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Se acercan las fechas de celebrar en una orgia consumista lo efimero de la vida, el
nacimiento del sol triunfante o del hijo del carpintero de Juda, la pascua judia, el re-
nacer de Ramoén Garcia o lo a cada uno le motive. Asi que quien mas y quien menos,
toca rascarse un poco el bolsillo: en el Corte Inglés ya es Navidad y en Nosolorol ahi
le andamos.

Os traemos una Navidad llena de lanzamientos interesantes, desde el cthulhoideo
Cultos Innombrables hasta el sugerente Plenilunio, basado en la obra de Luis y
Roémulo Royo, asi que seguro que encontréis el regalo perfecto para quien mas que-
rais y para afiadir a vuestra lista de los Reyes Magos (o de Papa Noel si os sentis un
poco mas republicanos).

Nosotros apostamos, como en cada ocasion, por regalar rol. Pequefios Detectives
de Monstruos para nuestra sobrina pequefita, El Reino de la Sombra para el cu-
flado fan de lo medieval fantastico, La Mirada del Centinela para la prima que flipé
con las peliculas de Batman de Nolan, Inocentes para nuestro hermano gotiquillo
o LaTorre de Rudesindus para los gemelos.

¢ Qué mejor regalo? Como el huevo chocolateado del anuncio, un juego de rol es un
regalo uno y trino al mismo tiempo: es literatura, es un juego vy, si tienes un mueble
cojo, también te hace un aparo (aungue esto Ultimo solo lo recomendamos con los
juegos de la competencia).

Asi que ya sabéis, animaos a compartir esta maravillosa aficion con los que mas os
quieren y regalad rol. Ya veréis qué alegria se lleva papa cuando vea que este afio se
ha librado de la enésima corbata.
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- ﬁcraft en los que se narran las perturbadoras investigaciones del doctor
West a lo largo de diecisiete anos, desde que comenzara sus experimentos
s ndo aun un estudlante de Medicina hasta su terrible desaparicion en




En el libro de reglas de Cultos Innombrables
se incluyen dos elementos relacionados con
Herbert West: su suero reanimador, como po-
der superior, y su diario de investigaciones,
como tomo. Pero aun queda méas que contar,
ya que ambos son contemporaneos a West,
mientras que Cultos Innombrables esta am-
bientado en nuestra actualidad, un siglo des-
pués de sus experimentos.

Para explorar qué ha ocurrido con el legado
del Dr. West durante este siglo, en este articu-
lo presentamos un nuevo culto, la Legién de la
Tumba, y nuevo material relacionado con él, asi
como sugerencias para ponerlos en juego.

La Legion de la Tumba

En 1915 Herbert West se encontraba en el
Frente Occidental como médico voluntario del
ejército canadiense. Su oficial al mando, pero
también amigo y discipulo, era el comandan-
te médico Eric Moreland Clapman-Lee, quien,
tras morir decapitado cuando el avién en el que
viajaba fue derribado, también se convirtié en
victima de sus experimentos. West lo reanima,
comprobando que tanto la cabeza como el res-
to del cuerpo volvian a la vida independiente-
mente pero regidos por una misma voluntad.
Sin embargo, el morboso experimento llegé a
su fin bruscamente cuando un obus aleman
vol6 el laboratorio. West dio a Moreland por
muerto, pero no lo estaba.

Alo largo de diecisiete afios, entre 1904 y 1921,
el Dr. West us6 un gran nimero de cadaveres
para sus experimentos, pero en tres ocasiones
los reanimados pudieron escapar antes de que
se deshiciera de ellos. El primero fue un obre-
ro que murié en un accidente. El segundo fue
Allan Halsey, el fallecido decano de la facultad
de Medicina de la Universidad de Miskatonic,
en Arkham, que acababa de sucumbir a la epi-
demia de tifus de aquel afio. Su locura homici-
da al despertar fue notable. Tras escapar de
West con gran violencia, asesind y devoré a va-
rios vecinos a lo largo de varias semanas antes
de que la policia pudiera detenerlo y encerrarlo
en un manicomio.

El tercero fue Moreland, quien se diferenciaba
de los deméas en algo esencial: €l habia sido
su discipulo y conocia sus procedimientos.
Estos conocimientos, combinados con aque-
llos secretos que habia traido del otro lado,
le permitieron ahondar en la naturaleza de la
reanimacion mas alla de lo que West nunca ha-
bria sofiado. Para este, la reanimacion era un
fin en sf mismo y nunca quiso profundizar en
la naturaleza de los reanimados o la razén de
su tormento. Moreland, en cambio, consiguid
desvelar muchos secretos sobre la naturaleza
de la reanimacion e incluso del otro lado. Asi,
por ejemplo, averigud que la conexion entre el
cuerpo y la mente de los reanimados es mu-
cho méas flexible que en los humanos, lo que
los permite acceder a las Tierras del Suefio con

mas facilidad. Sin embargo, su mayor hito fue
destilar un elixir que aliviaba su tormento.

Ese fue el auténtico comienzo de la Legion de
la Tumba, pues Moreland se sirvié del elixir
para controlar a aquellos a los que reanimaba.
No solo porgue sin él los reanimados no eran
mas que bestias sumidas en su propia agonia,
obedientes solo a sus primitivos impulsos ho-
micidas, sino porque, ademas, Moreland afha-
dié ciertos compuestos alquimicos que volvian
a los reanimados muy susceptibles a seguir
sus ordenes.

Cuatro afios después de su reanimacion,
en 1919, Moreland se trasladd de Europa a
Estados Unidos, junto con un considerable
grupo de sus reanimados. Habia averiguado
que West sobrevivid a la guerra y que, tras li-
cenciarse, habia vuelto a Boston para ejercer
alli. Pero no solo le interesaba West. También
queria encontrar cualquier otro reanimado que
hubiera escapado del infame doctor. No fue
meramente por piedad, para liberarlos de su
tormento, ni era su motivacion ultima hacerlos
participes de su venganza contra West. No, en
realidad tenia razones mucho mas practicas:
no deseaba que hubiera otros reanimados dis-
persos, fuera de su control. No queria que los
secretos del otro lado pudieran emplearlos ni
ellos mismos ni nadie que pudiera sonsacarse-
los. Asi, localizd primero al joven obrero y mas
tarde al que fuera Allan Hasley, aun encerrado
en el manicomio.
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Inmediatamente después de liberar a Allan Has-
ley y administrarle el elixir, ambos se dirigieron a
la casa de Herbert West, una venerable mansion
qbica_da junto a uno de los mas viejos cemente-
rios de Boston. Alli, empleando su capacidad
para viajar por las Tierras del Suefio, Moreland
y 10s suyos entraron en la casa y despedazaron
a West. Los reanimados devoraron sus restos,
pero Moreland decidié llevarse su cabeza.

Volvié con los suyos a Europa, al laboratorio que
habia usado durante los afios posteriores a su
muerte, pues deseaba estar cerca del lugar en
el que «murié». Cumplida su venganza, todos
sus esfuerzos se enfocaron en ampliar su cono-
cimiento del otro lado. Aquello que, como reani-
mado, lo repele y lo atrae al mismo tiempo, que
desgarra su psique.

Durante los siguientes dieciocho afios se ence-
rré en su laboratorio con aquellos reanimados
capaces de colaborar en su busqueda de co-
nocimiento, mientras que enviaba a sus agentes
a recorrer Europa en busca de fuentes de todo
tipo sobre alquimia y magia. Deseaba poseer
obras que trataran esos temas, pero cuando se
percatd de la existencia de ciertos individuos
con grandes conocimientos arcanos, secuestro
y asesino a algunos de ellos para reanimarlos y
averiguar sus secretos.

Por esa época también mandé a sus reanima-
dos a explorar las impredecibles y peligrosas
Tierras del Suefio, pero perdié a muchos de
ellos en esas misiones, sobre todo a manos
de los gules. Por alguna razén, estas criaturas
sienten un odio irracional y profundo hacia los
reanimados, aunque afortunadamente para la
Legion, no se alejan mucho de sus madrigue-
ras ni se coordinan para llevar a cabo grandes
ofensivas, por lo que el conflicto se ha limitado a
escaramuzas esporadicas.

También perdié agentes en Europa, en ocasio-
nes a manos de espias y agentes de inteligen-
cia de unas naciones cada vez mas paranoicas
y beligerantes, pero también a manos de otros
cultos y magos celosos de sus secretos. Sin em-
bargo, a Moreland no le era complicado conse-
guir nuevos esclavos reanimados.

Pese a que la situacion en Europa apuntaba a
una segunda Gran Guerra, Moreland no se pre-
ocupd por semejantes circunstancias munda-
nas. Confiaba en que, si estallaba el conflicto,
se formarfa de nuevo un estatico y letal frente de
batalla, muy lejos de su refugio.

La rapida derrota francesa lo pillé desprevenido,
pero méas inesperado aun fue que un destaca-
mento de soldados alemanes atacara su labora-
torio, sin duda buscando sus secretos. Los rea-
nimados son contendientes peligrosisimos, y en
aquella ocasion lucharon con fiereza, pero los
alemanes eran demasiados y estaban bien ar-
mados y organizados. Moreland y un grupo de
sus reanimados tomaron todo lo que pudieron
antes de huir a las Tierras del Suefio mediante
un portal que él habia creado.

Exiliada de nuestro mundo, la Legion se esta-
blecié en un rincon de las Tierras del Suefio que
reclamaron como propio, y lo bautizaron como
«La Tumba». Sin embargo, ese no fue el final de
la Legion en la Tierra ya que seguian necesitan-
do humanos, tanto para crear nuevos reanima-
dos como para extraer de ellos el elixir con el
que aplacar su agonia.

En los afos siguientes la Legion se dedico a ex-
tender su poder robando cadaveres para formar
nuevos reanimados y secuestrando cada vez a
mas humanos a lo largo y ancho del mundo. El
caos de la Segunda Guerra Mundial los proveia
generosamente de ambos recursos, por lo que
no tardaron en recuperarse.

Con la llegada de la paz, la Legion vio limitada
su libertad. Aun asi, desde entonces nunca les
han faltado lugares en nuestro mundo donde el
caos Yy la muerte reinen sin oposicion.

Actualmente, la Legion controla varios portales a
las Tierras del Suefio en diferentes lugares ocul-
tos. El méas importante esté en una gran casa
de campo, no lejos de la frontera franco-belga.
Alll Moreland tiene un laboratorio, pues muchos
de sus experimentos no podrian realizarse en
las Tierras del Suefio, donde la muerte tiene una
naturaleza muy diferente.

Casi ninguin humano conoce su existencia, pues
Moreland aprendio la leccion tras el ataque nazi
y procura no dejar cabos sueltos en sus ope-
raciones. Sin embargo, los gules saben mucho
de ellos, probablemente mas que ninguna otra
criatura, pues han aprendido de sus frecuentes
enfrentamientos durante el Ultimo siglo.

Concepto: Reanimados en busca de conoci-
miento.

Motivacion: Investigar y jugar con las barreras
entre la vida y la muerte.

LLos muertos no necesitan
dinero.

Recursos il

Influencia 4 Pueden infiltrarse en tus

suenos.
Conocimiento 6 Han visto el otro lado.
Tamanho 4 Somos legion.
Hitos:

Solo el elixir de Moreland los mantiene unidos.
Los nazis saquearon su primer laboratorio.

Construyeron un refugio en las Tierras del Sue-
fio: La Tumba.

La Legion esta en conflicto permanente e irre-
conciliable con los gules.




Eric Moreland Clapman-Lee

Hijo de una aristocratica familia cana-
diense, estudié medicina con resultados
brillantes. Cuando estallé la Gran Gue-
rra, se presentd voluntario y las conexio-
nes de su familia lo llevaron a ser co-
mandante médico antes siquiera de pisar
Europa.

Su destino hubiera sido el mismo que el de
tantos millones de soldados muexrtos, pero
se vio alterado irrevocablemente cuando
conocié a Herbert West, un médico alistado
bajo sus 6rdenes. Surgié entre ellos una
fascinacién mutua y las teorias de West
sobre la muerte sedujeron poco a poco a Mo-
reland. No imaginaba, sin embargo, que €1
mismo terminaria siendo victima de tales
teorias. Tampoco imaginaba las fuerzas
que acabaria controlando.

Momentos después de su reanimacién, con
su cabeza separada de su cuerpo, un obas
aleman destruyé el laboratorio de West.
Pero Moreland no perecié alli. En el
instante de la explosién se vio trasladado
a las Tierras del Sueho por intervencién
de Nyarlathotep. Esta entidad llevaba
tiempo siguiendo los progresos de West,
pues el eco etéreo de sus reanimaciones
habia 1llamado su atencién. Y ahora
queria a Moreland. Le prometié vastos
conocimientos y, a cambio de ellos, solo
pidié lealtad. Enloquecido por el otro
lado, Moreland no dudé en aceptaxr.

En los afios siguientes Moreland formé la
Legién de la Tumba, se vengé de West y
continué sus experimentos sobre la vida
y la muerte. En ocasiones Nyarlathotep le
ordené llevar a cabo ciertas acciones que
61 no dudé en cumplir mediante sus re-
animados, ya fueran robos, asesinatos u
otros actos mucho més terribles. Moreland
no sabe, ni tampoco le importa, qué quiere
Nyarlathotep en realidad. Solo le impor-
tan sus experimentos, y servir a Nyarla-
thotep le permite continuar con ellos.

Dado que estéd decapitado, un ayudante
suele llevar su cabeza, de manera que
él tiene sus manos libres para sus expe-
rimentos. Las pocas ocasiones en las que
tiene que tratar con humanos emplea una
falsa cabeza con una conexién de video y
audio, de forma que pueda ver y comuni-
carse mientras que su cabeza estd no muy

lejos pero a salvo. AGn viste su uniforme
de oficial canadiense.

Concepto: Reanimado reanimador

Cita: Soy el sefior de la vida y la muerte.
Fortaleza:
RefleJos:

Voluntad:
Intelecto:

3 No usa la fuerza
5 Pulso de cirujano
8 Obsesionado

8 Ha aprendido de innumera-
bles experimentos

2 Ponerse a salvo

3 Decapitado

3 Paciencia de inmortal

8 Experimentador

4 Hacerse pasar por humano
8 La experiencia de un siglo
10 Secretos de Nyarlathotep
10 Sefior de La Tumba

8 Pesadilla encarnada

FEISSCO0P OSY

68 Enviar pesadillas

Sefior de lLa Tumba: Ha moldeado una por-
cién de las Tierras del Sueho segin su
voluntad para que le sirva de refugio: La
Tumba. En este lugar es como un dios omni~-
potente, por lo que puede modificar casi
cualquier aspecto del lugar segin desee.

Pesadilla encarnada: Esta habilidad ar-
cana permite interaccionar con la Tierra
desde las Tierras del Suefio. En nivel més
basico, permite afectar o espiar a los dur-
mientes, pero en niveles superiores per-
mite materializarse en nuestro mundo a
través de las pesadillas o desvanecerse
en la noche para volver a las Tierras del
Suefio. Ademés, permite manipular las Tie-
rras del Suefio para viajar por ellas ra-
pidamente y con seguridad, ocultarse de
peligros o localizar lo que se busca.

Enviar pesadillas: Ver descripcién en la
pégina 190 de Cultos Innombrables.

Aguante: 6 Resistencia: 18
Defensa: 13 Iniciativa: ©
Bonificaciones Ataques: Ninguno.

al dafio: +1/+0

Exposicién al terror: Estupor (media, 1/m).
Desasosiego, si va disfrazado de humano
(facil, 0/1).
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Herbert West

Con el tiempo admitiria que su vida
humana fue un estado larvario y que
su muerte fue su metamorfosis. Habia
estado ciego toda su vida, pero cuando
vio el otro lado, entendid. Pox ello,
no guarda ningdn rencor a Moreland.
Todo lo contrario. Incluso ahora que
solo es una cabeza.

Pese a su estado, es el ayudante princi-
pel de Moreland. Junto a €l realiza ex-
perimentos y aprende sobre la esencia
misma de la vida y la muerte humanas.

Concepto: La monstruosa cabeza de un
genio

Cita: Deja que te examine mas de cerca.
Fortaleza: 1 Cabeza sin cuerpo
Reflejos: 4 Patas ardcnidas
Voluntad: 6 Curiosidad morbosa
Intelecto; 11 Genio de la reanimacion
5 Trepar

4 Mordisco

5 Explicar sus teorias

6 Detallista

4 Escabullirse

5 Un siglo de experiencia

%) 8 Conoce el otro lado

OBPOST

Aguante: 4

Resistencia: 12

Defensa: 14

Iniciativa: ©

Bonificaciones al dafio: +1/+1
Ataques: Mordisco +8 (m+1).

Exposicién al terror: Estupor (media,
1/m).

De todos los reanimados, Moreland
confia en é1 mas que en nadie. Sin
embargo, West jemés ha tenido con-
tacto con Nyarlathotep. Aun asi, sus
conocimientos rivalizan con los de
Moreland.

Su estancia en las Tierras del Suefio
le ha hecho mutar y de su cuello aho-
ra surge una docena de patas aréac-
nidas de dos palmos de largo con las
que puede moverse e incluso trepar
por las paredes.



Reanimados
Hay tres tipos de reanimados. Por un
lado, ejemplares con mentes simples,
influenciables por el elixir, pero con
notables capacidades fisicas. En estos
casos, ademds, Moreland deja que se
descompongan ligeramente. Asi, cuan-
do se le reanime despertard con sus
capacidades mentales un poco dafadas.
A este tipo corresponde la mayoria de
los reanimados de Moreland: sus guar-
daespaldas y sirvientes.

Por otro lado, aquellos con facultades
mentales més avanzadas y que han su-
frido menos dafo cerebral se destinan
como agentes, ya que necesitan actuar
auténomamente en sus misiones.

El tercer tipo corresponde a ejempla-
res de mentes brillantes, con grandes

REANIMADO NORMAL
Portaleza: 6 Resistentes al dafo mun

dano
Reflejos: 5 Atacar por sorpresa
Voluntad: 2 Solo obedecen a Moreland

Intelecto: 2 Estapidos
8 Fuertes pero deformes
8 Morder y desgarrar
1 «Grufiido»
8 Oler a los vivos
5 Emboscada
4. 2 Han visto el otro lado
Aguante: 7
Resistencia: 21
Defensa: 16
Iniciativa: 6
Bonificaciones al dafio: +3/+1
Ataques: Dientes y garras +11 (C+3).

Exposicién al terror: Estupor (media,
1/m).

BOOLe

conocimientos cientificos o magicos. Se
les reanima nada mas morir para evi-
tar que sus mentes se dahen, aunque
para evitar problemas sus cuerpos se
destruyen y se dejan solo sus cabezas.
Asi, aunque sus mentes son menos in-
fluenciables, las probabilidades de
rebelién son minimas.

A continuacién se Proporcionan las
estadisticas genéricas de un reani-
mado normal, que seran el grueso de
la mayoria de los encuentros, y de un
agente, quienes lideran los grupos de
otros reanimados. Las cabezas suelen
estar solo en La Tumba o en el labora-
torio de Moreland, y su capacidad de
interaccién es minima.

AGENTE

Fortaleza: 7 Resistentes al dafio mun
dano

Reflejos:
Voluntad:
Intelecto:

5 Atacar por sorpresa
3 Solo obedecen a Moreland

3 Planes sencillos pero
efectivos

6 Elegidos por su fisico
8 Lucha cuerpo a cuerpo
4 Torturar

5 Oler a los vivos

6 Acechar a la presa

3 Una vez fue humano

3 Han visto el otro lado
6 Pesadilla encarnada
Aguante: 8

Resistencia: 24

Defensa: 8

Iniciativa: 6

Bonificaciones al dafio: +3/4+2

Ataques: Garras y dientes +13
pistola +13 (mM+2).

Exposicién al terror: Estupor (media,
1/m).

IR =R ¢ ROR ORI

(C+3),




Elixir de Moreland

Este elixir es esencia vital humana concentrada, la Gn
Ademas, More

que puedan actuar coordinadamente.
los reanimados, ya que la formula que us

El elixir se administra mediante inyeccién,
n humano tendra dos efectos. :
la psique del individuo del cual se extrajo,

ultad 18. Si tiene éxito, per

varias semanas. Inyectado en u

1or del dado C). Sin embargo, contiene parte de b
1a victima debe realizar una prueba de Entereza & dific

falla, perdera M.

y una dosis suele ser suficiente P

Complicacién: Contiene parte de aquel de quien se extrajo.

Destilar elixir vital (poder superior)

Este proceso requiere desangrar lenta-
mente a un ser humano (no un reanima-
do) al que se le han grabado las runas
magicas adecuadas en el cuerpo con una
daga de Leng. Su sangre debe recogerse
en un recipiente adecuado, pues no debe
estar en contacto con el aire ni la luz
en ningGn momento. Entonces, antes de
que la victima muera, s€ realizan c?er—
tos conjuros sobre el recipiente mien-
tras se lo sostiene en las manos.

En ese momento, se realiza la prueba
para ejecutar el poder superior. Si se
falla, la sangre explotaréd en llamas
con un efecto equivalente una granada
de mano (dafio mCM). Si se tiene éxito, se
obtienen tantas dosis del elixir como
el Aguante de quien se extrajo.

El humano desangrado muere inmediata-
mente y no puede ser reanimado.

Poner en juego a
la Legion de laTumba

La Legion de la Tumba es una sociedad
formidable debido a que no se ajustan a
los parametros de la mayoria de cultos. Se
comportan como cazadores, acechando
desde |os suefios, materializandose en nuestro
mundo solo para cumplir sus despiadados
objetivos. Pueden parecer humanos, pero en
realidad son bestias sedientas de sangre y lo
Unico que los separa de una horrible tortura
existencial es su capacidad para seguir las
ordenes de Moreland. No tienen piedad, no
dejan testigos y no son de este mundo.

La forma mas sencilla de introducir a la Le-
gién en una campafa es usarlas en su rol
mas légico: cazadores. Qué o a quién deseen
cazar depende de la campafa, pero siempre
pueden tener buenas razones para cazar a un
miembro de un culto cuyos conocimientos de-
sean, robarle un tomo o artefacto o incluso rea-
lizar una mision, aparentemente absurda, pero
que obedece a la voluntad de Nyarlathotep.
Por supuesto, resistir un ataque de este culto
solo sera un respiro. Antes o después volveran
a atacar, y asf una y otra vez hasta conseguir
lo que quieren. La Unica forma de detenerlos
serfa matar a quien es su centro: Eric Moreland

ss e

Diario de investigacién de Moreland
Durante un siglo Moreland ha escrito
en un voluminoso diario los pormenores
clave de sus investigaciones, asi como
muchos secretos que he aprendido de
Nyarlathotep. Por supuesto, solo existe
una copia que solo €l lee, guardada en
el lugar mas seguro de La Tumba.

Complejidad: 18
Aspectos:

Secretos del otro lado.
Susurros de Nyarlathotep.

Para entenderlo tienes que habexr visto
el otro lado.

Hebilidades arcanas®:
Enviar pesadillas 8
Grito de ultratumba &
OJjos del abismo &

Sin su lider, el culto se desintegraria rapida-
mente.

Se podria plantear, también, el caso contrario:
que los personajes jugadores encuentren un
minimo indicio que los haga seguir la pista a
la Legion. Desapariciones de ciertos cadave-
res, asesinatos extrafios, la aparicion de los
restos de un reanimado cuya identidad es la
de alguien que murié hace décadas, leyendas
de ladrones de cuerpos en paises tercermun-
distas... También pueden escuchar rumores
sobre este culto, sobre todo en las Tierras del
Suefo, donde muchos habitantes son cons-
cientes de su existencia.

