONJETURAS O SUPOSICIONES A PARTIR DE RELATOS DISPERSOS DE LOS ALADOS.
DE CUANDO EN CUANDO APARECE ALGUN MORTAL QUE DICE HABER VISITADO EL
IRKALLA, PERO SEGURAMENTE SE TRATE DE UN LOCO..., (O TAL VEZ NO?

ECOS DEL IRKALLA ES UN SUPLEMENTO PARA PLENILUNIO QUE AHONDA EN LA
MISTERIOSA DIMENSION DEL IRKALLA. DESCUBRE CON LAS IMPRESIONANTES
[LUSTRACIONES DE LUIS ROYO Y ROMULO ROYO Y CON UNA AVENTURA TITULADA
«EL CIRCULO VIRTUOSO» LOS SECRETOS DE ESTE LUGAR Y LOS PODERES Y OBJETOS
QUE LOS PRECURSORES PUEDEN TRAER DE [EL.




	Portada
	Créditos
	Contenidos
	Introducción
	Capítulo I: Paraíso Perdido
	El principio
	Tiempo y espacio
	¿Hay otros lugares?


	Capítulo 2: Las Estancias
	Las puertas del reino
	Los viajes a traves del tiempo
	Puertas entre las estancias
	Megalitos
	Rituales
	Zonas de transición
	Sueños

	Estancias del cielo
	El trono
	El trono de un rey sin cuerpo

	Los bloques
	Las nubes bajo el Trono
	Estancias del purgatorio
	Bosques de fuego
	Carreteras del purgatorio
	Las sendas del Edén
	Cielo, limbo y purgatorio


	Estancias dle limbo
	Las arenas del Irkalla
	El monte de la calavera
	Los barcos hundidos
	El triángulo de la Bermudas



	Capítulo 3: Habitantes
	Los antiguos
	Metatón
	El Cenobita

	Las criaturas del Sol
	Dragón de Bruma
	Jorobado
	Leviatán
	Naúfrago
	Sombra del purgatorio


	Capítulo 4: Prodigios
	Nuevos dones
	Comparti el Irkalla
	La Voz
	Sello de Matatrón
	Setir el Irkalla
	Viajar al Irkalla

	Nuevas Capacidades
	Amapro de las nubes
	Vuelo Celeste
	Vulenrable a la luz

	Objetos Asombrosos
	Grillete del sirviente
	Trompeta de Jericó


	Capítulo 5: Ordalías
	El círculo Virtuoso
	Sinopsis
	Preludio: Hace Mucho  tiempo
	Escena 1: Trampas y cazadores
	¿Qué hacemos con Ron y los suyos?

	Escena 2: El banco de Jaimie
	Escena 3: Un viaje en metro
	Escena 4: El superviviente del Soho
	Escena 5: El tesoro
	Escena 6: al otro lado
	Acciones inapropiadas

	Escena 7: La Torre Invertida
	Epílogo
	Experiencia
	Otra versión de la misma historia
	Personajes no jugadores
	Fantasmas de SoHo
	Guardián de la Torre Invertida
	Ron y otros supervivientes
	Jaime y los supervivientes del banco
	Giolla, supervisora del metro
	Ballard, superviviente amnésico


	Ideas de aventura
	Amor sedicioso
	Ciudad de Ángeles
	Corderos rebeldes
	Lucha entre camarotes

	Perosnajes pregenerados
	Kazuya Kuro
	Enya Riddle
	Dev Cooper
	Joliet Reed
	Eskol
	Alicja Wozniak
	KiD Kaua’i
	Yarely Walker


	Epílogo
	Contraportada