Hay tres fuentes fiables de informacion impor-
tante sobre el culto. La primera es el diario del
ayudante de Herbert West (es decir, el propio
relato de Lovecraft). Este documento, junto
con el diario de investigacion de Herbert West
(cuya descripcion y estadisticas se pueden
encontrar en el libro basico de Cultos Innom-
brables), se encuentra adn oculto en la casa
donde desaparecié West en 1921. Después
de aquello, la investigacion policial no saco
nada en claro y nunca detuvieron al ayudante
de West pese a ser el principal sospechoso.
Este vivid en esa casa el resto de su vida vy,
antes de morir, escondi6 su diario, el de West
y otros materiales de sus experimentos en el

ica panacea capaz de aliviar el torme
land anhade algunas sustancias alquimicas

a consigo mismo estéd disenada para ello.
ara mantener lacido a un reanimado durante

Primero, lo curaré e incluso 1le haré rejuvenecer (se cura el va-

nto de los reanimados como para
que le dan cierto control sobre

lo que es enloquecedor, asi que
derda m puntos de Estebilidad Mental; si

Pesadilla encarnada 10

Signo de Voor 6

Susurros 8

Viaje onirico 8

Poderes superiores*:

Destilar elixir vital

Forjar daga de Leng

Puerta Onirica

Runa mayor de Koth

Suero reanimador de Berbert West

Ocultismo: 10

* puedes encontrar las descripciones
de las habilidades axrcanas ¥ poderes
superiores en el 1ibro basico de Cul-
tos Innombrables.

sétano y lo tapid. El cementerio anexo a la
casa ha desaparecido, pero esta sigue en pie
con minimas reformas. Ahora se ha convertido
en una galeria de arte privada, cuyos duefios
ignoran la existencia del sétano.

Por otro lado, existen registros de los experi-
mentos nazis que trataron de emular, sin éxito,
el trabajo de Moreland. En ellos hay referen-
cias a un extrafo oficial canadiense que se
dedicaba a actividades relacionadas con las
ciencias ocultas y experimentos médicos. El
dato mas relevante es la localizacion del viejo
laboratorio, que no esta muy lejos del actual.
Doénde estén esos documentos 0 como pue-
dan llegar a manos de los personajes lo deja-
remos en manos del director de juego.

Por ultimo, existen unos seres cuyo odio por
los reanimados va mas alla de cualquier con-
sideracion racional. En cierto sentido son sus
enemigos naturales: los gules. Estos carro-
feros, que habitan tanto los cementerios de
nuestro mundo como los rincones oscuros de
las Tierras del Suefio, detestan a los reanima-
dos. Los encontronazos entre unos y otros han
sido esporadicos pero suficientes como para
que los gules puedan conocer algunos de los
secretos de la Legion, como la ubicacion de
algunos de sus portales a nuestro mundo o la
zona donde se encuentra La Tumba.



te proponemos unas reglas alternati-

vas de aplicacion del daho por arma
dependiendo de la armadura contra la que
se realice el ataque. Estas normas, total-
mente opcionales, dotaran de mayor rea-
lismo los combates de tus partidas.

En esta ayuda de juego para Aquelarre
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En el grupo que solemos reunirnos para jugar se han probado
muchos y diferentes juegos de rol. Creo que hemos probado todos
los cléasicos publicados por JOC: RuneQuest, Stormbringer, La
Llamada de Cthulhu, Rolemaster, Dungeons & Dragons en varias de
sus ediciones, Aquelarre desde su primera edicién y otros muchos de
esa editorial y de las que vinieron tras ella. Con todo este recorrido por
el «Jurasico» del rol, en nuestro grupo de juego han ido asumiéndose
ciertas «verdades» de forma natural. Una de estas verdades es que
si hay diferentes tipos de armas es porque hacen diferentes tipos de
dano. Una loriga de malla no protege igual de un ataque de unamaza
que del de una espada, por ejemplo.

Hemos preparado este articulo para Aquelarre porque es uno de los
juegos al que mas horas se le ha dedicado en nuestra mesa de juego,
ya desde su primera edicion. Para nuestra grata sorpresa encontramos
que en la tercera edicion ya se hizo un intento de ajuste del tipo de dafio.
Este timido intento se basa en la clasificacion de las armas y armaduras
en diferentes categorias:

Tipos de armas Arcos, ballestas, cuchillos, espadas,
espadones, hachas, hondas, lanzas,

mazas, palos, pelea.

Tipos de armaduras Blandas, ligeras, metdlicas y completas.

A medida que avanzamos en la lectura de las explicaciones de cada tipo
de arma nos encontramos con dos ajustes al dafio.
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Hacha Las armaduras blandas y ligeras solo pr'otegen la
mitad redondeando hacia abajo (paginas 130/115).
Mazas Las armaduras metélicas, completas y los cascos

metélicos (bacinete, celada y yelmo) protegen la
mitad redondeando hacia arriba (paginas 131-133/117).

* En las referencias a las paginas de los manuales basicos del juego, el primer nimero
se refiere a la edicién codice (publicada en tapa dura y a color), mientras que la segun-
da, a Aquelarre Breviarium. Asi, «130/115» indica que la referencia puede encontrarse
en la pagina 130 de la edicion codice y en la pagina 115 del Breviarium.

Tal y como podéis apreciar, el ajuste al dafio se aplica a los elementos de
proteccion y no al arma en si misma. Hay varios modos de abordar los
ajustes al dafo. Uno es ajustando el dafo que hace cada arma respecto a
cada tipo de armadura, pero esto nos llevaria a las tremendas tablas para
cada arma que encontrabamos en Rolemaster, en las que se nos indicaba
el dafio que hacfa cada arma y a continuacion el tipo de dafio para poder
consultar a su vez la correspondiente tabla de criticos de impacto, corte
o perforacion. Otro modo de enfocar el tema es ajustando la proteccion
que ofrece cada armadura respecto a los tipos de dafio que hacen las
armas. Ya se nos planted hace muchos afios en ese conjunto de reglas
que ampliaban el combate de D&D en su primera ediciéon (yo solo las
CON0ZzCO en su version en inglés como algo llamado mastery rules) y que a
muchos roleros nos llegé en su forma evolucionada que nos planteaba el
Advanced Dungeons & Dragons de la segunda edicion.

Pero esto es Aquelarre y, ya que tenemos las armas clasificadas en tipos
de armas y las armaduras en tipos de armaduras, y siempre intentando

15
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llegar a un compromiso que nos amplie las posibilidades, detalle y realis-
mo sin caer en injugables tablas, hemos preparado la siguiente propues-
ta para ajustar el tipo de dafo de las armas respecto a las armaduras.
Todo lo que se propone a continuacion son unas reglas alternativas que
sustituirian a las que nos plantea el manual basico de la tercera edicion.
Hay que tener presente que no son mas que un opcion para aumentar
la diversion dando algo mas de realismo a las partidas y sus combates.
Léelas vy, si te parecen aprovechables, intenta aplicarlas. Si no te dan
resultado, vuelve sin dudar a lo que te funciona. El objetivo de esto es
divertirse, no agobiarse.

Las armas producen tres tipos basicos de dafio: aplastamiento, cor-
te y perforacion.

El aplastamiento se produce cuando un arma contundente impacta una
superficie. En el grupo de armas que provocan este tipo de dafio en-
contramos las mazas, por ejemplo, pues las lesiones que producen son
contusiones, traumatismos, roturas de hueso o el aplastamiento y colap-
So de 6rganos internos y sus consecuentes hemorragias.

El corte, por otra parte, es la herida que provocan las armas de filo,
como una espada, y las lesiones que provocan son el sangrado, seccion
de musculos, arterias, nervios, tendones, la amputacion de un miembro
o incluso la decapitacion.

La perforacion es el tipo de herida que se produce por la penetracion
del arma o el proyectil contra la superficie de impacto, como la que se da
en un disparo de flecha. Este tipo de heridas provocan lesiones internas
y dafios masivos en los érganos vitales o, si se dan en las llamadas car-
nes blandas, como el abdomen, pueden terminar en infecciones mor-
tales como la peritonitis a pesar de haber sobrevivido al impacto inicial.
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Asi pues, las diferentes armas que se han detallado en Aquelarre produ-
cen diferentes tipos de dafo (tabla 1), que, ademas, seran mas o menos
efectivos dependiendo del material contra el que impacta el arma. Por
ejemplo, si una maza golpea un objeto acolchado como un cojin, no le
producird mucho dafio. En cambio, un cuchillo si. En la tabla 2 se refleja
el dafio que producen los diferentes tipos de arma contra las diferen-
tes superficies de impacto (armaduras, en este caso). De esta manera
podremos determinar la eficacia de nuestras armas en funcién de las
protecciones a las que se enfrenten.

Si clasificamos los tipos de arma respecto a los tipos de dafio podemos
plantear la siguiente tabla.

Tabla 1:
Arma Dafio
Arcos Perforaci-()“r.ﬁ‘w
Ballestas Perforacic:;é;
Cuchillos Corte, perforacion
Espadas Corte, perfdfé_cién
Espadones Corte, perforaéién
Hachas Corte 4
Hondas Aplas}gg%ighf(_)-
Lanzas Perfgr;cgﬁ: 'e-tplastamiento
Mazas Aplastamiento
Palos Aplastahwigﬁib
Pelea Aplastamiento




En el caso de cuchillos, espadas y espadones, tienen la posibilidad de
hacer cortes o perforaciones. La herida resultante de una hoja al atacar
(corte) es muy diferente de la que deja la punta del arma (perforacion).
En el caso de las lanzas, existe la posibilidad de dar un golpe de aplas-
tamiento si la usamos como un bastén. En términos de juego, sugiero
que antes de tirar los dados se haga una declaracion previa del tipo de
atague o dafio que se quiere conseguir. Si se requiere de algo mas de
aleatoriedad, proponemos que el arma produzca el primer tipo de dano
si el resultado de los dados es par, y el segundo si el resultado es impar,
aungue no es mas que una simple propuesta.

El problema de esta tabla de tipos de dafos respecto a los tipos de

armas puede venir si alguien muy purista nos plantea que muchas ar-
mas pueden provocar todos los tipos de dafo, o que dentro de cada
tipo de arma hay armas que pueden hacer un poco mas de dafo de
este tipo que la otra. Un ejemplo serfa una flecha, que hace dafio de
aplastamiento en lugar de perforacion si no atraviesa la proteccion que
llevamos, como el moratén que deja una bala que no atraviesa un cha-
leco antibalas en las ambientaciones modernas de rol. Ya que aplicar
estas modificaciones al dafio en Aquelarre puede parecer complica-
do, hemos preferido aportar una visién algo mas real para quien quiera
probarlas sin entrar en interminables calculos y opciones que ralenticen
demasiado cada asalto de combate.

Tabla 2:
Armaduras Armaduras Tipo Proteccion Proteccion frente Proteccion Proteccioén frente
(1.2 y 2.2 edicion) (3.2 edicion) a aplastamiento frente a cortes a perforacion
' Ropas gruesas Blanda 1 a i i 0
Ropas gruesas ce——m— — - — -
- Pelliza de piel Blanda 1 2 1 0
Gambeson Ligera 2 3 2 1
Velmez Ligera 2 3 2 1
Peto de cuero ; PR A T
Brazales Ligera 2 2 ZEoea, TN 1
Grebas de cuero Ligera 2 2 2 1
Cuero con refuerzos  Gambeson reforzado Ligera ) 3 4 8
Loriga de malla Metélica o) 4 6 5
Il : e — - POy N T
e dmagt Coracina Metdlica 5 4 5 6
Coraza de placas Metdlica 6 % 74 - 6
Cota con ref_uerZos Coraza corta Metdlica 6 5 TA 6
Grebas metélicas Metélica 4 o 5 4
Armadura de placas Arnés Completa 8 A 10 9
Gorro de cuero Casco 1 1 1 0
% L R
Capacete : Casco 2 2 ol D 1
Casco de metal 3 \: . —ill
A Bacinete Casco 4 3 L, 8 5
. - = g - =
Celada Casco 6 5 O e 7
Yelmo Yelmo Casco 8 7 10 9

(blanda, ligera, metalica y completa).

<@ @@

tipo de dafio que inflige cada arma.

Armaduras (1.2 y 2.2 edicion): En esta columna estan las diferentes armaduras que se detallaban en las anteriores ediciones del juego.
Armaduras (3.7 edicion): Encontrarés aqui todas las armaduras de la tercera edicion del juego. Estan agrupadas por tipo de armadura

Proteccion: Valor de proteccion de cada armadura o casco segun el manual basico de la tercera edicion.
Proteccion frente a aplastamiento, frente a cortes, frente a perforacién: Valor de proteccion de cada armadura o casco respecto al

Por ejemplo, una loriga de malla (antigua cota de malla) otorga una proteccion de 5 puntos de dafo al recibir el impacto de un ataque exitoso, segun
las reglas propuestas en el manual basico y en las anteriores ediciones. Lo que nos propone la tabla 2 es que esa misma armadura otorgara 4 puntos
de proteccion contra armas que hagan dafio de aplastamiento (como una maza), 6 puntos de proteccién contra armas que hagan dafio de corte
(como un hacha) y 5 puntos de proteccion contra armas que hagan dafio de perforacion (como una lanza o una flecha).
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isitando el Elba es la primera mision a la que van
a hacer frente los jugadores de Luz del Primer Dia, '
una pequena campafa para el juego de espionaje
Eyes Only. La primera parte se presento en el segundo
numero de Nivel 9 € incluia los personajes pregenerados,
mientras que la agencia de los Lobos de Sion se presentd
en el primer numero. No se trata, en apariencia, de una
mision demasiado compleja, aunque se empezaran a Vvis-
lumbrar los primeros fragmentos de la trama general. La
mision se presenta de una forma no lineal, exponiendo
sus principales ingredientes y datos de interés para que
el director de juego reaccione a la planificacion de los
propios jugadores. Como unidad auténoma, los agentes
deberan preparar y afrontar la mision con sus propios re-
cursos. Ya que es la primera mision que realizan juntos, €l =
director de juego debe dejar espacio para que sean los - S
propios agentes los encargados de gestionar la dinamica .
operativa. N




Karen Fiirst se reline con los agentes en un piso franco de La Agen-
cia en Cergy (un pueblo a las afueras de Isla de Francia) y les explica
el objetivo de su primera mision: evitar que se realice una misteriosa
transaccion entre un conocido contrabandista del mercado negro y
un posible colaborador de la organizacién palestina Hamas. Se sos-
pecha que la mercancia es algun tipo de plano o documento con las
especificaciones de una nueva tecnologia armamentistica, por lo que
los agentes deben no solo impedir que cambie de manos, sino ase-
gurarse de que termine en su poder. Para ello deberan monitorizar la
reunion hasta que la mercancia aparezca en escena.

Las fuentes de Karen le han informado que el encuentro va a realizar-
se en la pequefia localidad alemana de Wittenberge. La fecha de re-
unioén sera dentro de tres dias. Los agentes tienen el tiempo necesario
para montar el operativo, localizar el punto de encuentro concreto e
investigar a los implicados.

Dado el historial de Anwar Haniyeh, se sospecha que la informacion
de esa tecnologia pueda venderse a un grupo radical islamico que
atenta contra los intereses occidentales. De esta forma, Karen justi-
fica la implicacion del grupo. Pondré al agente Arthur Bennington

al mando de la mision. También insistira en que, por motivos de se-
guridad, no se debera reportar nada a la central de Lion hasta que
no hayan terminado la mision. Les recordara que si fracasan y son
capturados no podrén recurrir a ningun organismo o gobierno y nadie
reconocera su existencia.

LUCES SOBRE ELBA. Informacion para los agentes

Se entregara a los agentes unos breves dosieres con la informacion
que posee La Agencia sobre los dos implicados (ver mas adelante).
Ademas de esto, los agentes podréan descubrir mas detalles no re-
flejados en los informes mediante sus propios recursos. Por ejemplo,
las experiencias en el mundo criminal de Anatolé Leblanc y Enrico
Stalteri les pueden permitir obtener un conocimiento mas amplio se-
bre el tipo de negocios que realiza normalmente Miroslav Ljubovié.
A continuacion se presentan los dosieres de La Agencia sobre Anwar
Haniyeh y Miroslav Ljubovi¢, asf como una serie de datos relevantes
que no aparecen en los mismos, pero que los agentes pueden des-
cubrir. El director de juego no facilitara directamente ningin dato que
no se reporte en los dosieres, la informacion adicional debera ser
conseguida mediante las pesquisas de los agentes.
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— Nombxre: Anwar Haniyeh
Fecha de nacimiento: 06/09/1979

Fecha de defuncién (supuesta)
17/01/2009

Altura: 1,66 m

Peso: 60 kg

Color de pelo: Negro.

Color de oJjos: Negro.

Estado civil: Desconocido.
Parientes: Ninguno vivo conocido.
Residencia actual: Desconocida.

L Afiliaciones: Exmiembro de Hamas. -

Wittenberge

— Historial relevante: Palestino. Difunto —
padre relacionado con Hamas. Antes de
formar parte de la organizacion se labré
una reputacion coordinando gran parte del
contrabando en los tuneles entre la franja
de Gaza con Egipto. Después milité en
Hamas pero supuestamente fue abatido
el 17 de enero de 2009 durante la Opera-
cion Plomo Fundido del ejército de Israel,
en la que también fallecieron todos sus
familiares conocidos. Pese a que se le su-
pone muerto, La Agencia posee pruebas
graficas donde se le ha identificado en
diversas partes del mundo. Ha tenido una
gran actividad en los ultimos dos anos y se
sospecha que actua de intermediario en-
tre algun tipo de organizacién islamista y
suministradores de todo tipo. Nunca se le
ha podido relacionar con actividades terro-
ristas fuera del ambito israeli. En Hamas no
alcanz6 ningun tipo de puesto de lideraz-
go. Su actual afiliacién y las condiciones
de su «resurreccion» son desconocidas.

— * Informacién adicional que pueden —
descubrir los jugadores:

- Para las agencias de inteligencia conven-
cionales sigue muerto.

- No se le ha podido relacionar con ningun
atentado en los Ultimos arios.

- Se sospecha que sea un posible interme-
diario para alguna organizacion terrorista
islamista.

- Segun el perfil que se realizé antes de su
primera «muerte», era un radical convenci-
do del mal que hacfa el sionismo al mundo.
Un solado leal a la causa, totalmente inco-
rruptible. Era inteligente y astuto. Si hubiese
continuado «vivo» habria llegado a puestos
de liderazgo.

- A pesar de que se ha confirmado su «resu-
rreccion» no se le ha vuelto a relacionar con
Hamas ni con la causa palestina.

- Parece estar siempre en movimiento. Es di-
ficil de rastrear.

- No se conocen vinculos afectivos ni familia-
res en la actualidad.

- No se ha confirmado, pero por sus carac-
teristicas y actual condicion puede haber
sido reclutado por El Kiswa.

- Es asombroso que Karen haya conseguido
ubicarlo en una localizacion concreta de

L Estatus de amenaza: Medio-bajo.

L— antemano.

Es una ciudad alemana situada a orillas del Elba, con una poblacion inferior a 20 000 habitantes. Se encuentra a una hora en tren de Berlin y
se considera una ciudad fantasma. Antes de la reunificacion de las dos Alemanias (Occidental y Oriental), contaba con la mayor fabrica de
maquinas de coser de Europa, fue un activo puerto fluvial y poseyé una floreciente industria de celulosa. Después, todo ello desaparecié. Sus
grandes escuelas destartaladas, su inmensa estacion ferroviaria, su industria dejaron de tener sentido al perder miles de habitantes en los afos
noventa. Tres mil de sus trece mil viviendas quedaron completamente vacias. Para la campafia, suponemos que quedan grandes barriadas
desérticas que el Gobierno no ha derruido (aunque en la actualidad se ha derruido la mayoria de las casas vacias).

* Informacion adicional que pueden descubrir los jugadores:

- Los habitantes de Wittenberge saben que un excéntrico empresario ruso ha comprado varios edificios y que, de vez en cuando, trae su

propia seguridad al pueblo.

- Hay rumores de que este empresario ruso hace fiestas decadentes para millonarios europeos, aunque nadie de la ciudad ha podido cer-

ciorarse de ello.

- Enla ciudad muchas veces tienen problemas con los moéviles y la television por satélite.

LO QUE LA VERDAD ESCONDE.
Informacidn para el director de juego

La ciudad: Wittenberge

Valiéndose de algunas de esas tres mil vi-
viendas vacias, el contrabandista Serbio Mi-
roslav Ljubovi¢, se ha hecho con las propie-
dades de grandes barriadas en la ciudad de
Wittenberge. Impidiendo asi que el gobier-
no las derribe, ha instalado alli unos de sus
puntos de encuentro favoritos. Celoso de su
intimidad, ha instalado contramedidas tecno-
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l6gicas tales como inhibidores de frecuencia
en zonas clave para no poder ser espiado.
Normalmente, sus propiedades tienen una
seguridad minima, con algun guarda juradoy
cémaras de seguridad. Sin embargo, cuando
va a realizar un encuentro extrema las pre-
cauciones e incluso llega a mantener vigilan-
tes vestidos de paisano por toda la ciudad
por si surge algo fuera de lo habitual.

Como es logico en este tipo de ciudades
post-industriales la poblacion esta envejecida

y los pocos jovenes que han nacido en la
ciudad no tardan mucho en huir a Berlin, por
lo que no suele haber mucho movimiento en
practicamente todo el afo.

Miroslav Ljubovi¢ «el Tuerto»

Como es evidente, Ljubovi¢ tiene un pasado
realmente turbio relacionado con la guerra de
Kosovo que ha querido borrar para evitar re-
presalias. Aun asi, conocida su relacién con
MiloSevi¢, ha decidido no volver jamas a Ser-



— Nombre: Miroslav Ljubovi¢
Pecha de Nacimiento: 15/03/1962
Altura: 1,75 m
Peso: 85 kg
Color de pelo: Castafio claro canoso.

Color de oJos: Gris. Tuerto, usa par-
che.

Estado civil: Divorciado. Exmujer
rusa sin implicaciones criminales ni po-
liticas.

Parientes: Padres difuntos. Hermano
menor con el que no tiene relacion.

Residencia actual: Mansion en San
— Petersburgo, Rusia.

bia. Eso le ha hecho romper todos los vinculos
con su familia. La naturaleza de las acciones
de Ljubovi¢ en el pasado no es relevante para
la trama, pero si el personaje sobrevive y vuel-
ve a aparecer en la cronica, detallarla se deja
al criterio del director de juego.

Gracias a sus «desinteresadas» aportacio-
nes y juego de influencias, dispone del res-
paldo extraoficial de gente importante del
Gobierno ruso. Por supuesto, esto solo es asi
mientras sea util.

Con respecto a su labor comercial, lleva afios
comerciando con antigledades y artefactos
supuestamente perdidos. Tiene una nocién
superficial de la obra de Braschi, aunque lo
Unico que sabe en realidad es que hay fuer-
zas muy poderosas que ofertan grandes su-
mas de dinero e influencia por obtener cual-
quier elemento relacionado.

El acuerdo de este ultimo encargo incluye
algun tipo de concesion en las sombras que
beneficiaria a una de las grandes empresas
energéticas auspiciadas por el Gobierno
ruso.

En esta ocasién es mucho méas importante
que de costumbre que la transaccion se rea-
lice sin problemas.

— Afiliaciones: En apariencia, traficante —

neutral. Mantiene contacto y buenas rela-
ciones con el partido Rusia Unida y el am-
bito de Vladimir Putin.

Historial relevante: Serbio. En su ju-
ventud trabajé en el Banco Unido de Bel-
grado (Beogradska Banka), bajo la direc-
cion de Slobodan MiloSevi¢. Trabé amistad
con €l y se involucrd en su carrera politica.
Desde el inicio de la guerra de Kosovo se
desconocen su situacion y ocupacion. Tras
el encarcelamiento de MiloSevi¢, desapa-
recié6 de Serbia y jamas volvié. Aunque
mantiene la tapadera de ser un pequefio
empresario que exporta alimentos desde
Rusia, La Agencia sospecha que tiene
implicacién en grandes transacciones de
armamento obsoleto de la Union Soviética.
Su empresa tiene posesiones e inmuebles
en todo el mundo. Al parecer, tiene un ca-
récter algo exceéntrico.

— Estatus de amenagza: Medio.

Anwar Haniyeh

Fue un agente de El Kiswa quien salvé a Hani-
yeh de la muerte segura del ataque israeli. El
Kiswa habia estado ojeando a Haniyeh por sus
caracteristicas, pero sabia que no abandona-
ria ni a su familia ni a sus seres queridos para
trabajar en la organizacion. Asi que resulté una
afortunada coincidencia para la organizacion
que el ataque de los judios acabase con la vida
de todos sus conocidos. Después de ese trau-
ma se le rehabilitd tanto fisica como psicolégi-
camente. Templada su ira 'y sed de venganza,
se le instruyd en su nueva condicion de espia.
Su lealtad esta asegurada; prefiere quitarse la
vida antes que dar ningun tipo de informacion
al enemigo.

Se esconde tras una mascara de cordialidad,
pero bajo su fachada bulle un gran odio por
Occidente y en especial por Israel.

Suele estar implicado en misiones de contac-
to con traidores de Gobiernos occidentales
y todo tipo de transacciones para El Kiswa.

Aunque no conoce detalles de la obra de
Braschi, sabe el valor que le dan sus supe-
riores. Presupone que la obra contiene un
trasfondo espiritual o algun tipo de mensaje
divino. Esta es la segunda vez que realiza
una transaccion relacionada con ella.

—* Informacién adicional que pueden —
descubrir los jugadores:

- Hace cuatro afos la empresa de Ljubovi¢
comprdé varios edificios en Wittenberge.
No se sabe para qué los utiliza. Circula
todo tipo de rumores en la ciudad.

- Es imposible rastrear su historial relacio-
nado con la guerra de Kosovo, debio de
borrarlo a conciencia.

- Las agencias de inteligencia convenciona-
les no sospechan de sus actividades de
contrabando.

- Tiene el beneplacito del Gobierno ruso
para muchas de sus operaciones, aunque
para ello tiene que pagar un impuesto es-
pecial que a veces incluye favores discre-
tos.

- Solo se implica en transacciones de alto
nivel. Aungue en alguna ocasion ha reali-
zado contrabando de armas, no es su es-
pecialidad. La gente pudiente del ambito
criminal recurre a €l para obtener piezas
artisticas o arqueologicas de valor incal-
culable. Sus mercancias suelen ser tan
excéntricas como €l mismo.

- Suele ir con sombrero y traje blanco a to-
dos sus encuentros de negocios.

- Saber de esta reunion antes de su realiza-
cion es realmente un verdadero logro de
Karen, ya que es dificil estar al tanto de los

L planes de Ljubovic.

El material en venta

Por mucho que investiguen los jugadores, no pue-
den averiguar en qué consiste el material que va a
venderse a menos que o vean ellos directamente.
Y aun asi les sera dificil interpretarla.

Se trata de un fragmento escrito perteneciente
a unos apuntes de Braschi. Bajo el titulo Luce di
Giustizia, este manuscrito de Braschi muestra una
secuencia sin sentido de nimeros en tinta negra
sobre un boceto de lo que parece el mar Medi-
terraneo. El manuscrito se encuentra contenido
entre dos placas de cristal blindado vy, a su vez,
insertado en un cofre de plata acolchado. Llevaba
en Rusia desde la Segunda Guerra Mundial.

En esta ocasion, Ljubovi¢ es solo un intermedia-
rio. Realmente el precio a pagar tiene implica-
ciones geoestratégicas mucho mas importantes
que el mero dinero, aunque él también se lleva
Su propia comision.

Tanto El Kiswa como los Lobos de Sion llevan
los ultimos afios recopilando informacion so-
bre un punto en concreto de la obra de Bras-
chi que creen que puede darles el arma defi-
nitiva: La Luz. Luce di Giustizia parece ser la
pieza clave para este fin, como se mostrara

* Mas informacion sobre Milo Braschi en pagina 123 del
manual de Eyes Only.
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El verdadero interés de Karen

Aunque Karen Furst ha sido un activo real-
mente valioso para La Agencia, su lealtad ha
sido doble. Este es un dato que los jugadores
no deben descubrir al principio de la crénica,
ya que es uno de los giros a los que deberan
enfrentarse mas adelante. El verdadero ob-
jetivo de crear este grupo especial es contar
con una unidad auténoma de La Agencia con
la cual ayudar a los Lobos de Sion a conse-
guir todo lo necesario para desentrafiar el
misterio de La Luz. Efectivamente, Karen es
una agente doble de la organizacion israeli.

El gran secretismo que rodea a los Lobos de
Sion ha hecho que apenas se les conozca en
el mundo del espionaje o que, en el peor de
los casos, se les confunda con el Mossad.
Y quieren que esto siga siendo asf. Utilizar
los recursos de La Agencia es un embuste
para que nadie pueda descubrirlos y saber
de sus verdaderos objetivos. Es por ello que
Karen cuenta con informacién privilegiada y
que insiste en que el grupo no contacte con
la central directamente sin que ella pueda fil-
trar la informacion y el material que les llega.
Hasta ahora no se ha sospechado de Karen
porque, en gran medida, los objetivos de La
Agencia han sido compatibles con los de los
Lobos. Sin embargo, dado lo que esta en
juego, ha llegado el momento de ser menos
sutiles.

Karen ha convencido a La Agencia de la ne-
cesidad de crear esta unidad gracias a la in-
formacion privilegiada a la que ha tenido ac-
ceso sobre terrorismo islamico. Tanto Karen
como los Lobos son conscientes de que El
Kiswa también esta detras de La Luz, e inclu-
so sospechan de algun posible infiltrado de
esta organizacion dentro de La Agencia. De
ahi la importancia de crear este grupo auto-
nomo para las operaciones sensibles.

Por supuesto, Arthur Bennington descono-
ce esta otra cara de su amante.

Alguien os vigila...

Aunqgue los Lobos quieren seguir en segundo
plano, la importancia de hacerse con Luce di
Giustizia ha hecho que envien a Wittenberge
a un operativo para supervisar al grupo de
Karen e intervenir si este fracasa.

La unidad que se ha enviado se corresponde
a la sefird Yesod. El equipo se compone de
cinco miembros que no estan informados de
la naturaleza del manuscrito, pero tienen la
prioridad de impedir que Anwar Haniyeh se
haga con él. También se les ha ordenado que
no ataquen al grupo de La Agencia. En caso
extremo, de forma escueta se presentaran a
los agentes como «amigos» 0 «aliados» y
no responderan a ninguna otra pregunta. En
caso de que los personajes jugadores reac-
cionen con violencia contra ellos, responde-
ran de la forma menos letal posible, tratando
de reducirlos sin dafiarlos en exceso.

Gracias a Karen, los Lobos tienen acceso a
las comunicaciones de los agentes. Si Enrico
Stalteri chequea la posibilidad de que estén
intervenidas, se daré cuenta de ello y podra
rastrear la ubicacion del equipo de los Lo-
bos. No debe ser algo evidente, pero el di-
rector de juego puede dar algunas pistas al
jugador de Stalteri de que hay algo raro en
las comunicaciones.

El encuentro

Por mucho que lo intenten, los agentes no
lograran localizar ni a Ljubovi¢ ni a Haniyeh
durante los dias previos a la reunion. Se

presupone que se encuentran en Alemania,
pero hasta el momento de la transaccion
ambos se encuentran ocultos.

Para preparar el encuentro, Ljubovi¢ ha or-
denado a sus hombres acomodar uno de
los bloques de edificios vacios que tiene en
propiedad. Aunque todas las posesiones de
Ljubovi¢ en la ciudad tienen vigilancia, sera
evidente que en ese edificio se concentra
una actividad inusual para ser una barriada
abandonada. Un dia antes del encuentro, se
activaran y pondran a prueba las diferentes
contramedidas tecnolégicas para asegu-
rar la total intimidad del evento, por lo que
en las calles adyacentes del edificio fallara
todo tipo de tecnologia de comunicacion.
Estas circunstancias haran que los agentes
puedan llegar a predecir en qué zona va a
producirse el encuentro. Dado que Ljubovi
¢ tiene vigilantes de paisano en toda la ciu-
dad, si los agentes no son muy discretos o
si acometen algun tipo de accion violenta, el
encuentro puede llegar a cancelarse (a dis-
crecion del director de juego).

El edificio en cuestion se encuentra al norte
de la ciudad, en una vieja zona residencial
cercana a la carretera federal B189. Destaca
entre las construcciones de alrededor
porque es algo mas alta, de seis pisos,
y no cuenta con hastial (tejado en forma
triangular), comun en el resto de la ciudad.
En su lugar, posee una azotea abierta y
accesible. Se encuentra entre un solar lleno



de escombros de uno de los viejos bloques
derribados y una barriada de casas de tres
pisos deshabitadas.

Posee un Unico acceso que consiste en un
austero portal convencional y, en su mayo-
ria, se mantiene segun su estructura original,
con dos viviendas por planta. Sin embargo,
en el tercer piso se han derribado todas las
paredes y queda la planta totalmente diafa-
na, con las columnas necesarias para mante-
ner la estructura. Este sera el lugar donde se
realizarg el encuentro. El piso no tiene ningun
tipo de adorno ni mobiliario, a excepcion de
una vieja mesa de madera de roble y unas
cuantas sillas de madera de corte clasico a
su alrededor. El suelo se ha levantado salvo
en la zona de la mesa, donde todavia hay
parqué; el resto es de cemento gris. El piso
cuenta con unas veinte ventanas dobles, que
hace tiempo que no se limpian. Desde el ex-
terior es casi imposible ver la mesa central,
ya que se interponen numerosas columnas.
Solo hay fuentes de luz eléctrica en el centro
de la estancia y en el trayecto desde las es-
caleras hasta la mesa, por lo que el resto del
piso esta en penumbra.

Ya desde el dia anterior, en el edificio habra
seis vigilantes vestidos de traje y armados
con pistolas 9 mm, que mantendran ocultas
en todo momento. En un momento dado lle-
garé al portal una camioneta negra y el equi-
po necesario para montar las contramedidas
tecnolégicas se introducira en el edificio.

La policia local conoce esas ocasionales
reuniones de empresarios y esta adecuada-
mente «incentivada» para no prestar mucha
atencién a las actividades que acontezcan.
A no ser que se inicie un tiroteo o algo por el
estilo, reaccionara con incredibilidad a cual-
quier historia descabellada que los agentes
puedan contarle.

El encuentro estéa planificado para las diez de
la noche del dia que Karen ha sefialado. La
negociacion se ha realizado de antemano y
no se espera ningun tipo de incidente entre
ambas partes. La prioridad sera la discrecion
y la seguridad del objeto. Por ello, el cofre
seré trasladado en un helicéptero que aterri-
zara en la azotea diez minutos antes de la
hora convenida. Sera entonces cuando se
refuerce la seguridad, con un total de doce
hombres distribuidos en todo el edificio.

Ljubovié llegara quince minutos antes de la
hora establecida en una limusina blindada y
acompafnado de sus dos guardaespaldas,
ataviados exactamente igual que él (parche
incluido), con lo que sera dificil discernir
quién es el verdadero Ljubovi¢. Aunque
todos los presentes estaran armados, seran
armas ligeras y faciles de ocultar. Hay que
recordar que ninguna tecnologia basada en
la transmisién de frecuencias o en apoyo
de satélites funcionara en el edificio. En el

momento en el que el helicoptero aterrice,
los hombres de Ljubovi¢ realizaran un
despliegue tactico concentrandose en la
azotea y la entrada del edificio. Mientras el
cofre permanezca en el edificio, siempre
habrd dos hombres cerca de él.

Haniyeh llegard préacticamente al mismo
tiempo que el helicéptero. Vendra en un Jeep
azul seguido de otro Jeep negro. Haniyeh ha
contratado a mercenarios europeos para que
lo escolten al encuentro. Ademéas, va con él
un especialista de El Kiswa, Yusuf Odeh,
para autentificar que el objeto se trata real-
mente de una obra de Braschi. En su mismo
vehiculo estaran el especialista y uno de los
escoltas; y en el Jeep negro, cuatro merce-
narios mas. Haniyeh se identificara con una
contrasefia a los hombres de Ljubovi¢, que le
dejarén entrar y le indicaran que Ljubovi¢ lo
espera en el tercer piso. Justo en el momen-
to en el que se encuentran, oyen el sonido
del helicoptero aproximarse y aterrizar en la
azotea.

La transaccion en el tercer piso no llevara
mas de diez minutos. Haniyeh solo tiene que
pagar la comision de Ljubovi¢ en forma de
diamantes y comprobar que la mercancia es
auténtica. Si nadie interviene y la transaccion
se realiza sin incidentes, el cofre volvera al
helicoptero, pero esta vez de la mano de los
hombres de Haniyeh. Uno de los mercena-
rios tomara los mandos y Haniyeh, el espe-
cialista y otro mercenario se montaran junto
con el cofre para abandonar la zona.

Complicaciones

=+ Si Ljubovi¢ descubre la presencia de los
agentes en la zona seguramente trate de
cancelar la transaccion, pero esto solo po-
dré llevarlo a cabo si tiene mas de tres ho-
ras de margen.

== Si el edificio resulta atacado, el impulso de
Ljubovi¢ sera huir por el medio que pue-
da. Seran sus hombres quienes se enzar-
cen en el tiroteo. Si finalmente lo atrapan,
no dudara en intentar negociar con los
agentes (aunque sabe bastante poco de

la naturaleza de su cliente y desconoce el
significado del manuscrito). Sus dos guar-
daespaldas solo entraran en combate si
Ljubovi¢ es acorralado.

Haniyeh estard dispuesto a morir antes
que fracasar en su mision. Solo huira del
edificio si puede llevarse consigo el co-
fre. Por el contrario, los mercenarios que
lo acompafian no lucharan hasta la muer-
te y se retiraran si ven que tienen las de
perder. Yusuf Odeh, el especialista de El
Kiswa que lo acompafia, tiene la prioridad
de hacerse con el manuscrito, incluso si es
a costa de la vida de Haniyeh, al que no
dudaré en sacrificar si es necesario.

Los Lobos de Sion solo actuaran si ven que
es imposible que los agentes se hagan
con el manuscrito. Los estaran siguiendo
y espiando desde que lleguen a la ciudad.
Como ya se ha dicho, los Lobos intentaran
no dafiar a los agentes. No daran ninguna
explicacion mas alla de que son amigos o
aliados (de hecho, la mayor parte de ellos
no dird ni una sola palabra en su presen-
cia). Al contrario que el resto de los impli-
cados, ellos estaran bien equipados para
una operacion militar. En caso extremo, es-
tarén dispuestos a derribar el helicoptero
utilizando un lanzagranadas con tal de que
Haniyeh no se lleve el manuscrito. Seran
ellos los que intervengan en la siguiente
transaccion si esta se cancela por culpa
de los agentes.

= Al criterio del director de juego, la policia

hara acto de presencia si se produce un
tiroteo considerable o se oye alguna explo-
sién (que solo deberia ocurrir si los Lobos
entran en accién, porque cuentan con ar-
mamento pesado). Desde que se percaten
de que algo sucede, no pasaran mas de
quince minutos para que lleguen al punto
de encuentro. Una vez alli, exigiran a todos
los presentes que tiren las armas. Nadie lo
harg, asf que la escena puede convertirse
en un tiroteo a tres bandos.
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Consecuencias ta de El Kiswa)
=+ Si los agentes consiguen el manuscrito por sus propios medios, Karen

se hara cargo de él: generara una falsificacion para La Agencia y en-
tregara a los Lobos el original. La misién habra sido un éxito y se podra
otorgar el maximo de puntos de experiencia a los jugadores.

=+ Si los agentes provocan que no se llegue a realizar el encuentro, se
considerara que han fracasado en la misién. Seran los Lobos los que la
completen con éxito, aunque eso alertara de su existencia a El Kiswa,
con repercusiones en las futuras misiones. Este resultado seré el que
menos puntos de experiencia suponga.

=+ Independientemente del resultado, si Haniyeh o Yusuf Odeh, el espe-
cialista que lo acomparia, salen con vida, El Kiswa tratara de investigar a
los agentes que han intervenido en el encuentro, lo que podra complicar
el desempefio de futuras operaciones.

=#: Si Ljubovi¢ realiza un trato con los personajes, puede convertirse en una
posible fuente de informacion en un futuro. Si muere, probablemente
alguien en Rusia quiera represalias. Si consigue escapar, los agentes
no volveran a saber de él.

=+ Si los Lobos de Sion intervienen, dejarén el manuscrito con los agentes
si ven gue estos se pueden hacerse cargo de él. En caso contrario, se
lo llevaran ellos. Incluso si el helicoptero es derribado, el manuscrito no
resultara dafiado y se podréa recuperar, aungue esto no lo sabra ninguno
de los presentes. Si los agentes necesitan ayuda de los Lobos para
completar la misién, sera un éxito parcial ya que se habran puesto al
descubierto (con desigual gravedad dependiendo de quién sobreviva).
El director de juego puede recompensar moderadamente a los jugado-
res.

=t Si alguien informa a La Agencia directamente antes de que Karen con-
siga el manuscrito (algo bastante factible en el caso del agente Anatolé
Leblanc) o incluso envia alguna fotografia del manuscrito, el director de
juego debera anotarlo porque tendra repercusiones mas adelante.

Lobos de Sion (equipo de asalto) HIINNININN

ias de Wittenberge
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Entrevista a

Fred Hicks

Hola, Fred, muchas gracias por concedernos
esta entrevista. Editor de Evil Hat y autor de
varios juegos de rol como Don’t Rest Your
Head o Fate Core, ;como empezaste con
los juegos de rol y como ha sido el camino
hasta hoy?

Llegué por primera vez a ellos en 3.°" grado,
a través de un amigo llamado Eamon que es-
taba jugando con el contenido de la caja roja
de Dungeons & Dragons a plena vista. Los
dados me fascinaron. Empecé a piratear algu-
nos juegos Yy a hacer reglas caseras para los
que habia jugado, pero no tenia amigos con
los que jugar hasta que entré en el instituto y
la universidad. Jugué muchisimo a Amber y
Fudge durante esos afios, y también a Cham-

- pions, GURPS, Beyond the Supernatural y mu-
chos otros. Jugar a Amber Online a través de
f un MUSH (multi-user shared hallucination) me
\ permitié conocer a la mayor parte de los con-
tactos y las amistades de mi vida profesional,

de una manera u otra.

A la larga fui pasando tanto tiempo con uno
de esos amigos, Rob Donoghue, que nuestra
tendencia natural a devorar y hackear los sis-
temas de juego dio a luz a FATE, basado en el
sistema Fudge, que era simplemente una es-
pecie de proyecto paralelo que hicimos para
apoyar nuestro propio juego. Pero queriamos
compartirlo, y asf lo hicimos: en digital, libre.
Parecia que despegabamos, o al menos lo su-
ficiente para que acabasemos adquiriendo la
licencia para el juego de rol The Dresden Files
’ a través de otro amigo del MUSH, Jim Butcher.
Esto nos incentivé a convertir Evil Hat, una mar-
ca informal bajo la que habiamos hecho nues-
tros proyectos de juegos, en una empresa de

T d i d POI' Juan Sn_:to juegos «real» alrededor de 2006 mas o menos.
raduccion de Andrea IgIESIaS En Espana estamos a punto de poder disfru-

] tar del juego de rol The Dresden Files, uno de
tus juegos mas conocidos. ;Como ha sido
trabajar en su desarrollo? ;Qué pueden es-
perar los fans de €l?

dores de la editorial estadounidense de juegos de
de las andanzas de Evil Hat y del papel de la financ
s de rol. Ademas, comparte con nosotros algunos pe
uego de rol The Dresden Files y Atomic Robo, ¢
eses.



Nos hemos esforzado mucho
para asegurar que el propio sis-
tema cree experiencias como
las de los libros de Dresden, in-

cluso aunque Harry no aparez-
ca por ninguna parte y la accion se sitle lejos de
Chicago. El desarrollo del juego fue un camino
largo y complicado, y nos llevd afos terminarlo
y hacerlo bien. Estamos muy orgullosos del re-
sultado.

Hace unos meses entrevistamos en esta mis-
ma revista a Jim Butcher, que decia maravillas
sobre ti y tu papel en el desarrollo del juego.
¢£Como ha sido trabajar con Jim?

Jim nos conocia desde mucho antes de que
fuéramos editores de juegos y mucho antes
de que él escribiese sus novelas. jHa sido ge-
nial trabajar con él!' Y a veces un poco abru-
mador, cuando él sacaba nuevos libros y no-
sotros aun estabamos tratando de incorporar
los anteriores.

Algunos de tus proyectos, como Fate Core
System, han salido adelante gracias a plata-
formas de financiacion colectiva, y cualquiera
que te siga en las redes sociales puede ver
que sueles participar en ellas. ¢Que opinion
te merece la financiacion colectiva como edi-
tor de rol? ;Y como consumidor de rol?

La misma respuesta para ambas: Kickstarter
ha ayudado a abrir el camino para una nueva
edad dorada de los juegos de rol. Es un gran
momento para ser jugador y un gran momento
para publicar juegos; la tecnologia de impresion
y la capacidad de financiar el esfuerzo invertido
estan al alcance de tus manos.

Dicho esto, es facil dar un paso en falso con
un proyecto de este tipo, y yo no recomendaria
recurrir a la financiacion colectiva sin algo que
se parezca a un plan de negocios completo, de
principio a fin, con cada supuesto comprobado
dos veces y datos fidedignos.
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Una de las novedades mas recientes de Evil
Hat ha sido el juego de rol Atomic Robo.
¢Como surge este proyecto? ¢ Por qué Atomic
Robo?

Los creadores de los comics de Atomic Robo
eran fans de FATE, y cuando nosotros mencio-
namos que lo éramos de los comics, se plantea-
ron asociarse con nosotros para sacar adelante
el juego. {Y salid! Especialmente cuando Brian
Clevinger sugirié que incorporasemos a Mike
Olson al proyecto.

Para aquellos que no estén familiarizados con
Atomic Robo, ;qué pueden encontrar en el
juego de rol? ;Qué estilo de juego nos ofre-
ce?

Es un juego de rol de accién y ciencia. Es pare-
cido al de Los Cazafantasmas, pero sin lo sobre-
natural y centrado en las aventuras de un robot
atémico inmortal creado por Nikola Tesla en la
década de 1900. Una historia muy dindmica, un
sistema muy agil y algunas caracteristicas Uni-
cas hacen que el juego sea fiel al espiritu de los
cémics.

Uno de los proyectos en los que estas traba-
jando ahora mismo es Designers & Dragons:
A History of the Roleplaying Game Industry.
¢Qué puedes contarnos de este proyecto?
£Qué os ha llevado a trabajar en algo tan atr
pico? ¢Podremos verlo también es Espaha?

Designers & Dragons es un proyecto iniciado
por la autora Shannon Appelcline hace unos
diez afos. Es un gran proyecto, probablemente
el mas profundo que nuestra aficién haya visto
jamés. Mongoose Publishing se encargd de una
publicacion anterior, pero la tirada era pequena
y se agotd rapidamente. Nos encargamos de la
segunda edicion con Shannon y le permitimos
explayarse: los cuatro volimenes en conjunto
_ascienden a algo
asi como un mi-
llbon y medio de
palabras.  Nuestro
proyecto en Kickstarter
esta permitiendo imprimir
los cuatro volumenes al mis-
mo tiempo, asi como producir
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algun material digital complementario a la vez
que trabajamos con objetivos flexibles.

En cuanto a Espana, dependera de lo que los
distribuidores puedan llevar al mercado. Tene-
mos algunos distribuidores en Europa con los
que trabajamos y esperamos que participen
para que los libros estén disponibles por alli.

Como rolero, autor y editor experimentado,
Zpuedes dar algun consejo a nuestros lecto-
res sobre como crear un buen juego de rol o
una buena aventura?

Eso es un tema muy amplio, pero voy a darle
una respuesta breve: centrarse en la creacion
de la mecanica que sostenga la ambientacion y
jugar estilos de juego que desees que surjan en
la mesa. Todo lo demas es innecesario, en reali-
dad. No es que no pueda o no deba tenerse en
cuenta, pero si esta ahi funcionara a su manera,
y esa manera podria cambiar totalmente tanto la
ambientacion como el estilo del juego.

El sistema FATE ha evolucionado desde Spi-
rit of the Century a Atomic Robo. ¢;Crees que
continuara evolucionando en los afios si-
guientes o tenemos ahora su forma final?

Creo que todos los sistemas tienden a evolu-
cionar, ya sea oficial o extraoficialmente, como
las culturas de juego que crecen alrededor de
ellos. El Fate Core de 2013 tiene (para mi) al-
gunas grandes diferencias del FATE de Spirit of
the Century de 2006. En otros siete afios podria
darse el mismo tipo de cambios. Es dificil saber-
lo, pero estaré ahi jugando todo el camino para
averiguarlo.

CORE SYSTEM
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ola, joven e incordiante lutin. ;Qué te mueve hoy a pedir el

sabio consejo de Goblop? ;Que te he hablado de los per-

sonajes que habitan la torre pero nunca de tus companeros
lutines? Bueno, pensé que te encargarias tu solito de conocerlos. . .,
£,0 €S que hay que darte todo hecho? En fin..., veamos pues, ¢qué
quieres saber? ; Que qué hay en el baul de los lutines? Pero, espe-
ra, js,aun no lo conoces?! jPor todos los demonios! 4Y dénde nari-
ces dormias hasta ahora? Aggg, prefiero no conocer la respuesta. ..
Ven, te mostraré donde vivimos los lutines en la torre de Rudesindus.
Pero no te acostumbres, jGoblop no es el guia turistico de nadie!

He aqui el baul de los lutines. Desde fuera no pa-
rece tan condenadamente grande, jverdad? Eso es
porque Rudesindus le lanzé un encantamiento de
amplitud para que pudiéramos entrar todos. Aqui es
donde los nuestros duermen cada noche (y algunos
holgazanes también durante el dia...). Como ves, fi-
las y filas de pequefas literas de nuestro tamafio api-
ladas por doquier, enormes torres de camastros que
por la noche son un maldito concierto de ronquidos
y flatulencias. Amenazan con caerse de un momento
a otro, pero no te preocupes, jhace ya una semana
que no tenemos ningun accidente al respecto! Y ese
rincon oscuro de ahi, en lo mas bajo de todo el baul,
es donde duermen los novatos. Te daras cuenta ra-
pidamente de la peste a orina y excremento de palo-
ma, por eso nadie lo quiere. Pero, ya ves, jes lo que
tiene ser un recién llegado!

Todavia es temprano, asi que creo que tengo tiem-
po suficiente para presentarte a alguno de nuestros
comparneros. jCreo que es un buen momento para
controlarles a todos! Vamos, vamos, jes la hora de
pasar revista! Quiero a todos los lutines aqui rapido.
iMoved vuestro pequefio e infernal culo! Bien, eso
es. ¢Estamos ya todos? Perfecto. Pues adelante,
empecemos.

Estos son algunos de los lutines que andan pulu-
lando siempre por la torre, asi que no te extrafes si
cada dos por tres te cruzas con ellos en tus anda-
duras. Este de aqui, el de tunica negra y cabeza de
calavera de rata, es Peker. Es el ayudante principal
de Rudesindus en sus rituales (en especial en las
invocaciones de otros lutines). Es un tipo simpatico,
aunque bastante estupido. Por eso es el mas indica-
do para ayudar a Rudesindus en sus rituales de in-
vocaciones demoniacas, jporque no para de sonreir
como un idiota! Que no te extrafie pegar un brinco
del susto cuando te cruces con él, jtoparse de bru-
ces con esa calavera andante da muy mal rollo!

Peker, el ayudante de rituales: Es un lutin del Domi-
nio de los Rituales. Es cadavérico y aterrador pero
muy bobo. Es experto en ayudar en rituales magi-
cos, hacer la sonrisa de la muerte (algo que solo
alguien con una calavera a modo de cabeza es ca-
paz de hacer) y asustar sin quererlo. Cuando aca-
be sus arnos de servicio espera conseguir un pues-
to de honor en el séptimo circulo de los Infiernos.

Pasemos al siguiente lutin: este de aqui, ¢lo ves? Fi-
jate bien ahi abajo, esa diminuta criaturita que da
botes con expresion de felicidad suprema. Se trata
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e Clin, el lutin mas pequefio que Goblop ha
visto nunca. jTiene el tamafno de una pulga!
Pero nunca subestimes a este pequefajo, jno
_te imaginas las cosas que algo tan pequerio pue-

de llegar a hacer!

Clin, la pulga: Lutin del Dominio de la Inmortalidad
(en realidad no le da ningun poder, jcon excepcion de
ser inmortal! No necesita hacer tirada ni nada: es inmortal y
punto. Ya os dije que no le subestimarais...). Es del tamafio de
. una pulga y muy adorable pero asustadizo, infantil e inocente.
¢ Es experto en realizar cosas imposibles, mirar con ojitos ado-
w=rables y salir del interior de criaturas que se lo han zampado.
Cuando acabe sus afios de servicio espera tener el tamano de
un gato.

Esos dos que ves ahf son inseparables. El mas alto es Rotreg el
Cola Lagarto. A la vista esta que le llamamos asf por la cola de
lagarto que tiene. Es un buen tipo y suele trabajar en el huerto
de Rudesindus. Si necesitas algo de por ahf fuera seria una

buena idea preguntarle a él. Solo tiene un problema: jes adicto a
las bellotas! Ya sabes qué hacer si quieres conseguir algo de él...
jGoblop lo ha hecho miles de veces!

Rotreg el Cola Lagarto: Lutin del Dominio de los Huertos. Es muy
agil pero muy adicto a las bellotas. Es experto en trepar a encinas,
cuidar plantas y esquivar plantas carnivoras. Cuando acabe sus
aros de servicio espera ser guardabosques de un enorme encinar.

Su inseparable compafiero es Bumbo. Es ese lutin de ahi, el de
los pequernios cuernos en la cabeza, nariz chata, boca grande
llena de colmillos, pezufas en vez de pies y piel dura como la
piedra. Si de algo entiende Bumbo es de insectos. Mientras que
Rotreg se tira todo el tiempo que puede buscando bellotas, él lo
hace buscando bichos de todos los tipos y colores. Los caza,
los admira y después se los come, 0 acaso pensabas que los
coleccionaba? Si quieres saber algo sobre bichos, él es el tipo
indicado. Ademas, encontrarle es facil. Donde esté Rotreg estara
Bumbo.

Bumbo el Comebichos: Lutin del Dominio de los Bichos. Es duro
como una piedra y avispado pero muy adicto a los insectos. Es ex-
perto en encontrar bichos, cazar bichos y moverse en sigilo (para
no espantar a los bichos). Cuando acabe sus afnos de servicio
espera poner una taberna con los mejores platos de insectos co-
cinados del mundo.

El siguiente lutin es Salop. No es extrafio confundirle con un pajaro cuan-
do lo ves la primera vez, hasta que te das cuenta de que camina erguido,
con las alas a cada lado como si fueran brazos, lleva un embudo en la
cabeza a modo de casco y una gorguera de metal repleta de abollones.
Muchos piensan que en realidad se trata del alma de un lutin reencar-
nada en un pajarraco, otros aseguran que No s MAas que un pajaro con
pretensiones de ser un lutin. ;Quién sabe? La cosa es que es un tipo de
pocas palabras (solo dice «pio, pio»..., y a veces ni si quiera eso) y es
muy dado a dar picotazos. Oh, y suele pasearse por el palomar mirando
a las palomas del mago de una forma un tanto... inquietante... En fin, no
todo el mundo es perfecto.

Salop, el lutin pdjaro: Lutin del Dominio del Piar. Es emplumado y
apajarado (una palabra que hemos inventado para indicar que tie-
ne habitos de pdjaro) pero de pocas palabras y obsesionado con
las palomas. Es experto en piar, dejar cagarrutas por todas partes
y envalentonarse en el momento mas inapropiado. Cuando acabe
sus afios de servicio espera... Espera... Bueno, en su contrato solo
pone «pio, pio, pio».

Y este de aqui, aggg... A este no puedo soportarlo... En serio, si quie-
res meterte en problemas, él es el tipo indicado. Se llama Nesteff, es
ese lutin grandote de alli, el de los tres ojos de serpiente, dos finas
colas y la barbilla repleta de tentaculillos en constante movimiento. Go-
blop esté seguro de que su mal humor surge de ser tan feo. Nesteff
es el jefe de los Tios del 666. ;Quiénes son los Tios del 6667 Pues
el grupo més probleméatico de la torre. Son cuatro lutines de aspecto
monstruoso cuya mayor aficion es hacer la vida imposible a los demas
habitantes del baul, pensar como arrebatarme la campana y quedar
bien delante de Rudesindus echandole la culpa siempre a otro.

Nesteff, lider de los 666 y archienemigo de Goblop: Lutin del
Dominio de las Posesiones. Es astuto y maquiavélico pero muy
envidioso. Es experto en preparar malvados planes, comportarse
como un maton e intimidar. Cuando acabe sus afios de servicio es-
pera conseguir un Infierno en miniatura en el que torturar a quienes
se granjeen su enemistad.

El siguiente integrante de los Tios del 666 es ese lutin con pinta de
rana con cuernos. Se llama Croky y siempre le veras besando el
suelo (y otros sitios mas desagradables) que pisa Nesteff. El es el
chivato de la torre. Se conoce todos los chismes que se cuecen por
aqui y no dudara ni un instante en contarselos al mago o a Nesteff.

Croky el Chivato: Lutin del Dominio de la Informacion. Es anfibio
y zalamero pero traicionero y chivato. Es experto en sacar




informacion, lamerle el trasero a Nesteff y parecer el mejor amigo
del mundo. Cuando acabe sus arios de servicio espera tener una
pequeria caja mdgica con una pantalla donde se le muestren todos
los chismorreos del mundo.

La tercera en discordia es Patuja Carabruja. Inconfundible entre
todas las lutinas por tener nariz aguilefia, estar pasada de peso
(como la Bruja de las Marismas) y parecerse de forma bastante es-
calofriante a un hombre. Su voz poco afeminada y grave tampoco
ayuda demasiado a darle una apariencia distinta. Ella es la matona
del grupo de los 666 y la encargada de hacer los trabajos sucios.
Se dice que estda enamorada en secreto de Nesteff, pero si es en
secreto... ¢por qué narices lo sabe todo el mundo?

Patuja Carabruja: Lutina del Dominio de las Cuerdas. Es grande
y fuerte pero gorda y poco femenina. Es experta en dar dere-
chazos, espachurrar con su barriga y dar mucho miedo. Cuando
acabe sus anos de servicio espera que Nesteff se enamore per-
didamente de ella.

El Ultimo del cuarteto de los lutines del 666 es Grajo. Como puedes
ver, tiene la apariencia de un hombrecillo diminuto de grandes ojos
y pelo estropajoso. Siempre lleva un dedal en la cabeza a modo de
casco para protegerse de las ratas. Si, has escuchado bien. Grajo
es un auténtico maestro en el arte de sublevar a las ratas. A me-
nudo suele juntarse con Croky (y algun otro lutin al que engafian)
para cazar alguna rata atandole una cuerda al cuello e intentar
domesticarla. Hasta ahora no lo han logrado nunca.

Grajo, domador de ratas (o eso quisiera él...): Lutin del Dominio
de los Dedales. Es muy valiente pero muy terco (mucho, mucho).
Es experto en fingir que doma ratas, colocar cebo para ratas y
azuzar ratas.

El siguiente en la fila, el delgaducho y alto con una tunica hasta
los pies y cara de pez, es Aplotelmus, el ayudante de laboratorio.
No hay nadie en la torre (con excepcién de Rudesindus, claro) que
sepa de las cosas de la alquimia mas que él. El problema es que es
un tipo bastante solitario, por lo que no es dado a hablar demasiado.
Por suerte, Aplotelmus es un lutin generoso v, si le pedimos ayuda,
lo mas seguro es que nos preste alguna de las muchas pociones
que guarda bajo su litera. Claro que nunca sabes cual te va a dar.

Aplotelmus, ayudante de laboratorio: Lutin del Dominio de la Al-
quimia. Es muy inteligente, grande y generoso pero muy solitario,
tornadizo y callado. Es experto en preparar pociones, identificar

sustancias y ordenar el laboratorio. Cuando acabe sus afos de
servicio espera tener un laboratorio para él solo.

Si Aplotelmus decide daros una pocion lanzad 1d y consultad la
siguiente tabla.

1d6 Pocion Efecto
Dormitronia Quien la bebe se duerme.
2 Bon Bon Al romperse el recipiente sale va-

por. Quien la huele se enamora
del primero que ve.

3 Pocion del puaj  Quien la bebe no parara de vomi-

tar.

4 Jugo de pluma Quien la bebe puede flotar en el

aire.

Quien la bebe recupera un punto'
de salud.

O Mercromina

6 Pécimamuyveloz  Quien la bebe se vuelve extrema-

damente rapido. -t

En la torre los lutines tenemos nuestra propia economia basada
en el trueque. Un lutin que encuentra algo valioso se lo puede
cambiar a otro por algo que €l desee (también se lo puedes ro-
bar cuando no esté mirando... Lo sé, no es muy ético, pero squé
le vamos a hacer?, somos demonios...). A menudo los lutines se
rednen en una vieja madriguera deshabitada cuya entrada se
encuentra en la maquinaria del puente levadizo. Alli los lutines
montan una especie de mercado y realizan sus trueques. Si hay
un lutin del que puedas conseguir casi cualquier cosa, ese €s
sin duda alguna Zap, esa pequefia criatura con la apariencia de
un insecto. Zap es un auténtico experto en el regateo y domina
a la perfeccion el arte de la compraventa. Si en algin momento
eres incapaz de encontrar algo que te haga falta no dudes en
recurrir a él. Eso si, recuerda que siempre hay que darle algo a
cambio...

Zap, el mercader: Lutin del Dominio de las Cosas Valiosas. Es muy
astuto pero minusculo y comprador compulsivo. Es experto en re-
gatear, conseguir gangas y trepar por las paredes y los techos.
Cuando acabe sus afnos de servicio espera montar una linea de
mercaderes en todo el imperio de Monk.
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AYUDA DE JUEGO ¢

¢(Eso de ahi? Oh, no, no es una piedra aunque lo parezca. En
realidad se trata de Rudus, el encargado de atender a la prin-
cesa cautiva. Es el unico lutin de toda la torre que la adora con
locura... En fin, ;qué puedes esperar de un pedrusco? Todos
sus compaferos se meten con él por su fiofieria. Lo habitual
es que lo encuentres en compafia de Prisky... Ambos son tan
empalagosos... Puaj, Goblop no los soporta.

Rudus el Pedrusco: Lutin del Dominio de las Telas. Es adorable
y encantador pero confiado y asustadizo. Es experto en hacer
amigos, parecer una piedra y servir a la princesa cautiva. Cuan-
do acabe sus anos de servicio espera tener una princesa que le
cuente cuentos cuando se vaya a dormir.

A esta de melena gris y estropajosa y cara sonriente posible-
mente ya la conozcas. Se trata de Prisky. Es la mayor pelota
de Rudesindus que encontraras en toda la torre. También es,
con diferencia, la lutina mas bonita del lugar, pero no te hagas
ilusiones, |Prisky es la lutina de Goblop!

Prisky, la lutina de Goblop: Lutina del Dominio de la Imagina-
cion. Es hermosa y trabajadora pero muy coqueta. Es experta
en atender a Rudesindus, enamorar lutines. y engatusar para
que la cuiden. Cuando acabe sus arios de servicio espera con-
seguir un nenufar completamente equipado en el que vivir junto
a su futuro novio.

Pasemos al siguiente lutin. Se trata de Kujuf. ;Que no lo ves?
Pues lo tienes delante... jVes esa pequena cacerola con patas y
brazos y la tapa entreabierta? Si te asomas veras un par de oji-
llos saltones ahi dentro. Nadie sabe como es Kujuf en realidad,
pues nunca se quita esa cacerola. Saca sus extremidades por
los agujeros que ha hecho al cacharro que lleva encima. Eso y
los pelos que asoman por el hueco de la tapa es lo Unico visible
de él. La verdad es que es un tipo bastante peculiar... Claro
que, como siempre esta ahi metido, es inutil hablar con él por-
que nadie le oye, asi que ha pasado a comunicarse por medio
de sefias. Lo normal es verle realizando las tareas del palomar.
iCon esa armadura esta a salvo de cualquier picotazo!

Kujuf, el cuidador de palomas: Lutin del Dominio de los Meta-
les. Es pseudoartificial y resistente pero timido y cobarde. Es
experto en meter todo su cuerpo en su cacerola, rodar como
un baldén y comunicarse por sefias. Cuando acabe sus afios de
servicio espera transformarse en tortuga y vivir dentro de su
caparazon.

Ahora muestra tus respetos a Matusalin, el mas anciano de to-
dos los lutines de la torre. jSe dice que tiene mas de seiscientos
afios! Como ves, Matusalin es un viejete enclenque, con un sinfin
de espinas que salen de su espalda, todas ellas astilladas y ama-
rillentas. Ademas, es el unico lutin que lleva mas de trece afios al
servicio de Rudesindus. El pobre tiene importantes pérdidas de
memoria a causa de su avanzada edad y siempre cree que se
encuentra en su primer afo en la torre.

Matusalin el Abuelete: Lutin del Dominio de las Barbas. Es muy
paciente pero muy olvidadizo. Es experto en olvidar cosas, con-
tar historias de tiempos inmemorables y hacer chascar sus hue-
sos. Hace mucho tiempo que ha olvidado lo que desea obtener
cuando acabe sus arios de servicio.

Creo que ya llevas el tiempo suficiente en la torre como para con-
tarte el secreto de los Iutines: el pasadizo secreto. Impresiona,
;eh? Tras los muros de este edificio hay un laberintico sistema de
pasajes que comunican varias estancias de la torre. Si consigues
no perderte llegaras en un santiamén a cualquier habitacion jsin
que nadie te veal!

Para moverte a través de los pasadizos debes hacer una tirada
a dificultad 5 para encontrar el camino. Si la superas, llegaras a
la habitacion elegida (entre las de la tabla de pasadizos). Si la
fallas, haz una tirada en la tabla de pasadizos para ver en qué
habitacion apareces.

1d6 Habitacion

Osario

Biblioteca

Aula mayor
Habitacion del diezmo
Laboratorio
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Cocina

Pero si no quieres perderte por esos tuneles lo mejor sera que le
pidas ayuda a Cozom. Es ese |utin de ahi, el de un solo ojo, de
piel azul y expresiéon malhumorada (en realidad lo que le ocurre
es que le molestan los colmillos que sobresalen de su boca). Se
tira la mayor parte del tiempo metido en los pasadizos, aunque
incluso él se pierde ahi dentro.




Cozom el de un Solo Ojo: Lutin del Dominio de las Manchas. Es
tranquilo y grande pero monocular y enfadadizo. Es experto en mo-
verse por tuneles oscuros, mover su ojo rapidamente y guiar a otros
lutines (si indica a alguien como ir por los pasadizos, este cogera
el dado mayor cuando realice la tirada para encontrar el camino).
Cuando acabe sus afnos de servicio espera tener un laberinto para
él solo con un monstruo medio hombre medio toro en el centro.

Ahora atento al préximo lutin, porque él si que es un tipo enro-
llado. Ese de ahi, el que parece una merluza con patas y repleta
de pinchos. El es Zopo, uno de los lutines mas simpaticos y con
mejor sentido del humor que Goblop ha conocido nunca. En reali-
dad no tiene ninguna labor fija dentro de la torre, aunque siempre
esta dispuesto a ayudar. Pero ten cuidado, jporque no parara de
hacerte bromas y algunas de ellas no tienen ninguna gracia! En-
tre sus mayores aficiones se encuentra prepararse cazuelas de
agua en las que se zambulle para nadar (el mago tiene cazuelas
muy grandes en la cocina).

Zopo, el lutin bromista: [utin del Dominio de las llusiones. Es
grande y amistoso pero muy bromista. Es experto en hacer bro-
mas pesadas, reirse de sus propios chistes y ayudar a otros lu-
tines. Cuando termine su contrato espera tener un circo propio
solo de lutines con el que viajar por el mundo haciendo bromas.

Bueno, creo que el siguiente sera el ultimo lutin que te presente.
¢ Por qué? jPues porque tengo mil trabajos que hacer y los estoy
desatendiendo! Como ves, la apariencia de este lutin es un tan-
to... turbadora. Tiene patas de pollo, cuerpo orondo, los brazos
llenos de pequefias puas y terminados en una sola garra, la cara
alargada, picuda y repleta de dientes, y le sale de la cabeza un
peculiar tentaculo... El pobre es Bojo, y es feo incluso entre los
lutines mas feos. En serio, ¢alguna vez has visto una cosa mas
horrenda que esta? A Goblop casi se le caen los ojos la primera
vez que lo vio. Muchos dicen que se trata del experimento fallido
de algun demonio mayor del inframundo... Vete a saber. Suele
estar en la biblioteca colocando manuscritos y viejos tomos.

Bojo el Feo Refeo: Lutin del Dominio de los Libros. Es tentacula-
do y picudo pero muy feo. Es experto en encontrar libros, espan-
tar lutinas y agarrar con su tentaculo. Cuando acabe sus afios de
servicio espera volverse condenadamente guapo y enamorar a
todas las Iutinas que se crucen en su camino.

En fin, creo que ya hemos... Espera, ¢quién es ese lutin que vie-
ne por ahi? Oh, por todos los demonios, es Arzhak... jY Goblop

odia a Arzhak! ;Que por qué? Te lo e'>_<-_.- s
plicaré. Arzhak es el lider de los lutines
de primera, el grupo de élite de Rudesin-
dus que se encarga de hacer los trabajos
mas peligrosos en cualquier lugar del mun-

do. O al menos eso es lo que dicen ellos. jLos
verdaderos lutines de primera somos los que nos
quedamos aqui en la torre junto al mago! Arzhak
es un lutin apuesto, con una cicatriz en un ojo, dos
imponentes cuernos y anormalmente grande y fuerte,
que suele volver locas a todas las lutinas. Odio ver cémo
babea Prisky cuando le ve... Grrr... Por suerte para Go-

blop no suele venir mucho por la torre. Si le ves por aquf ] ot
no te molestes en pedirle ayuda. A los Iutines de la torre -
siempre nos mira por encima del hombro... jEs un maldito ).i e
prepotente! N g
Arzhak, lider de los lutines de primera: Lutin del Dominio de i

la Electricidad. Es grande, fuerte, apuesto y valiente pero muy

prepotente y muy creido. Es experto en combatir, dar ordenes

y conseguir todo lo que se propone. Cuando acabe sus afios
de servicio espera tener todo un ejército de lutines bajo sus
ordenes con los que intentara dominar el mundo.

Lo,

Bien, creo que ahora si. Por supuesto, hay muchisimos mas lu-
tines en la torre, pero en este momento estan realizando sus
tareas, y espero que no pretendas que vaya sitio por sitio pre-
sentandotelos a todos. jYa los conoceras tu por tu cuenta! Si
quieres un consejo de un tipo interesante y listo como Goblop,
esclUchame atentamente: intenta averiguar siempre qué es lo
que mas desea un lutin (que, curiosamente, suele coincidir con
la recompensa de sus contratos. A veces las casualidades me
sorprenden...). Conocer ese dato es casi como conocer el nom-
bre de un demonio. ;Por qué? jPues porque podras sobornarle
con muchisima mas facilidad!

Ahora sera mejor que vuelvas a tus quehaceres. No sé por
qué tengo la sensacion de que esta no sera la ultima vez
que dejes desatendido tu trabajo para que te resuelvan tus
dudas... Goblop no tolerara mas por hoy ese comporta-
miento. jA trabajar, gandul!
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El origen de los Invasores
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Un plan de miles de afos en peligro

Contra todo prondstico, la guerra se estancd en un conflicto en el que pa-
recia que ninguno de los dos bandos podria hacerse faciimente con la vic-
toria. El primer gran revés que sufrieron los Invasores fue durante el asalto
a Quebec. Tras una serie de aplastantes victorias en las grandes ciudades
de la Tierra, una organizacion recién creada llamada REACT fue capaz de
establecer una defensa en la ciudad y repeler el ataque. Era la primera
batalla que la humanidad lograba ganar y sembro la esperanza en ella.

La existencia de REACT rapidamente se convirtié en una amenaza para
los planes del Consejo, y es que los soldados de REACT cada vez con-
taban con mejor tecnologia y armamento. Todo cambié en el afio 2017,
cuando un grupo de soldados humanos logro llegar a la superficie lunar
y colocar un artefacto nuclear en el interior de la base de los alienigenas.
Decenas de salas de fabricacion y laboratorios se destruyeron en la ex-
plosién, pero aquello no fue lo Unico. La detonacion provocéd que una de
las enormes camaras subterraneas colapsara y su techo se desplomase
sobre los centenares de camaras de criogenizacion que se encontraban
alli. Aquel ataque provoco que los Invasores perdieran miles de sus con-
géneres en un instante. Por primera vez en miles de afos el Consejo sintid
miedo.

Ante esta nueva situacion, los Invasores que habian infravalorado a la
humanidad y que ahora ya no era una guerra por un planeta, era una lu-
cha por la supervivencia. Temeroso de que otro ataque a su base acaba-
se con mas de ellos y viendo que la Luna habia dejado de ser segura, el
Consejo decidié que debian buscar un nuevo hogar para sus hermanos
y puso sus ojos en el lugar menos vigilado por el enemigo: Africa. REACT
habia centrado sus esfuerzos en defender el resto del planeta y habia
dejado el continente africano desatendido, por lo que los Invasores to-
maron el control de la region y la utilizaron para sus propios intereses.

Durante los afios que REACT ha dejado desprotegida Africa, los Inva-
sores han desplegado centenares de tropas y maquinaria suficiente
para comenzar a edificar enormes bases donde esconder al resto de
Invasores en su camaras hasta que llegue el momento de despertarlos
a todos. Han construido una decena de bases en distintos puntos de
Africa, enormes complejos subterraneos en los que no solo esconden

.
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a los miembros de su raza, sino donde el Consejo realiza toda clase de
experimentos con los humanos que capturan para encontrar una mane-
ra de poner fin de una vez por todas a esta guerra. Para este proposito
han comenzado a desplegar los enormes cargueros Cosechadores por
todo el continente, que dejan incapacitada a la poblacion a medida que
lo recorren para después llevarla a sus bodegas.

Pero esta no es la Unica via de accion que el Consejo ha decidido llevar
a cabo. A medida que la guerra avanza, nuevos tipos de tropas se crean
en los laboratorios de la base lunar y cada nueva remesa de soldados es
maés (til y letal que las anteriores. En Africa los Invasores ganan terreno y
tienen cada vez mas tropas y bases, y siguen golpeando a REACT por el
resto del planeta para mantenerlos alejados de sus intereses.

La Ciudadela Lunar

El enorme complejo militar de los Invasores sirve como base de opera-
ciones de toda la invasion a la Tierra. Construido hace mucho tiempo, se
ha expandido por el subsuelo lunar creando un enrevesado laberinto de
pasajes y enormes estancias subterraneas.

Desde la superficie solo puede verse la pequefia parte de la base que
se encuentra en la superficie. Lo que mas llama la atenciéon son las enor-
mes antenas que se encargan de monitorizar todas las transmisiones de
los distintos equipos de invasion, una enorme clpula de campo disper-
sor que protege la parte externa de la base de posibles ataques y los
pozos de despegue. Estos son unos enormes pozos circulares que unen
las profundidades del complejo militar con la superficie y por los que las
naves de desembarco y los cazas Aguja salen a toda velocidad hacia la
Tierra. Estas aberturas no estaban apenas defendidas cuando comenzé
la guerra y fue por donde descendié en 2017 el equipo que colocd un
dispositivo nuclear en el interior de la Ciudadela Lunar. Desde entonces
los pozos de despegue cuentan con pesadas puertas blindadas que
solo se abren para dejar paso a las naves, y decenas de enjambres de
Cortadores y otras criaturas robéticas los vigilan constantemente.

En el subsuelo se encuentran los enormes talleres en los que se fabrica

toda clase de maquinaria de guerra, desde las sondas y droides mineros
para la extraccion de materiales hasta las naves de desembarco y otros




transportes de guerra. También se encuentran los laboratorios en los que
se crian los soldados que seran enviados a la batalla, como los enormes
tanques de clonacion de los Theros, que permiten enviarlos al combate
de manera constante. En toda esta region de la Ciudadela Lunar se crea
el ejército de los Invasores y todo esta automatizado, de forma que no
se necesita ninguna forma de vida para esta labor. Esta dirigida por una
inteligencia artificial cuya mision es analizar el estado del conflicto con la
humanidad, seleccionar las tropas adecuadas y coordinar la maquinaria
necesaria para su creacion.

Todos los materiales necesarios para esta tarea se obtienen a través de
la maquinaria minera que han tenido en funcionamiento durante cientos
de afios. En los tuneles més profundos de la Ciudadela Lunar enormes
excavadoras perforan el subsuelo para obtener los metales pesados
que necesitan, como el titanio. En la superficie se han desplegado cose-
chadoras que recorren la superficie recolectando helio-3, que emplean
como combustible para sus maquinas y naves. Después de tantos afios
de guerra han comenzado a buscar nuevas fuentes de materiales por si
la campafa militar se alarga indefinidamente. Estos nuevos lugares de
explotacion son pequefios asteroides y cometas cercanos y las nuevas
explotaciones mineras en Africa, donde los Invasores han comenzado
a perforar la superficie sin que los soldados de REACT puedan evitarlo.

En el corazén de la fortaleza, en lo méas profundo de la Ciudadela Lunar,
se encuentran las camaras de conservacion. En estas camaras subte-
rraneas se encuentran miles de capsulas de criogenizacion donde repo-
san los cuerpos de los Invasores desde hace siglos. Durante el ataque
de REACT, una de las camaras fue destruida y cientos de Invasores
murieron en su gélido suefio. Por ello, las camaras han sido selladas y
reforzadas y solo se abren para trasladar a los alienigenas a otros luga-
res mas seguros.

Lluvia de muerte

Durante los afios que ha durado la guerra, los Invasores han segui-
do una estrategia clara y definida: golpear a su enemigo de manera
constante y a lo largo de todo su territorio. Desde su base lunar son
capaces de enviar decenas de naves de desembarco al mismo tiem-

Tropas

Equipo de limpieza: 4 Ingenieros.

Infeccién mortal: 3 Acechadores.

Desatar el panico: 6 Theros y
2 tropas de asalto Archaen.

Fuerza de asalto: 4 Theros, 2 tropas de
asalto Archaen y 2 sondas cazadoras.

Cabeza de playa: 8 Theros, 1 coman-

dante Theros y 3 Aeroescudos.

Matanza inmediata: 3 enjambres de

Cortadores.

Muerte desde el cielo: 8 tropas de

asalto Archaen.

Tierra quemada: 3 destructores Minos.

po, impulsandolas para que abandonen la gravedad lunar y caigan
hacia la Tierra a toda velocidad. Gracias a los repulsores de grave-
dad, estos proyectiles llenos de soldados pueden caer a un maximo
de un kilémetro de distancia desde el objetivo fijado. Que puedan
atacar en cualquier lugar y en cualquier momento ha creado una sen-
sacion de extrema inseguridad entre las poblaciones humanas, y los
alienigenas han aprovechado este miedo desde el comienzo de la
guerra.

Una vez que los Invasores seleccionan un objetivo, y tras esperar que
la rotacion lunar les permita una trayectoria favorable, lanzan una o
varias de estas naves esféricas con las tropas adecuadas para la mi-
sion en su interior. También es normal que envien una pareja de cazas
Aguja para que escolten las naves de desembarco.

Después de meses de ataques, los cientificos de REACT repararon
en que durante varias horas al mes no se detectaba ningun ataque
de este tipo de naves. Un estudio de la orbita lunar y su rotacion
llevaron a la teoria de que, por la posicion de la base lunar y la rota-
cion de la Luna, los Invasores no pueden enviar las naves de ataque
durante treinta y siete horas de cada ciclo lunar. Es decir, durante
casi un dia y medio los Invasores no pueden atacar la Tierra. Entre
los soldados de REACT se conoce a este periodo como «la calma»,
y la llegada de este momento suele celebrarse ya que es cuando el
Alto Mando es mas benévolo con los permisos y los soldados pue-
den volver con sus familias.

Por la variedad de soldados que los Invasores tienen a su disposi-
cioén, han creado una serie de estrategias y agrupaciones de solda-
dos para cada tipo de ataque. REACT se ha encargado de catalo-
garlas todas para que sus soldados puedan hacerse una idea de lo
que los espera cuando las capsulas caen del cielo.

A continuacion se incluye una tabla de las diferentes formaciones
que suelen emplear los Invasores en sus naves de desembarco y su
forma de operar. También se incluye una columna porcentual para
poder representar un asalto de naves de desembarco de manera
aleatoria en las partidas de REACT.

Obijetivo Porcentaje

Toma de muestras de tecnologia y 0-10

cadaveres humanos.

Ocultarse en la zona, establecer un nido y
reproducirse.

11-20

Atacar civiles y fuerzas del orden en nucleos 21-40

urbanos.

Asaltar zonas defendidas por militares o 41-60

tropas de REACT.

Tomar una region y asegurarla hasta que
lleguen refuerzos.

61-80

Matar civiles o soldados sin dafiar las 81-90

infraestructuras.

Acabar con un objetivo prioritario rapidamente. 91-95

Arrasar con todo lo que se encuentre en la zona. 96-100
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El ejército Invasor

Cuando los Invasores comenzaron la invasion en el afio 2015, la hu-
manidad no estaba preparada. Durante semanas los soldados de las
naciones de la Tierra no pudieron hacer nada. Sin embargo, a medida
que la guerra avanzaba, los soldados de REACT fueron mejorando en
armamento y entrenamiento y no tardaron en superar a su enemigo. Los
Invasores comprendieron que las tropas que usaron al comienzo, como
los Theros o los Ingenieros, no eran suficiente. Con el paso del tiempo
han creado nuevos soldados disefiados para acabar con los comandos
de REACT, entrando en una carrera armamentistica contra su enemigo.

Comandante Theros === = = mm m=  m=sm— s == ———— =
Los Theros, soldados de infanteria, han sido el grueso de las fuerzas del
ejército invasor. Aunque son idéneos para acabar con civiles y provocar
el caos en las ciudades, han resultado ser poco Utiles frente a soldados
entrenados. Los Invasores se dieron cuenta de que habia que mejorar
las capacidades de combate de los Theros y para ello crearon a alguien
que los liderara en batalla.

El comandante Theros tiene un aspecto similar al resto de Theros, aun-
que suele ir equipado con una armadura reforzada y normalmente em-
pufa un rifle pesado de plasma en vez de las armas que empufian los
Theros. Aunque por fuera solo se aprecia un diferente equipo, el co-
mandante Theros ha sido disefiado y modificado con implantes para
convertir al resto del batallén en una fuerza coordinada y precisa. En
su cabeza lleva un avanzado ordenador de combate que se conecta
de manera remota a los controladores situados en el cerebro de los sol-
dados Theros, con lo que puede controlarlos a distancia y emplear sus
capacidades aumentadas para mejorar aspectos como la punteria. El
comandante Theros transmite a los cerebros de sus subordinados todos
los datos sobre el enemigo y sobre la situacion de combate que conoce.

Por los enfrentamientos que han tenido contra estos seres, el Alto Mando
de REACT ha llegado a la conclusién de que cuantos méas Theros hay a
las érdenes de uno de estos lideres alienigenas, mas los potencia en el
combate. Esto se debe a que conecta las capacidades de procesamien-
to de todos los implantes cerebrales de los Theros a su implante de man-
do para realizar los analisis de combate vy, asi, actuar en consecuencia.

Caracteristicas: Fuerza 14 (+2), Destreza 16 (+3), Constitucion 14 (+2),
Inteligencia 14 (+2), Sabiduria 6 (-2), Carisma 2 (—4).

Habilidades: Acrobacias 3 (+6), Atencion 6 (+4), Atletismo 4 (+6), Bus-
car 2 (+0), Orientacion 5 (+3), Sigilo 2 (+5), Supervivencia 6 (+4).
Dotes: Atague a Fondo, Ataque Certero, Coordinar, Critico Mejorado (ri-
fle laser), Disparo a Bocajarro, Esquiva Asombrosa, Oponente Predilecto
3 (humano).

Rasgos: Armadura Natural 3, Infravision 1, Conocer al Enemigo*, Red
de Combate**.

Bonificaciones: Ataque 6 (+9), Fortaleza 5 (+7), Reflejos 4 (+7), Volun-
tad 2 (+0).

Combate: Iniciativa +7, Defensa 17, Armadura Reforzada RD 7 (3+4),
rifle laser pesado +9 (3d10, 19-20).

Salud: Malherido 7, Incapacitado 12, Moribundo 17.

* Conocer al Enemigo: El comandante Theros dispone de todos los
datos sobre la humanidad y REACT que los Invasores han recogido y lo
transmite a sus tropas a la hora de entrar en batalla. El Oponente Predi-
lecto (humano) de los Theros a sus 6rdenes pasa a ser rango 3 en vez
del rango 1 habitual.

** Red de Combate: Como accién de asalto completo, el comandante
Theros se enlaza con todos los soldados a su mando y los coordina y
potencia para el combate. Al llevarlo a cabo, concede a los Theros una

bonificacion a sus tiradas de ataque e iniciativa y potencia sus valores
de salvacion de Reflejos y Defensa. Este valor depende del nimero de
Theros que estén bajo su mando.

Numero deTheros 1-3 4-5 6-8 9-11 12 o méas
comandados
Bonificacion +2 +3 +4 +5 +6

Destructor MinOS s = = = mm s s s o e i o o 0
Estas criaturas son la respuesta de los Invasores a los blindados de
REACT vy a las tropas de tierra pesadas como los Berserks. Los Minos
son enormes criaturas, de dos metros y medio de altura y mas de media
tonelada de peso, que siembran el caos y por donde pasan solo queda
muerte y ruinas. Son criaturas de carne y hueso de aspecto humanoide
a las que les han injertado en la piel una gruesa capa de una aleacion
similar a la empleada en las naves invasoras. Ademas de esta resistente
armadura, tienen dos pesadas ametralladoras laser en el lugar donde
deberian encontrarse sus manos y carga con un pesado cafién a su
espalda. Por si esto no fuera suficiente, los Invasores los han dotado de
una docena de afilados pinchos en su armadura, lo que provoca que
sea peligroso atacarlos en combate cercano y les confiere un aspecto
temible; su aspecto es suficiente para hacer que soldados veteranos
tiemblen de miedo y se encomienden a su dios.

La primera ocasion en la que fueron vistos en combate, bastaron tres
de estas criaturas para acabar con las defensas de la base aérea de
REACT de los Alpes. Practicamente inmunes al fuego de armas ligeras,
acabaron con la vida de treinta y dos soldados de REACT, asi como
con una escuadra de tropas de asalto Berserk que esperaban para ser
trasladadas. Una vez hubieron aniquilado las defensas de la base, se
lanzaron a destruir los edificios y los cazas que se encontraban repos-
tando, y no cesaron hasta que todo quedé destruido, haciendo gala de
una violencia muy superior al resto de las tropas del ejército invasor. La
divisién Corvus tuvo que bombardear los restos de la base para acabar
con los Minos.

Esta violencia y furia que muestran en batalla se debe a la aleacién por
la que han sido recubiertos. Se trata de un material muy resistente a
los impactos directos, pero que se degrada lentamente con el paso del
tiempo. Esto provoca que la aleacion se filtre a través de la piel y los
musculos de la criatura, lo que le provoca un incesante dolor durante
diez dias hasta que termina muriendo. Es este dolor lo que los convierte
en criaturas salvajes incapaces de distinguir amigos de enemigos y que
solo buscan la destruccion de todo lo que los rodea, aunque jamas ata-
can a otros Minos. Esto hace que los Invasores solo los desplieguen en
zonas enemigas donde quieran causar mas dafio.

Caracteristicas: Fuerza 28 (+9), Destreza 12 (+1), Constitucion 24 (+7),
Inteligencia 2 (—4), Sabidurfa 6 (-2), Carisma 2 (—4).

Habilidades: Acrobacias 1 (+2), Atencion 6 (+4), Atletismo 6 (+13), Bus-
car 2 (+0), Orientacion 2 (+0), Supervivencia 4 (+2).

Dotes: Arrollar en Carrera, Arrollar Mejorado, Aguante, Ataque a Fondo,
Ataque Poderoso, Ataque Sometedor, Grande, Rafaga Larga.

Rasgos: Armadura Natural 12, Infravision 1, Carga Devastadora*.

Bonificaciones: Ataque 6 (+7), Fortaleza 7 (+14), Reflejos 2 (+3), Volun-
tad 2 (+0).

Combate: Iniciativa +3, Defensa 13, RD 12, ametralladoras pesadas
laser +6 (3d10, 20/x2, solo puede usarse como rafaga larga), cafién
de plasma +6 (3d8, 20/x2, area 3,5 m, Reflejos CD 15), Golpetazo +6
(1d8+9, 20/x2)

Salud: Malherido 15, Incapacitado 20, Moribundo 25.
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* Carga Devastadora: Al derribar a un oponente durante una accion de
Arrollar, le causa el dafio como si hubiera sido impactado por el Golpe-
tazo (1d8+9).

Tropas de asalto Archaen === == e m=sm—s == —"————
Las tropas de asalto Archaen han sido un quebradero de cabeza para
muchos soldados de REACT desde que comenzaron a verse en los
campos de batalla. Se trata del siguiente escalon en la carrera arma-
mentistica para mejorar a los Theros. Las tropas de asalto Archaen son
Theros a los que se les ha implantado en la espalda un repulsor de gra-
vedad similar al de las sondas cazadoras, lo cual les permite sobrevolar
el campo de batalla mientras abren fuego o buscar posiciones ventajo-
sas en lo alto de los edificios.

Estos soldados llevan unos trajes protectores que los hacen mas resis-
tentes y van armados con pesados lanzagranadas con los que siembran
el caos entre las tropas de infanteria. Las primeras veces que se avisto
este tipo de soldado fue en Europa, donde servian de apoyo a grupos de
Theros mientras atacaban objetivos bien defendidos y usaban su capa-
cidad de vuelo para flanquear las defensas de los soldados de REACT.
Durante varias incursiones supusieron un problema para los vehiculos
de extraccion que se encargaban de los comandos de REACT, razén
por la cual el Alto Mando decidioé incluir armas en todos los transportes
que fueran capaces de acabar con los Archaen.

Los disefios de la armadura Aquila, desarrollada por los cientificos hu-
manos, proviene de los disefios de armas de las tropas de asalto Ar-
chaen, pues ambas se basan en los mismos principios.

Caracteristicas: Fuerza 14 (+2), Destreza 16 (+3), Constitucion 14 (+2),
Inteligencia 5 (-3), Sabiduria 6 (-2), Carisma 2 (—4).

Habilidades: Acrobacias 5 (+8), Atencion 8 (+6), Atletismo 4 (+6), Bus-
car 2 (+0), Orientacion 5 (+3), Sigilo 2 (+5), Supervivencia 6 (+4).

Dotes: Ataque a Fondo, Ataque Certero, Accion en Movimiento, Esquiva
Asombrosa, Oponente Predilecto (humano) 1.

Rasgos: Armadura Natural 3, Infravision 1, Levitador 2.

Bonificaciones: Atague 6 (+9), Fortaleza 4 (+6), Reflejos 5 (+8), Volun-
tad 2 (+0).

Combate: Iniciativa +8, Defensa 18, armadura de vuelo Archaen RD 6
(3+3), lanzador de plasma Archaen +9 (3d6, area 3 m, CD 13 Reflejos).

Salud: Malherido 6, Incapacitado 11, Moribundo 16.

Andador de artilleria mecanizada = s « s s s = = ———
Este droide de asalto ha sido una de las Ultimas mejoras que los Invaso-
res han realizado a su ejército. Se trata de un droide pesado, equipado
con un arma capaz de lanzar misiles que persiguen su blanco una vez
ha sido fijado y detonan en una explosién de plasma que funde a su ob-
jetivo y todo lo que haya a su alrededor. Los alienigenas lo utilizan para
defender zonas en las que se han establecido ya o para que den apoyo
a las tropas de infanteria varias decenas de metros por detras de ellas.
Se desplaza lentamente por el campo de batalla gracias a sus cuatro
patas mecanicas que le dan una gran estabilidad a la hora de disparar.

Aunque es letal a gran distancia, en el combate cerrado se encuentra
indefenso y por eso es normal que se le vea acompafiado de Theros
que lo protegen. De todas maneras cuenta con un moderno sistema de
proteccion formado por nanitos que recorren su estructura arreglando
todos los desperfectos, por o que se necesita una buena cantidad de
fuego directo para acabar con él.

Caracteristicas: Fuerza 18 (+4), Destreza 6 (—2), Constitucién 18 (+4),
Inteligencia 8 (1), Sabiduria 6 (-2), Carisma 2 (—4).

Habilidades: Acrobacias 2 (+0), Atencion 8 (+6), Atletismo 4 (+8).

Dotes: Accion en Movimiento, Punteria Mejorada.
Rasgos: Armadura Natural 7, Escandaloso.

Bonificaciones: Ataque 5 (+3), Fortaleza 5 (+9), Reflejos 4 (+2), Volun-
tad 2 (+0).

Combate: Iniciativa +2, Defensa 12, RD 7, Lanzador de Cargas de Plas-
ma +5 (3d10, CD 18, radio: 15 m, alcance: 120 m), Pisoton +5 (1d8 +4,
20 x2).

Salud: Malherido 9, Incapacitado 14, Moribundo 19.

Acechadol‘es— O W N S S R N B S -
Los Acechadores han sido una gran preocupacion para los soldados
de REACT durante los ultimos afios de la guerra. Se tratan de unas cria-
turas de origen organico cuya mitad superior del cuerpo es similar a un
humano, mientras que su mitad inferior es una enorme cola parecida a
la de una gran serpiente. Todo su aspecto recuerda a los reptiles, su piel
cubierta de escamas, sus enormes colmillos en el interior de una gran
boca y unos ojos adaptados para ver en la oscuridad.

No se empez0 a enviar estas criaturas a la Tierra hasta que la guerra se
habia estancado. Durante dias se dieron avisos de gente que desapare-
clfa sin dejar rastro, hasta que un grupo de comandos estadounidenses
avistaron por primera vez a uno de estos depredadores letales. Los Ace-
chadores no estan hechos para el combate directo, sino que son una
amenaza sigilosa que espera paciente a que su victima sea vulnerable
para atacar rapidamente y no dejar rastro. Su cola de serpiente les per-
mite reptar a una velocidad mayor de lo que se esperaria, y €s que son
criaturas mucho mas agiles de lo que aparentan. Son capaces de alterar
la pigmentacion de su piel a voluntad, lo que les permite esconderse con
gran facilidad, y sus brazos terminan en dos enormes cuchillas capaces
de cortar la carne y el hueso.

De todos los soldados que los Invasores han enviado a la Tierra, estos
son los Unicos capaces de reproducirse. Una vez caen a tierra buscan
donde esconderse y formar sus nidos, para después esperar a que al-
gun incauto pase cerca. Una vez notan a su presa, salen de su nido
sigilosamente para matarlo rapidamente y llevar su cuerpo de vuelta
para devorarlo con calma. Tienen un ciclo de reproduccion bastante ra-
pido: ponen dos o tres huevos cada dia. Estos huevos tardan veinticua-
tro horas en abrirse y las crias se convierten en adultos en apenas una
semana si se les alimenta bien. Sus lugares favoritos para habitar son
agujeros subterraneos, tuneles de metro y ruinas de edificios. Por esto
hay muchas ciudades en ruinas que han sido infectadas por esta plaga
y los servicios de ayuda deben viajar protegidos por soldados de REACT
cada vez que se buscan supervivientes.

Caracteristicas: Fuerza 16 (+3), Destreza 18 (+4), Constitucién 12
(+1), Inteligencia 3 (-4), Sabiduria 14 (+2), Carisma 2 (-4).
Habilidades: Acrobacias 5 (+9), Atencion 6 (+8), Atletismo 4 (+7),
Buscar 2 (+4), Orientacion 5 (+5), Sigilo 6 (+8), Supervivencia 6
(+8).

Dotes: Ambidextrismo, Ataque Poderoso, Ataque Furtivo 3, Com-
bate con Dos Armas 1, Entorno Predilecto (ruinas), Impacto Critico
(cuchillas) 1, Iniciativa Mejorada, Sujecion Mejorada.

Rasgos: Armadura Natural 3, Infravision 2, Camuflaje Natural,
Arma Natural (cuchillas) 3, Constrefiir, Desgarramiento, Corte Pre-
Ciso*.

Bonificaciones: Ataque 6 (+10), Fortaleza 4 (+5), Reflejos 6 (+10),
Voluntad 2 (+4).

Combate: Iniciativa +12, Defensa 20, Armadura Reforzada RD 3,
Cuchillas +8/+8 (1d8+3, 19-20/x2).

Salud: Malherido 5, Incapacitado 10, Moribundo 15.
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* Corte Preciso: Un Acechador que golpee con sus cuchillas durante
un ataque furtivo ignora la mitad de la RD de la armadura de su rival,
ya que atacara a las zonas menos protegidas.

Bestias de Perdicion sms snom e sessss on s=s o e ses
Tras afios de actividad invasora en Africa sin que REACT actuara para
evitarlo, el Alto Mando tom¢ la decision de entrar en el continente afri-
cano. Uno de los primeros operativos consistia en liberar el aeropuerto
de Johannesburgo, ciudad de la que no quedaba rastro de ningun hu-
mano y a la cual se le dio el nombre cédigo de «Perdicién». Cuando
los hombres y mujeres de la AEF llegaron a la zona, descubrieron con
terror que parte de la fauna local habia mutado a causa de la actividad
de los Invasores. Los restos de naves alienigenas descomponiéndose al
sol, los vertidos de combustible en los rios, los cadaveres de toda clase
de criaturas siendo devorada por los animales... Todo esto hizo que los
animales salvajes empezaran a transformarse.

Se las conoce como Bestias de Perdicion dado que se las vio por prime-
ra vez en aquella mision, pero desde entonces se han encontrado estas
criaturas en muchas partes de Africa. El origen de estas criaturas fue
un accidente y ahora se han convertido en una amenaza para ambos
bandos de la guerra.

Las Bestias de Perdicion mantienen la mayoria de caracteristicas de su
especie y cada una muta de una manera distinta segun su origen o la
cantidad de residuos alienigena que haya consumido. En general, una
de las caracteristicas comunes a todos los especimenes mutados es la
agresividad desmesurada. Dado que no son capaces de tener descen-
dencia y que estas criaturas son apartadas de sus manadas cuando
comienzan a transformarse, no parece que lleguen a reemplazar a la
fauna local. Aunque muchas de estas mutaciones son letales y reducen
las esperanzas de vida de los animales, otras han demostrado ser Utiles
para la supervivencia.

Para la creacion de atributos de las Bestias de Perdicion debe aplicarse
la siguiente plantilla a los atributos de la criatura base, que podras en-
contrar en las paginas 213y siguientes del manual NSd20:

Caracteristicas: Fuerza +2, Destreza +2, Constitucion +2.
Habilidades: Atencion +2, Atletismo +2, Intimidar +4, Supervivencia +4.
Dotes: Presencia Amedrentadora.

Bonificaciones: Ataque +1, Fortaleza +2, Reflejos +1.

Rasgos de clase: Mutacion™ 2.

* Mutacion: Para representar la aleatoriedad de las mutaciones de cada
Bestia de Perdicion realiza dos tiradas de 1d12 (una para cada muta-
cién) y mira la siguiente tabla. Si sacas un resultado repetido, vuelve a
tirar ese dado. Todos los efectos vienen definidos en la seccion «Rasgos
de especie» del manual NSd20 (pagina 242 y siguientes).

Resultado Mutacién

1 Piel escamosa: Armadura Natural 3.

Plas de hueso: Piel Hiriente.

Piel camalednica: Camuflaje Natural 2.
Descomposicion de la carne: Aparicion Horrenda.
Garras afiladas: Arma Natural (garras) 3.

Vista ciega: Sonar 2.

Rasgos aracnidos: Telarafia 2 y Trepador 1.

Glandulas de veneno: Venenoso 3 (CD 14, 1d4 Fuerza).
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Glandulas de acido: Detonar 2.

10 Tejidos regenerativos: Regeneracion 3 (Ritmo de re-
generacion 3).

11 Cola de escorpion: Miembro Adicional (cola) y Arma
Natural (aguijon) 2.
12 Monstruo mutante: Haz dos tiradas en esta tabla.

Terror en los cielos

Como tienen su centro de control y todas las tropas de asalto en la Luna,
para los Invasores ha sido prioritario controlar los cielos. Gracias a este
interés han podido desembarcar toda clase de tropas en diferentes luga-
res del planeta. El principal uso de sus naves ha sido transportar tropas,
sin embargo a medida que REACT ha desarrollado nuevas naves, los
Invasores han creado naves escolta para sus transportes. Mientras que
sus tropas son muy variadas, las naves de sus flotas apenas presentan
diferencias en cuanto al disefio, aunque en ambos casos se ve que todo
se ha creado para cumplir funciones muy especificas.

Todas las naves de los Invasores estan fabricadas con el mismo material:
una aleacion del titanio que obtienen del subsuelo lunar y que alteran
en lo profundo de su fortaleza para dotarlo de una gran resistencia pero
manteniendo su ligereza natural. La gran ventaja de las naves de los
Invasores sobre los cazas con los que cuenta REACT es que, una vez
entran en la atmdsfera terrestre, vuelan gracias a sus repulsores de gra-
vedad. Esto les concede una maniobrabilidad fuera del alcance de las
naves humanas.

Nave de desembarCOomm s snomme sessss == = - -
El transporte de tropas mas usado por los Invasores desde que comenzé
la guerra se trata de sencillas naves cuyo Unico objetivo es caer desde
la drbita y desembarcar a los soldados que llevan en su interior. La nave
de desembarco tiene forma esférica, de poco mas de cuatro metros de
radio, completamente lisa por el exterior. Cuenta con un repulsor de gra-
vedad en la parte inferior que le sirve para desacelerar durante la caida,
de manera que cuando llega al suelo lleve una velocidad lo suficiente-
mente baja como para no matar a sus pasajeros pero lo suficientemente
rapida para aplastar o que quede debajo.

Aparte del repulsor de gravedad, cuenta con unos reactores que sirven
para corregir su rumbo, ya que, como el repulsor debe emplear toda su
potencia en frenar la caida, necesita ayuda para la maniobrabilidad. No
cuenta con sistemas de armas, pero si incluye un generador de campo
dispersor que o ayuda a resistir los atagues durante el descenso. Una
vez que tocan tierra, tres puertas se abren hacia afuera y los soldados
proceden a saltar de su interior. Las naves de desembarco son de un
solo uso, asi que los Invasores no se molestan en recuperarlas. Esto ha
hecho que REACT se haya apropiado de centenares de estas naves a
lo largo de los afios y las haya utilizado como generadores de campo
dispersor que afiaden a sus propios cazas y transportes.

Vehiculo: Nave de desembarco
invasora
Tipo: Transporte

Longitud: 8m de diametro.
Peso: 14 000 kg
Autonomia: Un solo descenso

Maniobrabilidad: -2
Reaccién: -2

Tamano: Pequefio

Puntos de casco: 42, umbral
de casco 14
Dureza: +14

Tripulacién: 0 (automatizacion)
Pasajeros: 12

Escudo: 18, umbral de escudo 9

Velocidad atmosférica: - Velocidad espacial: -
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Esta pequefia nave fue la respuesta de los Invasores a los cazas de
REACT. Al ver que derribaban muchas naves de desembarco antes de
que tocaran tierra, decidieron enviar naves de combate capaces de pro-
tegerlas durante el descenso o interceptar los transportes de REACT
durante las misiones tacticas. Un caza Aguja es una nave muy estrecha
y alargada, construida con el mismo material que las naves de descenso
y con un potente cafién colocado en una torreta en la parte inferior.

La tripulacion de estas naves son Theros modificados para poder
tripularlas. Los controles se conectan con el procesador cerebral
que se les ha injertado y controlan la nave con su pensamiento. Esto
hace que la nave sea muy maniobrable y letal. Ademas del piloto,
otro Theros viaja a bordo a los mandos de |a torreta.

Vehiculo: Caza Aguja Longitud: 14,5 m
Peso: 7500 kg

Autonomia: 3500 km desde
su despegue

Tipo: Caza de combate

Dureza: +60 Pasajeros: 150

Velocidad atmosférica: 500 km/h
Velocidad espacial: Lenta

Escudo: 84, umbral de escudo 42

Maniobrabilidad: +6
Reaccion: +6

Tamaho: Pequefio

Puntos de casco: 21, umbral de
casco 7
Dureza: +7

Tripulacién: 2 (piloto y artillero)
Pasajeros: 0

Escudo: 18, umbral de escudo 9

Velocidad atmosférica: 1450 km/h  Velocidad espacial: -

Armas: 1x Cafién laser pesado
(2d8, 19-20/x2)

Otros: Control de fuego automa-
tizado +6

Crucerode mando == s m s mm e S=s = =S - -
El crucero de mando es la nave mas avanzada que han mostrado los
Invasores hasta la fecha. Se trata de un enorme crucero fuertemente ar-
mado que solo emplean en los atagues de mayor importancia. Con sus
mas de cien metros de largo, se ha construido con las mejores aleacio-
nes que los Invasores han desarrollado y varios generadores de campo
dispersor lo protegen.

En su interior se encuentra una guarniciéon de casi un centenar de
tropas de asalto Archaen que, en caso de necesidad, lo defienden
saliendo al exterior por las puertas laterales del crucero. También
cuenta con una sala de monitorizacién desde la que pueden contro-
larse todos los ataques invasores a lo largo del planeta, y mantiene
una conexion constante con el centro de control de la Luna. Hasta el
momento REACT solo ha podido ver una de estas naves, y se sos-
pecha que sea la Unica que existe. Los escaneres de REACT suelen
detectarla sobrevolando el continente africano.

Vehiculo: Crucero de mando Longitud: 114 m
Peso: 145 000 kg

Autonomia: Varios meses

Tipo: Nave capital

Armas: Otros: Control de fuego auto-

16x Cafon cuadruple laser pesado matizado +6.
(2d18, 19-20/x2). 4 en cada orienta-

cion.

32x Misiles cazadores (3d8). Arma to-

rreta.

60x Cargas de plasma (3d10, radio:
15 m, CD 18). Bombardeo.

Carguero Cosechador == = = s mm s mmsmm s mn = - e
Los cargueros Cosechadores han sido el terror de la poblacion civil du-
rante afios. Se trata de enormes naves de varios tamarfios (desde los 15
metros de largo hasta los 75 metros) que sobrevuelan las poblaciones
civiles que han perdido sus defensas. Una vez que se encuentran a po-
cos metros del suelo, abren sus bodegas inferiores y dejan caer sobre la
ciudad una capa de esporas que cubren todo lo que hay bajo ellas. Los
desgraciados que no han podido huir caen inconscientes en cuestion de
segundos cuando las esporas alienigenas entran en su sistema.

El siguiente paso consiste en desplegar varias decenas de Ingenieros,
que comienzan a seleccionar y cargar a los humanos que consideran
adecuados de vuelta a los enormes ascensores que conectan con el
carguero. Una vez que han terminado con el proceso, vuelven todos a
bordo y el carguero emprende el regreso a la Luna, donde experimentan
con los secuestrados en lo profundo de la Ciudadela Lunar.

El carguero Cosechador de mayor tamafio fue visto durante el ata-
que a Johannesburgo, donde los Invasores secuestraron a miles de
ciudadanos en apenas unas horas.

Vehiculo: Carguero Cosechador Longitud: 50 m
Peso: 62 000 kg
Autonomia: 2 semanas

Tipo: Transporte

Maniobrabilidad: +4
Reaccion: +4

Tamano: Enorme

Puntos de casco: 120, umbral de
casco 40
Dureza: +40

Tripulacién: 1 (piloto y artillero)
Pasajeros: 0

Escudo: 84, umbral de escudo 42

Velocidad atmosférica: 400 km/h Velocidad espacial: Lenta

Maniobrabilidad: -2
Reaccioén: +2

Tamano: Gigantesco

Puntos de casco: 180, umbral de
casco 60

Tripulacion: 3 pilotos y 16
artilleros

Armas: Otros: Control de fuego auto

8x Cafibn cuadruple laser pesado matizado +2
(2d18, 19-20/x2). 2 en cada orienta-

cion.







Sinopsis

Los personajes reciben una invitacion al
acto de presentacién de una nueva revis-
ta de relatos de terror: Weird Stories. Para
darle color, la ceremonia tendra lugar en
la granja Maynard. La leyenda dice que
la granja estd embrujada por las almas
de treinta y nueve personas que come-
tieron un suicidio ritual relacionado con
sus creencias apocalipticas, en ese lugar,
hace ochenta afos.

Informacién para el GM

El lider de la secta apocaliptica era (es) un
tal Joshua Miller. Sus estudios de la Biblia
lo llevaron a calcular que el fin del mundo
llegarfa el 22 de octubre de 1848, junto
a la segunda venida de Jesucristo. Para
librarse de una muerte violenta durante la
lluvia de fuego, y para asegurarse un lugar
junto al Sefior, propuso a sus seguidores
realizar los preparativos de cara a un
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suicidio colectivo ese dia. Uno de los
miembros del grupo, Jebediah Maynard,
ofrecié su pequefia granja como lugar para
el encuentro.

Durante sus investigaciones, con el objeto
de reunir la mayor cantidad de informacion
posible sobre la fecha concreta, qué iba
a ocurrir exactamente y la mejor manera
de proceder con el suicidio, se encontrd
consultando tomos mas y mas arcanos, no
todos ellos aprobados por la Iglesia. Lle-
gado un momento cayeron en sus manos
ciertos ejemplares de la libreria de un cléri-
go, tratados de magia de Paracelso, Alber-
to Magno, Tritemius, Hermes Trismegisto,
Borellus y demas, escritos en extrafios ca-
racteres que no fue capaz de descifrar por
completo. Las revelaciones de estos libros
abrieron su mente a una nueva realidad,
pero en vez de cambiar sus planes o de
informar a su comunidad, decidié aprove-
charse de los preparativos ya en marcha
y continuar con el plan original, esperando

ki A -~

-

Por Enrique Camino

oracién de Three Fourteen Games

¥

que la reunién y muerte de sus seguidores
le proveyera de suficiente fuerza vital (Pun-
tos de Magia) para convocar a una de las
criaturas citadas en los libros: una especie
de arbol-animal a través del cual pretendia
ponerse en contacto con el ser primordial
llamado Shub-Niggurath.

Sin embargo, sus célculos sobre el ritual
eran inexactos. Acumulé suficiente energia
para abrir un portal, pero no la suficiente
para hacer que el ser bestial pasara a tra-
vés. Desde ese momento, Miller existe en
un estado de éxtasis, y solo reunir la sufi-
ciente cantidad de energia vital le permitira
concluir el proceso.

Sobre lo que ocurrié con sus seguidores,
el dia siguiente al evento algunos vecinos
encontraron sus cadaveres al acercarse a
la granja para ofrecer lefia. La policia recu-
pero treinta y ocho cuerpos; el de Miller no
estaba alli. Su cuerpo fue absorbido y su
materia utilizada para crear el portal, pero

su conciencia permanece en el lugar.
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Coémo involucrar
a los personajes

Los personajes reciben la invitacion al
evento (por carta, telegrama, teléfono, visi-
ta personal, mensajero...) de Peter Reeves,
editor jefe de Weird Stories. El lanzamiento
de la nueva (y modesta) revista se celebra-
ra dentro de dos dias en la granja Maynard.

Situada en un lugar que en su dfa era el
extrarradio de la ciudad, pero ya absorbido
por el crecimiento de la ciudad donde

~ También han sido invitadas al evento
. varias personas relacionadas con los
circulos ocultistas , asi como algunos
autores de renombre de la zona o in-
cluso de lugares mas alejados, como
- Vermont o Rhode Island. Esto con-
vierte el escenario en una excelente
y sutil oportunidad para que el GM in-
troduzca a algun PNJ que pueda ser
de relevancia en futuros momentos
de su campafa. De esta manera los
PJ lo conoceran de manera casual y
sin levantar sospechas.
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quiera ambientarse la aventura, la granja
Maynard originalmente se componia de dos
edificios de una planta (granero y almacén)
y una vivienda de dos alturas. El almacén
se destruy6 en un incendio provocado por
el impacto de un rayo en 1906 (en realidad,
la chispa que originé el fuego no vino de
un rayo, sino de un intento de finalizar
el proceso de invocacion, cuando
Miller extrajo la esencia de un grupo
de lefladores en las cercanias
durante un tiempo, hasta que

se alejaron demasiado). .f'
La vivienda esta en !
mejor estado, si bien las P
ventanas estan rotas y las |
puertas permanentemente L

entornadas. La leyenda Y
de la granja ha mantenido

a los nifios lejos, a la vez

que ha provocado que alguno
adolescentes la invadieran como
forma de probar su valentia. Estos
atrevidos  siempre  vuelven  contando
historias de fantasmas que nadie se toma en
serio, aunque quizé deberian... El granero,
al ser basicamente un espacio abierto y no
haberse utilizado demasiado, es el Unico
edificio en condiciones de uso.

Desde el suicidio en masa la propiedad
esta desocupada y hay una batalla legal
abierta entre algunos familiares lejanos.
Esta batalla se ha dejado de lado tempo-
ralmente gracias a una generosa oferta
de la revista de Reeves.
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Cuando los PJ llegan (probablemente en
coche o tras un paseo de veinte minutos
si han utilizado el autobus), ya hay media
docena de automoviles aparcados en el lu-
gar. El cielo es gris (afiade algo de nieve
si estas jugando en invierno) pero aun no
hace frio. El evento se celebrara en el viejo
granero, que tiene practicamente el mismo
aspecto que tenia cuando lo utilizaba May-
nard. Una tirada exitosa de Cultura General
recuerda a cualquier PJ que el suicidio en
masa se perpetré en el almacén, original-
mente erigido junto a este granero. De he-
cho, una representacion del evento original
correspondiente a un periédico de la épo-
ca ilustra la portada del primer nimero de
la revista, expuesta en carteles en un pu-
flado de caballetes distribuidos por la sala.

Dentro del granero Peter Reeves es el hom-
bre del momento, y conversa afablemente

con un anciano que los PJ reconocen como
profesor de la Universidad de Miskatonic
(o cualquier otro PNJ que quieras introdu-
cir en tu campafa). Segun los personajes
entran, Reeves abandona el estrado para
saludar al menos a uno de ellos. Un grupo
de periodistas interrumpe la conversacion
para tomar una foto de Reeves.

En un momento de la charla, un joven se
acerca cojeando para indicar a Reeves que
los carteles y el resto de cosas ya estan
colocados. Reeves le da las gracias y se
asegura de presentarselo a los personajes:
«Este es John Miles, mi secretario. Es quien
encontro el lugar y rastred las portadas de
periédicos de la época. Dijo que un lugar
con una historia como este seria un sitio
divertido para presentar una revista sobre
historias extrafias. Genial, ;no creen?». Tras
esto invita a los PJ a seguirlo hasta un ca-
ballete junto al estrado, donde pueden ver
con claridad la representacion del suicidio
que forma parte de la portada de la revista
y un periodico de la época que cubrio el te-
rrible evento. Si alguien declara que desea
leer la noticia completa, una subsiguiente
tirada exitosa de Percibir le hace fijarse en
otra noticia adyacente, en la misma portada
de periédico: «Bautizo de Matthew, primer
hijo de Benjamin y Helena Reeves».

Si se le pregunta sobre el apellido de la fa-

milia, Reeves reconoce que se trata de sus

ancestros y remarca que se trata de una

mera coincidencia, ya que lo que ellos

buscaban eran periédicos que inclu-
yeran la noticia del suicidio.

Puedes permitir que los PJ se

entretengan un rato si quieres

aprovechar para introducir

algun otro PNJ en la histo-

ria. Si no, en unos veinte

minutos (quince mas

tarde de lo anunciado),

! Peter Reeves vuelve a

subir al estrado y recla-

ma la atencion de todos

f 2 los presentes haciendo so-

nar una pequefa campanilla

de laton. Da la bienvenida a to-

dos y pasa arelatar la historia de la

granja, repasando todos los detalles

mas morbosos de la secta, de Miller, y

anadiendo un par de episodios de eventos

extrafios que, se dice, han tenido lugar alli
desde que ocurri6 el suicidio.

Eventos

Introduce los siguientes eventos en este
mismo orden. Deja unos cuantos minutos
de tiempo de juego entre uno y otro.

Primer evento
Pocos minutos tras el comienzo de la
presentacién, una tirada exitosa de



Percibir revela el comportamiento inusual
de algunos de los asistentes. Se sueltan el
nudo de la corbata como si hiciera dema-
siado calor. No es asf.

Como GM debes tirar POD x 5 % por cada
PJ. Aquellos para los que falles la tirada
pierden 1d4 PM. A los que de esta manera
pierdan 1 o 2 puntos, comunicales que se
sienten algo mareados, y a los que pierdan
3 0 4, comunicales que empieza a dolerles
la cabeza. No les informes sobre la pérdida
de PM, solo sobre los efectos.

Segundo evento

Algunas personas (1d4 miembros del publi-
co) comienzan a desmayarse. La reaccién
general, sin embargo, es que se trata de un
teatro orquestado para asustar a los asis-
tentes. Sin embargo, Reeves parece ge-
nuinamente preocupado, y pregunta si hay
algun doctor en la sala. Algunos miembros
de la redaccion de la revista llevan vasos
de agua hasta las personas desmayadas
y tratan de despertarlas con la ayuda de
algunos de los asistentes. A los que no se
recuperan de manera inmediata (a criterio
del GM) se les retira y tumba sobre unos
bancos en una esquina del granero.

Como GM debes tirar POD x 5 % por cada
PJ otra vez. Aquellos para los que falles la
tirada pierden 1d6 PM. A los que de esta
manera pierdan 1 o 2 puntos, comunicales
que se sienten algo mareados (de nuevo, si
fuera el caso), y a los que pierdan 3 o mas,
comunicales que empieza a dolerles la ca-
beza (también otra vez, si asf corresponde).
No les informes sobre la pérdida de PM, solo
sobre los efectos. Asimismo, pide una tirada
de Idea a los jugadores para cuyos perso-
najes hayas superado la tirada de POD x
5 %. Un éxito revela que Reeves, mientras
habla, est4 constantemente desviando la
mirada hacia las ventanas, mirando al lugar
donde estaba situado el almacén, como si
algo alli reclamara su atencion. Si los PJ mi-
ran en esa direccion no ven nada fuera de
lo normal.

En un momento dado, el mismo Reeves
parece marearse y se ve en la necesidad
de sentarse y beber algo de agua, obligado
a interrumpir su discurso. Si los personajes
hablan preocupados con Reeves, este
indica que algo en los restos del almacén
le estaba distrayendo, aunque no sabria
explicar exactamente qué.

Bautizo de Matthew, primer hijo de Benjamin y Helena Reeves

El joven Matthew Reeves, primer hijo de Benjamin y Helena Reeves (nacida Lynes)
ha sido introducido en la fe presbiteriana esta mafana. La ceremonia bautismal
ha sido oficiada por el reverendo J. S. Harrison. El bebé esta en un perfecto esta-
do de salud como, gracias a Dios, ha sido siempre el caso desde su nacimiento,
incluso habiendo venido al mundo tras tan solo siete meses de gestacion, poco
mas de siete meses después de la boda. Aun recordamos como nos sorprendio

" lo saludable que estaba y lo grande que fue el bebé al nacer. Les deseamos la
mejor de las suertes a la familia Reeves y a su recién nacido.

Asi que Helena dio a luz a Matthew, el hijo de Miller, siete meses después de
casarse con Benjamin Reeves. Obviamente oculté quién era el verdadero padre
y, como dicen los periédicos, «el bebé resultd sorprendentemente saludable y
grande al nacer». El abuelo de Peter Reeves es el hijo de Miller, Matthew Reeves,
que nunca recibi6 el apellido de su verdadero padre.

Para confirmarlo, puede encontrarse un dibujo que representa a Miller y a Helena

b _

en las paginas interiores de los ejemplares de cortesia de la revista que circulan

por el lugar.

Unas tiradas de |dea pueden ayudar a re-
cordar algunos de los hechos de la historia
de Miller, segun la ha relatado Reeves (reve-
la los siguientes hechos uno a uno a tu crite-
rio hasta que alguno provoque una reaccion
en los jugadores):

¥ Miller habfa predicho el fin del mundo y
pretendia celebrar algun tipo de cere-
monia con sus seguidores con el objeti-
vo de evitarlo.

¥ Miller estaba mas que familiarizado
con el ocultismo y, segun algunos, ha-
bia dado con algun tipo de ritual que lo
ayudaria a reunir suficiente poder como
para comunicarse con Dios.

¥ Miller era criticado por algunos de sus
iguales en el clero, pues sus creencias
se habian deformado.

¥ Miller tenia una amante, Helena Lynes,
la cual, por algun motivo, nunca formo
parte de la secta. La abandond algu-
nas semanas o meses antes de la ce-
remonia.

Sobre este Ultimo hecho, una tirada exito-
sa de ldea de cualquiera de los PJ (si es
que no lo sugieren los propios jugadores)
recuerda que la Sra. Reeves de la noticia
del periédico también se llamaba Helena.
Si se acercan a confirmarlo, pueden leer el
texto completo de la noticia en las paginas
interiores.

k|
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El secretario de Reeves, el joven John Miles, fue poseido por Miller cuando, en -g
;"' Su nifiez, utilizaba la vivienda de la propiedad como escondrijo para escapar de “i*

* los abusones del colegio. Bajo esta influencia, con el tiempo logré acercarse a &

| "Reeves hasta entablar relacion con él y, conociendo el vinculo de sangre, llego

ara finalizar el ritual.
s

a Iq_;oonclysién de que Peter seria el Unico capaz y lo suficientemente poderoso.

Tercer evento

Una tirada exitosa de Escuchar hace notar
ciertos ruidos como de madera crujiendo,
como los que se oyen en un barco cuando
hay tormenta. De las vigas de madera estan
surgiendo brotes (ya que la influencia de
Shub-Niggurath esté creciendo, a medida
que Miller acumula Puntos de Magia de los
presentes). En poco tiempo todos ven como
empiezan a crecer ramas de las vigas, en
algunas incluso despuntan nuevas hojas ver-
des. Un par de vigas verticales crecen y se
deforman hasta el punto de desencajarse de
las del techo (Estabilidad Mental 1/1d6).

Muchos de los asistentes estan, ahora si,
asustados de verdad (aunque algunos to-
davia se aferran a la teoria de la broma
preparada). Casi todos comienzan a aban-
donar el lugar, y algunos ofrecen sus co-
ches para acercar a las personas todavia
inconscientes al hospital mas cercano. La
escena enseguida se convierte en un caos,
con varias docenas de personas huyendo,
gritando, llorando o en posicion fetal balan-
ceandose sobre el suelo.

Una tirada exitosa de Percibir hace notar un
suave fulgor sobre las ruinas del almacén.

Si los PJ deciden que prefieren huir del lu-
gar, puedes forzarlos a quedarse dirigien-
do el crecimiento antinatural de todos los
elementos de madera en torno a ellos. Esto
los llevaria a huir (con varios chequeos de
Destreza y Suerte por el camino, a discre-
cién del GM) hacia lo que fue el almacén.

Cuarto evento

Para la ultima parte del ritual, Miller nece-
sita realizar algunas acciones para las que
es necesario un cuerpo fisico (entonacio-
nes, gestos...). Ya que no le es posible ha-
cerlo mediante John Miles, pues su control
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sita a Peter Reeves. Asimismo, debe recu-
perar una estatuilla grabada en madera de
un fdolo nativo, semienterrada en las ruinas
desde la ceremonia, que es la responsable
del brillo que sale de lo que fue el almacén.
Este objeto es la baliza con la que preten-
de guiar al miembro de la Prole Oscura de
Shub-Niggurath.

Los personajes pueden ver con claridad
coémo Reeves deja de repente lo que es-
taba haciendo y comienza a caminar hacia
las ruinas del almacén. Enseguida empieza
también a canturrear y gesticular con sus
brazos. Si los PJ contindan mirando, ven
y oyen a Miles diciendo: «Tu eres el Unico
con el poder suficiente para terminar lo que
comencé. Adelante, Peter, es tu destino,
jadelante!».

Tras algunos pasos, se cruza en su cami-
no con uno de los asistentes (quiza alguien
conocido por los PJ, si quieres afadir algo
mas de drama a la situacioén), coloca sus
manos a los lados de la cabeza de este,
su voz se vuelve mas grave y profunda,
los ojos de la victima quedan en blanco e
inmediatamente cae desmayada. Reeves
simplemente continda andando.

Uniéndose al crecimiento de las plantas y
la madera, el viento comienza a soplar con
fuerza, siempre de tal modo que complica
el avance de los personajes hacia Reeves
o Miles.

Miller, a través de John Miles, es perfec-
tamente consciente de lo que esta ocu-
rriendo y no tiene reparo en compartir
SuUsS conocimientos, pues supone que su
ceremonia original esta a punto de ser
completada. Por otro lado, debes recor-
dar que el control de Miller sobre el joven
es intermitente, con lo que puede ocurrir
que en un momento parezca despertar y
se muestre confuso. Utiliza este recurso
como prefieras.

Tan pronto como Reeves se hace con la es-
tatuilla, los personajes escuchan un gemi-
do inhumano (Estabilidad Mental 1/1d4). El
retofio de Shub-Niggurath esta en las cer-
canias, y ahora que los Puntos de Magia
de Reeves estan alimentando al objeto, co-

mienza a funcionar como una baliza, como
Miller planeé.

Hagan lo que hagan, la criatura termina apa-
reciendo (Estabilidad Mental 1d3/1d10).
Podemos suponer que no han llevado sus
armas (o, al menos, nada mayor que una
pistola). Si fuera necesario, una busqueda
réapida en el granero puede proveerles (su-
perando alguna tirada de Suerte) de algu-
nas herramientas oxidadas (hachas, picos,
sierras...). También pueden buscar refugio
dentro de la casa. Es probable que haya
alguna escopeta dentro de esta, en algun
lugar, pero también es muy probable que
no esté en buen estado, después de tantos
afos. Puede que se les ocurra incendiar la
casa con el individuo de la Prole Oscura
dentro... El final te lo dejamos a ti.

Jugando con Cultos
Innombrables

Aunque Weird Stories es una aventura
de estilo clasico de los Mitos de
Cthulhu, también se puede jugar con
Cultos Innombrables. De hecho,
puede ser una manera interesante de
introducir a los jugadores en el mundo
de Cultos Innombrables a modo de
partida introductoria. Podria ser que los
personajes jugadores, tras ser victimas
de lo acontecido en la granja Maynard y
lograr salir vivos de lo ocurrido, sientan
un deseo irrefrenable por investigar el
suceso y esto los lleve a dar sus primeros
pasos hasta convertirse en un nuevo
culto. O podria ser que no sean simples
invitados a la inauguracién de Weird
Stories, sino que formen parte de un
culto interesado en la historia de Joshua
Miller cuyo objetivo es apropiarse del
portal existente alli y la estatuilla para sus
propios y terribles planes. O simplemente
puede ser que deseéis jugar la aventura
con el sistema Hitos en lugar del
D100. Sea como sea, a continuacién os
incluimos algunos consejos sobre cémo
adaptar la aventura.

A la hora de adaptar las pruebas de ha-
bilidad, sencillamente cambia las tiradas

Tabla de adaptacion de D100 a Hitos

béasicas de D100 por la habilidad méas ade-
cuada para cada caso en el sistema Hitos.
Dado que las tiradas basicas de la aven-
tura no tienen una dificultad explicita, con-
sidera las tiradas basicas de D100 como
pruebas de dificultad 15 del sistema Hitos.
En la tabla de adaptacion de D100 a Hitos
se recogen algunos ejemplos de tiradas
que suceden durante la aventura y sus po-
sibles adaptaciones.

Enfrentandose al terror

Para las tiradas de Poder de la aventura y
la pérdida de Puntos de Magia, el sistema
de juego de Cultos Innombrables utiliza
en su lugar la caracteristica de Entereza,
y su fallo conlleva la pérdida de puntos de
Estabilidad Mental. Esto se debe a que en
Hitos, Estabilidad Mental y Poder son dos
elementos que van de la mano. Por ejem-
plo, la tirada de POD x 5 % cuyo fracaso
acarrea una pérdida de 1d4 PM seria en
Hitos una prueba de Entereza a dificultad
12 con una pérdida del dado menor (m) de
puntos de Estabilidad Mental en caso de
fracaso.

Asimismo, a la hora de adaptar las pérdi-
das de Cordura, podemos utilizar también
la Entereza y Estabilidad Mental. Una tirada
de Estabilidad Mental 1/1d6 se correspon-
derfa con una prueba de Entereza a dificul-
tad 12 (1/m) en el sistema Hitos, mientras
que ver un retofo oscuro 1d3/1d10 conlle-
varfa una prueba de Entereza a dificultad
15 (m/M).

Por ultimo, es bastante probable que tus ju-
gadores traten de enfrentarse al retofio oscu-
ro, asi que por ello incluimos a continuacion
sus atributos en el sistema de Cultos Innom-
brables.

Esto es un topico, pero... ja quién no le
gusta pensar que ha contribuido a libe-
rar unas docenas de almas? Cuando (0 =
si) los personajes derroten a Miller, pue-
den ver como todas las almas de las
victimas de la ceremonia atrapadas du-
rante afos vuelan libres hacia el cielo.

e
,
:

"

= ————
Sistema D100 Sistema Hitos
Tirada bésica de Cultura General __ Prueba de Intelecto + habilidad de cultura i
Tirada basica de Percibir 1 __Prueba de Intelecto + habilidad de percepcion
Tirada basica de Escuchar Prueba de Intelecto + habilidad de percepcion

Prueba de Intelecto + habilidad relacionada
con la idea correspondiente (percepcion,
cultura u ocultismo)

Prueba de Reflejos + habilidad de forma fisica

Tirada basica de Idea

Tirada basica de Destreza
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¢Nunca te has planteado que el mundo en el que
vives sea una mentira? ;Quién te dice que lo que
te han contado siempre es cierto? Nos gusta enga-
fAarnos unos a otros, nos decimos que las mentiras
son necesarias, que son mecanismos de defensa o
que a veces mentir es mejor que contar la verdad.
Esté en nuestra naturaleza, pero... ;y si te dijeran
que la mayor mentira de la humanidad no la conta-
mMOoS Nosotros?

En el mundo de Unrealms la realidad no es tal
como la percibimos: es mucho mas compleja de
lo que parece a simple vista. Desde el principio de
los tiempos el ser humano ha convivido con otras
razas que se han escondido camuflando su apa-
riencia. Su existencia es el mayor secreto jamas
guardado. Se conocen como los «irreales» y estan
por todas partes. Son seres diferentes y extrafios,
exoticos y letales. Son tus vecinos, tus maestros y
tus colegas. ¢Nunca te has preguntado por qué la
vecina del final de la calle parece tan rara? Quizas
se trate de una orca hurafa que rehuye el contac-
to con los demés. Y 4por qué todas las chicas se
enamoran siempre del mismo chico en tu instituto?
Puede que tenga sangre élfica en las venas. Ya
se sabe que los elfos son unos de los seres mas
atractivos.

Unrealms parte de la base de que el mundo actual
esconde a estos seres de las miradas de los huma-
nos mediante el uso de la llamada ciencia, que no
es otra cosa que magia disfrazada de tecnologia.

’)} La Gran Farsa y el Entramado

Desde el origen de los tiempos las relaciones entre los irreales y
los humanos fueron fuente de conflictos. La balanza de poderes
se decantaba de uno u otro lado con el devenir de las épocas, tras
cruentas batallas, pero la humanidad siempre ha sido mayor en
‘numero. Después de siglos la tension entre unos y otros crecio has-
un punto insostenible que puso en riesgo la supervivencia de los
,r',"_*irreales. Aunque grandes guerras tuvieron lugar a lo largo de los
/" arios, uno de esos acontecimientos se recordara como el primer
L b gran aviso: la Primera Guerra Mundial fue el conflicto que marcé
el punto de inflexion e hizo recapacitar a ambos bandos. Fue una
y ..,_%g\(ertencia de lo que podia ocurrir si se continuaba por el cami-
’,%n}fque el mundo estaba llevando. Irreales y humanos buscaron
* » una solucion para evitar un nuevo conflicto de esas dimensiones.
t';\f Se dio entonces el pistoletazo de salida de un proceso mediante
el cual las distintas naciones de los irreales decidieron que seria
mejor que los humanos olvidaran su existencia. Se comenzaron a
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instalar elaborados y complejos rituales magi-
cos, llamados ruecas, en las areas mas pobla-
das por la humanidad. Estas ruecas ocultarian
mediante ilusiones a los irreales haciéndolos
parecer humanos a nuestros 0jos para que
todo quedara tapado. Pero scémo borrar de la
memoria todo lo que habia pasado en épocas
anteriores? Los libros de historia eran los gran-
des enemigos, asi que se cred un plan para
acabar con el pasado. Habia que reescribirlo
todo: empezaron a crearse mitologias que ex-
plicaran las ideas sobre los irreales; los elfos y
enanos noérdicos, las sirenas y los minotauros
de la cultura helena... Se promovié un auge de
la fantasia en todas las plataformas, desde el
cine a la literatura, para esconder a estos seres
y convertirlos en productos de ficcion. Muchos

Por Inaki

Ilustraciones

. +H

afios después se atribuirian los avistamientos
de criaturas extrafias en los campos de batalla
al estrés postraumatico y se internarian a los
combatientes en centros de veteranos donde
se los pudiera controlar y vigilar. La realidad
se convirtié en mito y los irreales, en nada mas
que historias que las abuelas contaban a los ni-
fios al calor de la chimenea. Oficialmente solo
existian los humanos.

Por supuesto, no todos los irreales estaban
de acuerdo con esto y algunos promulgaron
su intencion no solo de no ocultarse, sino de
ser ellos quienes dominaran a los humanos.
Ese fue el inicio de la Segunda Guerra Mun-
dial, después de que Das Kleine Biest, Adolf
Hitler, llegara al poder en Alemania. Una nueva
guerra comenzo entre las razas y los irreales

Raya y José Antonio Gonzalez

.pér.Maria Eﬁégr
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se convirtieron en una seria amenaza para os
humanos durante algunos afios. Afortunada-
mente para estos Ultimos, lograron derrotar al
autodenominado Imperio irreal.

Para que no volviese a ocurrir nada parecido,
se cred entonces la Organizacién Mundial
de Naciones Irreales (OMNI). Se llevé a cabo
todo un ardid politico, social y cultural mediante
cortinas de humo de diversa indole para rees-
cribir totalmente la historia del mundo y eliminar
a los irreales de cualquier registro escrito. Las
mas importantes de estas distracciones fueron
la carrera espacial y la Guerra Fria o, como se
las conoce entre los irreales, la Gran Farsa.

La Gran Farsa consistié en llevar al espacio
nuevos rituales mas poderosos que los de las
ruecas, que fallaban a menudo o no cubrian
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adecuadamente a los irreales. Durante todo
el siglo pasado la magia se habia disfrazado
como adelantos tecnolégicos, y asi se pre-
sentaron entonces los telares, unos rituales
ciclépeos que se dieron a conocer a los seres
humanos como «satélites». Estos telares modi-
ficaron el campo magico de la Tierra, y asf se
creo el Entramado.

El Entramado es una obra maestra de la magia
que permite a los irreales permanecer ocultos
ante la humanidad mediante una identidad pa-
trén, la ilusién magica de aspecto humano por
la cual se conoce a cada irreal. Los distintos
patrones estan controlados por cada pais, que
recolecta una serie de impuestos por ellos. Son
personales e intransferibles, al menos en teo-
ria, pues existe todo un negocio clandestino en
el que se llega incluso a traficar con patrones
para los irreales que quieren ocultarse de las
autoridades. Para terminar, se distribuy6 entre
la poblacién un gran numero de artefactos ar-
canos en lo que se llamo el «boom tecnolégi-
co». Comenz¢ la era de la informética y de los
teléfonos moviles, que amplificaron la magia
ilusoria del Entramado disfrazados como tec-
nologia necesaria y barata. Hoy en dia es raro
que alguien no tenga uno de estos pequefios
aparatos cuya auténtica misién no es otra que

afianzar el Entramado canalizando la sefial de
los telares hacia las antenas, y de estas al in-
dividuo. Se consiguié por fin la paz entre los
humanos vy los irreales, que seguian convivien-
do camuflados bajo formas humanas gracias a
esta tecnologia cada vez mas precisa.

)}) La creacion de la AIT

A pesar de los esfuerzos de la OMNI, seguian
existiendo irreales que propugnaban la supre-
macia irreal frente a la humanidad. Una de estas
organizaciones, decidida a reclamar esta supe-
rioridad que poseian por derecho, lanzé un ata-
que contra los Estados Unidos de América el 11
de septiembre de 2001 que conmociond a toda
la poblacion humana. Nunca, hasta el momento,
se habia llevado a cabo un atentado de estas
caracteristicas.

Gracias a los telares, que tuvieron que traba-
jar a maximo rendimiento, se consigui¢ ocultar
a los tres dragones que se precipitaron contra
algunas de las sedes de la OMNI en suelo nor-
teamericano. Fue un trabajo arduo y, aunque las
teorias conspiranoicas se expandieron como la
polvora, para la inmensa mayoria de los huma-
nos no fue mas que un ataque terrorista contra
el corazén financiero de la potencia econémica
mas grande del momento. Sin embargo, la ac-
cion de este grupo de irreales hizo que se tam-
balearan los cimientos de la OMNI, por lo que,
viéndose incapaz de dar una respuesta unifica-
da ante este tipo de situaciones, decidid dar un
paso mas para asegurar el control sobre la situa-
cion de los irreales en el planeta. Fue asi como
se cred la Agencia Internacional de Tejedores.

La AIT se fundé como un organismo auténomo
internacional que se encargaria de sustentar,
reparar y proteger el Entramado luchando
contra todo aquel que amenazase el statu quo
que tanto esfuerzo habia costado conseguir.
Sus agentes se escogieron entre los mMas
dotados en sus respectivas areas, desde
combatientes de todas las fuerzas especiales
del mundo, pasando por asesores econémicos
y politicos, hasta hackers que anteriormente se
divertian asaltando la red. Fueron creados como
un escudo contra el caos Y la violencia de los
supremacistas irreales. .., al menos en teoria.

’)} La actualidad

Los miembros de la AlT se enfrentan cada
dia y desde hace ya doce afnos a las amena-
zas contra la Gran Farsa. Los atentados que
perpetran los grupos terroristas se camuflan
para que la opinidn publica no conozca la
verdad. Las grandes corporaciones de me-
dios de comunicacion estan controladas por
la AIT, que es la que dicta los mensajes que
deben emitirse para preservar la identidad
de los irreales. Los ciudadanos humanos,
ciegos de criterio, creen a pies juntillas lo que
ven en television o se publica en los periodi-

cos, sin plantearse nada que vaya mas alla
de lo que ofrecen las noticias. Tan solo algu-
nos portales de informacién independiente
llegan a lanzar teorias que la AIT se encarga
de distorsionar bajo la apariencia de especu-
laciones sin sentido basadas en leyendas y
cuentos mitolégicos, para que los humanos
piensen que provienen de un grupo de locos
que han perdido la cordura. La informacion
llega a todos los lugares filtrada por estas
nuevas tecnologias que hacen que los irrea-
les tengan el control de la comunicacion a lo
largo y ancho del planeta.

Por su parte, los terroristas buscan distintos
objetivos, ya sea la dominacion de la huma-
nidad o el simple reconocimiento de su exis-
tencia. Muchos son considerados asesinos
cuando no han tocado un arma en su vida
solo porque la AIT asi los ha presentado ante
los medios de comunicacion. Otros si son
asesinos sin piedad alguna.

A pesar del intento de la AIT por tapar la
existencia de los irreales, existen algunos
humanos que conocen su existencia a tra-
vés de legados que se remontan al periodo
de la Inquisicion espafola o a otras circuns-
tancias en las que algun irreal ha partici-
pado en un acto violento. Son los llamados
cazadores, personas que conocen el se-
creto tras el Entramado y se dedican a ma-
tar a los irreales alli donde los encuentran.

)}) Los ojos y el Entramado

No se sabe la razén exacta de por qué ocurre,
pero algunos humanos desarrollan una inmuni-
dad total a la magia ilusoria y son capaces de
ver la realidad que hay mas alla del Entramado:
se les conoce como «0jos». En alglin momen-
to de su vida, estas personas desarrollan esta
habilidad, lo que ellos llaman «segunda vista».
Normalmente ocurre después de un aconteci-
miento traumatico, por lo que suelen acabar en
manicomios y psiquiatricos. Con este poder,
los ojos son capaces de ver a los irreales tal y
como son en realidad, con lo que se enfrentan
a diario a un mundo de demonios, elfos, orcos
y seres de todo tipo. La mayoria de ellos aca-
ba pensando que estan locos y termina sus
dias en un psiquiatrico debido a estas aluci-
naciones. Otros, sin embargo, han aprendido
a manejar el don, bien porque lo adquirieron
de pequenos y se han acostumbrado a él, bien
porque han sabido interpretar la informacion
que reciben. Son un recurso muy valioso para
los cazadores, la AlT y los terroristas, pues solo
ellos pueden ver lo que esconde el Entramado.

’) Distintos bandos, distintas causas

En Unrealms las cosas no son blancas y ne-
gras, cada individuo que se ve envuelto en la
lucha secreta que se lleva a cabo cada dia
tiene sus propias convicciones y quizas piensa



que esta haciendo lo correcto. Nos movemos
por un mundo de muchos matices y solo nues-
tras decisiones y sus consecuencias podran
decir, al final, quién lleva la razon.

En este escenario se plantean varios bandos.
La AIT, defensora de la coexistencia pacifica
mediante el ocultamiento de los irreales en el
mundo humano gracias al Entramado, y los
distintos grupos declarados terroristas o sim-
plemente antisistema, que no estan de acuerdo
con la AIT en sus métodos o que estan total-
mente en contra de su ideario y que quieren
mostrarse tal y como son (y, en algunos casos,
someter a los humanos a su voluntad). Tam-
bién podemos encontrar humanos cazadores
que saben de la existencia de los irreales y los
matan alli donde los encuentran porque que
los culpan de todos los males del mundo. En
medio de todos estos conflictos viven el resto
de la humanidad, totalmente ajena a este juego
de poderes, y los irreales, que intentan convivir
pacificamente durante su existencia gracias al
Entramado y al patrén que le han asignado.

Los dilemas morales son unos de los grandes
alicientes del juego. ¢ Qué estarias dispuesto a
sacrificar por lo que crees que es lo correcto?
¢Merece la pena matar o morir por ello? La de-
cision es tuya.

’) Sistema

Unrealms utiliza el sistema Hitos, desarrolla-
do por Manuel J. Sueiro y Pedro J. Ramos en
La Mirada del Centinela. La narracion de las

aventuras se ve enriquecida por los aspectos
que definen a tu personaje: tanto lo bueno
como lo malo te permiten convertir a tu alter
€go en una entidad unica, diferente de cual-
quier otro.

Jugaras con los personajes mas poderosos
hasta la fecha, pues los irreales y los humanos
que luchan junto a ellos 0 en su contra son au-
ténticos combatientes en una guerra constan-
te, en campos de batalla o frente a un teclado
de ordenador.

Al sistema de creacion de personajes se han
afiadido detalles que permiten una gran liber-
tad a la hora de escoger el tipo de criatura. El
juego incluye hasta catorce razas distintas en-
tre las que elegir, y puedes crear la tuya propia
mediante unos sencillos pasos.

La magia también se ha incluido en el sistema,
convirtiéndose en un factor interesante que
permite crear cualquier tipo de hechizo, bajo
los limites impuestos por el Entramado. Tam-
bién puedes hacerte con los poderes de un
glifo, aplicaciones magicas con efectos deter-
minados que te ayudaran a conseguir los obje-
tivos de tu faccion.

’)} Unrealms incluye:

Todas las reglas necesarias para jugar
en un mundo actual, lleno de criaturas
mitolégicas y sus guerras secretas para
mantener a la humanidad sumida en una
ignorante paz o subyugarla ante los que se

consideran sus verdaderos amos.

Una ambientacion detallada, donde se
explica el mundo tal como es y como se
llevan a cabo los ocultamientos de los dis-
tintos conflictos, atentados o intervenciones
de los irreales. También encontraras infor-
macion de los distintos grupos que luchan
en Unrealms, sus dirigentes y miembros
de mas relevancia y localizaciones que te
permitiran situarlos en el contexto mundial.

Seis aventuras introductorias: dos misiones
de la AlT, dos atentados terroristas y dos
cacerfas. Cada una de ellas te pondréa en el
pellejo de un agente de la AlT, un terrorista
0 un cazador. Perfectas para comenzar una
campafna mayor en la que decidir el desti-
no del mundo.

’)} En definitiva...

Es realmente fécil jugar a Unrealms, pues cual-
quier hecho histérico o una noticia de actuali-
dad puede servirte para crear el argumento de
tu aventura. ¢Ha habido algun derrumbamien-
to en tu barrio hace poco? Probablemente se
debiera a una escaramuza de agentes de la
AIT contra un grupo antisistema local que bus-
caba provocar una brecha en el Entramado y
descubrirse ante los humanos. ;Ha desapare-
cido un avién? Es muy probable que se trate
de una cortina de humo para tapar el Ultimo
atentado. Tal vez esa cadena de terremotos
que esta ocurriendo en los ultimos meses sea
una operacion de un grupo terrorista que esta
experimentando con magia antes de lanzar un
ataque a gran escala para sobrecargar los te-
lares que protegen el Entramado. Cualquier ex-
plicacion légica de sucesos de la realidad pue-
de tergiversarse para que cuadre en el mundo
de Unrealms, asi que las ideas para aventuras
son innumerables. Bienvenido al mundo real.

®
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Valsorth es un lugar amenazado por fuerzas mm donde no fal-
tan enemigos que enfrentar a Iowentugaros pero el Rey D|os y sus
huestes destacan entre todos. == ¢

Ellos, los que sirven a la Sombra'y ame;@zémmos I'rbres de  El sistema de creacion de personaje funmona igual que en el manual
Valsorth, son una parte fundamental de la historia de El Reino de la  basico. Tan solo hay que seguir tres sencillos pasos:
Sombra'y, por lo tanto, cuanto més elaborados y detallados sean los

Sreac orﬁé“enemlgos

fas, e‘hnquemendo ES

enemigos de una campafia, mas disfrutara el director de juego a la 1. Escoge la plantilla de la raza a la que pertenece tu
o h'qra de interpretarlos y mas satisfechos terminaran los jugadores al personaje

derrotarlos: Pero ;no son los siervos de la Sombra personajes com- 2.* Escoge und plantilla de'ocupacion a la que ) dedl-
~ plejos e interesantes? Puede tratarse de un violento orko que trata ca el personaje.

de aniquilar a los gigantes azules que, oprimen a su pueblo en las
montafias, un antiguo caballero de Stumlad que.ha vendido su almaa
cambio de v;éj'fganza o el principe Gornahel, cuya arrogancia'y rencor
le lleva a traicionar a su propio pueblo. De.cualquiera de las maneras,
los persona_quf malvados pueden ser una gran fuente de diversion, Razas
no solo como enemigos del grupo, sino también como personajes
jugadores. g,ES la hora de dejar de luchar contra lo inevitable y acep- .~ 7 .
tar al Rey Dios como el legitimo sefior de Valsorth? Si ha llegado el teristicos, de las diferentes razas que componen el grueso de las hor-

momento de que vuestro grupo de juego termine de aseqmar orkos-y das c.i_el Rey DIIO'S. Cuando una caracteristica no gpgrece mencionada
comience a expandir la fe sombria, este es tu articulo. v e?rj la'descripcion de la raza es porgue su valor inicial es 10.

3. Reparte 15 puntos libres para personalizar tu p_erso—
naje.

A continuacioén se ofrece una descripcién, asi como los rasges carae-

Pensado ongmalmente como una pequefia «guia del jugador malvédo» e _ B
este articulo tiene una doble finalidad. Por un lado permite la creaC|on ¥ Orko -
de personajes fieles al Rey Dios y sus huestes, de manera |dent|ca & aos orko&;son seres corpulentos y salvajes, dotados de una graﬁ_f
la del reglame basico. Por otro lado, las razas y pro‘fesrenes Aqui’ Wl & @9}1 Uan0|a que los convierte en los soldados perfectos
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Rey Dios. Su piel es de un oscuro tono grisaceo y aspecto reseco;
sus rostros son grotescos, con-hocicos perrunos de colmillos ama-
rillentos y pequefios ojos que brillan con un fulgor carmesi. Se trata
de la raza mas numerosa de todo Valsorth y también la mas salvaje,
organizada socialmente en enormes tribus donde gobierna la ley
del mas fuerte.

Los.orkos son la principal infanteria del Rey Dios y componen la
mayor parte de sus ejércitos. Aunque son salvajes e indisciplina-
dos respetan el poder y seran soldados fieles siempre y cuando
se sacie su sed de sangre. Debido a que disfrutan con la violencia
y la muerte, la mayoria de los orcos son guerreros o luchadores
salvajes, aungue los méas aptos de cada tribu pueden desempenar
el papel de exploradores o jinetes de hiallus.

Tamafo (0): Mediano (aproximadamente 165 cm de altura, 80 kg
de peso).

Caracteristicas (0): Fuerza 13, Constitucion 11, Inteligencia 8, Ca-
risma 8.

Velocidad (0): 9 metros.

Rasgos raciales (10): Aguante, Arma Natural (mordisco) 1, Enfa-
sis en Habilidad (+2 a Atletismo y Supervivencia), Enfasis en Ha-
bilidad (+4 a Intimidar), Entorno Predilecto (a elegir), Infravision
2, Mula de Carga, Oponente Predilecto (a elegir), Resistencia al
Dolor 1, Sensibilidad a la Luz, +1 Punto de Accién.

na guia para jugar a El Reino
de la Sombra con personajes
malvados.

Gran orko

Los grandes orkos son un poco mas corpulentos que los orkos nor-
males y mucho mas resistentes y duros. Se trata de criaturas mas
altas y fuertes que sus congéneres, lo que los convierte en los lideres
naturales de las partidas de guerra. Son mas instintivos € irracionales
aun, y en la batalla suelen esgrimir grandes armas a dos manos para
infligir el méximo dafio posible, siempre confiando en su gran capaci-
dad para resistir los golpes.

Tamafiio (0): Mediano (aproximadamente 180 cm de altura, 90 kg de
peso).

Caracteristicas (0): Fuerza 14, Constitucion 12, Inteligencia 8, Sabi-
duria 8, Carisma 8.

Velocidad (0): 9 metros.

Rasgos raciales (10): Aguante, Arma Natural (mordisco) 1, Enfasis
en Habilidad (+2 a Atletismo y Supervivencia), Enfasis en Habilidad
(+4 a Intimidar), Entorno Predilecto (a elegir), Infravision 2, Mula de
Carga, Oponente Predilecto (a elegir), Resistencia al Dolor 1, Resis-
tencia al Dafio 1, Sensibilidad a la Luz.

Goblin
Los goblins, pequefias criaturas subterraneas de apenas un metro de
alto, habitan en tribus en numerosas cuevas y grutas de las Kehalas,
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donde son gobernados por oscuros chamanes. Aunque son de aparien-
cia fragil, los siervos del Rey Dios han aprendido a valorar a los goblins,
que resultan mucho mas resistentes y esquivos de lo que parece. De ojos
vidriosos, cuerpo enjuto y piel escamosa, llegan a la edad adulta con
rapidez y su esperanza de vida rara vez supera los veinte afios.

Debido a su pequefio tamafio y gran pericia en entornos subterraneos,
los goblins son excelentes zapadores y exploradores. Cuando participan
en combate abierto suelen atacar en grupos tratando de rodear a sus
enemigos y acabar con ellos rapidamente. Ademas prefieren utilizar ar-
mas a distancia como arcos cortos o ballestas que arriesgarse a los pe-
ligros del cuerpo a cuerpo. En ocasiones algunos goblins extraordinarios
se forman como asesinos o consiguen la bendicion del Rey Dios y son
instruidos como cuchillos de la Sombra.

Tamafo (1): Pequefio (aproximadamente 100 cm de altura, 30 kg de
peso).

Caracteristicas (0): Fuerza 8, Destreza 13, Constitucién 12, Inteligen-
cia 8, Sabiduria 9.

Velocidad (0): 9 metros.

Rasgos raciales (9): Infravisién 2, Enfasis en Habilidad (+4 Buscar),
Enfasis en Habilidad (+2 a Atencién y Supervivencia), Entorno Predi-
lecto (cuevas), Olfato Animal 1, +3 Puntos de Accién.

Troll de las colinas

Los trolls de las colinas recuerdan a los orkos, aungque son mucho mas
grandes y estupidos: seres descomunales de piel grisdcea y mas de
tres metros de altura. Son capaces de soportar grandes cantidades
de dolor antes de caer, y sus potentes brazos pueden quebrar al mas
fuerte de los caballeros a base de golpes. No existen hembras troll,
sino que fuerzan a hembras humanas para reproducirse, las cuales
son devoradas por las crias en apenas tres meses de gestacion.

Los trolls son seres salvajes e instintivos que disfrutan realizando incur-,
siones lejos de sus cuevas en las montafias y arrasando todo lo que
encuentran a su paso. Su escaso intelecto hace que sean criaturas
toscas y primitivas que normalmente se equipan solo con grandes ga-
rrotes para combatir o cazar alimento. Esto los ha convertido en una
fuerza indispensable en los ejércitos del Rey Dios, perfectos para de-
fender posiciones o para golpear al enemigo como primera fuerza. Tri-
bus enteras de trolls pueden encontrarse en el frente de batalla, siendo
temibles enemigos si se encuentran a las 6rdenes de un general ca-
paz. Aunque la mayoria de trolls son cazadores o luchadores salvajes,
los méas dotados pueden llegar a ser chamanes e incluso guerreros.

Tamaiio (1): Grande (aproximadamente 300 cm de altura, 500 kg de
peso).

Caracteristicas (12): Fuerza 20, Destreza 11, Constitucion 20, Intell-
genCIa 6, Sabiduria 9, Carisma 6.

Velocidad (0):9 metros.

Rasgos raciales (7): Arma Natural (mordisco) 1, Armadura Natural 2,
Infravision 2, Olfato Animal 1, Vigor.

Tumulario

Un tumulario fue antafio un hombre o mujer que fallecié pero que, de-
bido a una causa sobrenatural, ha vuelto de entre los muertos. Nor-
.e" malmente son seres poderosos que han sido reanimados mediante

“" magia negra para servir al Rey Dios o0 a algtin poderoso nigromante,
] aunque en ocasiones unaférrea fuerza de voluntad o una inmensa sed
de venganza pueden provocar que un ser se alQe de la tumba Corﬁ'@
! Iano. 4 ] . - * ol 7

.' e recorren su cuerpo y evitan que se degxaden rﬂﬁ

&I blanca y quebradiza suelen \(QSTI'F Iasxopas re



las que murieron o fueron enterrados. Sus ojos brillan con una mal-
vada luz rojiza, su voz resulta aterradora para aquellos débiles de
voluntad y 'su tacto es frfo como el hielo. Estas criaturas imbuidas
de pura maldad son-las sombras-retorcidas de aguello que una vez
fueron. Aunque tienen voluntad propia-y:libre albedrio, aquellos ni-
gromantes poderosos:pueden, someterlos y obligarlos a cumplir su
voluntad. Los tumularios mantienen las aptitudes de la ocupacion que
tenfan en vida.

Tamaio (0): Mediano (aproximadamente 175 cm de altura, 80 kg de
peso).

Caracteristicas (5): Fuerza 12, Dureza 12, Carisma 11.

Velocidad (0): 9 metros.

Jugar con los chicos grandes

Dos de las razas aqui presentadas, el troll de las
colinas y el tumulario, estan construidas con 20
puntos de personaje en lugar de los 10 habituales.
Esto se debe a la enorme dificultad de representar
estas razas «poderosas» con Unicamente los pun-
tos basicos. Para compensarlo,los personajes trolls
o tumularios disponen de 10 puntos libres menos
durante el paso 3 de la creacion.

Rasgos raciales (15): Alma Maligna, Ausencia de Constitucién, Inmu-
nidad (dafio de Caracteristica, nigromancia, efectos enajenadores),
No Vivo, Vulnerable al Dafio (sagrado), Entorno Predilecto (a elegir),
Enfasis en Habilidad (+2 a Averiguar Intenciones y +2 a Engafiar) .

Razas basicas

Ademas de las razas de este articulo, practicamente puede utilizarse
cualquier raza del reglamento basico, con la excepcién de los gi-
gantes azules, para crear un personaje de la Sombra y combinarse
€on las clases expuestas a continuacion. Especialmente interesantes
pueden resultar los elfos oscuros y grises, aunque todas las varie-
dades de humanos pueden corromperse e incluso los elfos de los
bosques pueden verse arrastrados a la oscuridad.

Ocupaciones

Todas las ocupaciones de este articulo estan construidas con 25 pun-
tos de personaje y te proporcionan valores en caracteristicas, habili-
dades, dotes y bonificaciones que, posteriormente, podras aumentar
con puntos libres y experiencia. Junto a cada dote, entre paréntesis,
se indica su tipo.

Caballero negro

Razas recomendadas: hombre del Norte o tumulario.

Llamados a ser los lideres y las tropas de élite del Rey Dios, los ca-
balleros negros son despiadados guerreros que marchan a la batalla
alomos de sus caballos de guerra y que disfrutan llevando la muerte
y la destruccién a sus enemigos. Son hombres y mujeres solitarios
que solo existen para la contienda, probablemente motivados por la
venganza o el odio.

En ocasiones se trata de antiguos caballeros de Stumlad caidos en

desgracia y expulsados de la orden, que han sucumbido a la corru"p- ;

cion del Rey Dios y se han convertido en un azote contra su propit

pueblo.

Y

Caracteristicas (6): Fuerza +3, Destreza +1, Constitucion +2.

Habilidades (7): Atencién 3, Atletismo 4, Averiguar Intenciones 3, Di-
plomacia 1, Idioma 1 (orkan), Intimidar 4, Montar 5, Saber (religion:
Rey Dios) 4, Saber (tactica) 3.

Dotes (5): Competencia con Armaduras (a elegir) (G), Competencia
con Armas (marciales) (G), Competencia con Armas (sencillas) (G),
Competencia con Escudos (G), Especialidad en Ataque (a elegir) (A).

Bonificaciones (7): Ataque 3, Fortaleza 3, Voluntad 1.

Torturador

Razas recomendadas: humano, orko, gran orko, goblin.

Los torturadores son personajes entrenados en el arte de atormentar
a los enemigos mediante todas las herramientas a su alcance, espe-
cialistas en quebrar la voluntad de aquellos que caen enjsus garras,
ya sea para sacarles informacion o para postrarlos ante el Rey Dios
y unirlos a su causa. Se trata de hombres sin escripulos ni corazon,
muy valorados por los generales de la Sombra y los ¢hamanes or-
kos. Cuando entran en combate, los torturadores son especialistas en
causar gran dolor a sus enemigos golpeando con pregision.

Caracteristicas (5): Fuerza +2, Destreza +1, Sabiduria +2.

Habilidades (8): Atencion 3, Atletismo 3, Artesania (tortura) 4, Ave-
riguar Intenciones 6, Engafiar 3, Intimidar 5, Medicina 4, Oficio (tor-
turador) 4.

Dotes (6): Competencia con Armaduras (ligeras) (G), Competencia
con Armas (sencillas) (G), Oponente Predilecto (a elegir) (5), Herra-
mientas Improvisadas (G), Examinar Enemigo (5), Ataque Furtivo (A).

Bonificaciones (6): Ataque 2, Fortaleza 2, Voluntad 2.

Paladin oscuro

Razas recomendadas: hombre del Norte o tumulario.

Los paladines oscuros encarnan la fuerza del Rey Dios. Imbuidos
por un poder sombrio, su objetivo es erradicar a los enemigos de su
dios y destruir todo aqguello que simboliza a las deméas deidades. A
cambio de su fe inquebrantable reciben la capacidad de invocar te-
nebrosos poderes para fortalecerse en batalla, dafiar a sus enemigos
y absorber el poder de aquellos a quienes derrotan.

Aunque algunos paladines oscuros no han conocido otra fe que la
del Rey Dios, muchos son antiguos paladines'de Korth caidos en
desgracia. Ya sea por cometer actos deshonrosos o contrarios a su
codigo de conducta, o atraidos por la tentacién del Sefior Sombrio,
estos han adoptado una nueva fe y el compromiso de llevar la muerte
a sus antiguos compafieros.

Caracteristicas (4): Fuerza +1, Constitucion +2, Carisma +1.

Habilidades (4): Atletismo 3, Averiguar Intenciones 2, Concentracién
2, Enganar 3, Intimidar 1, Montar 2, Saber (religion: Rey Dios) 3.

Dotes (5): Competencia con Armaduras (a elegir) (G), Competencia
con Armas (marciales) (G), Competencia con Armas (sencillas) (G),
Competencia con Escudos (G), Fe (5).

Bonificaciones (5): Ataque 2, Fortaleza 1, Voluntad 2.

Atributos sobrenaturales (6): Favor Divino (Rey Dios) 1. Aptitud sor-
tilega: Campanas Funebres.

Milagros (1): 4 Milagros de Magnitud 0.

- Clérigo del Rey Dios

Razas recomendadas: hombre del Norte, elfo de los bosques, elfo
oscuro o tumulario. \

Los clérigos del Rey Dios predican el inminente regreso de su dios,
que volvera para castigar a sus enemigos y someter al mundo de
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nuevo. A cambio reciben poderes magicos destinados a la destruc-
cién de los infieles y la capacidad de imponer su voluntad a los muer-
tos vivientes. Vagan por el mundo cubiertos con ropas oscuras y ocul-
tando su rostro con capuchas, extendiendo la palabra del sefior de la
Sombra en misas clandestinas, buscando a aquellos con la suficiente
fuerza de voluntad para comprender la verdad y unirse al culto.

Como los paladines oscuros, algunos clérigos del Rey Dios han per-
dido el favor de su antigua deidad y han abrazado las creencias del
Rey Dios, con todo lo que ello conlleva.

Caracteristicas (5): Sabiduria +2, Carisma +3.

Habilidades (6): Averiguar Intenciones 3, Concentracién 3, Engafar
4, Intimidar 5, Idiomas (a elegir) 1, Saber (religion: Rey Dios) 5, Saber
(a elegir) 3

Dotes (2): Competencia con Armas (sencillas) (G), Fe (5).
Bonificaciones (4): Fortaleza 1, Voluntad 3.

Atributos sobrenaturales (6): Favor Divino (Rey Dios) 2, Comandar

* Comandar Criatura (muertos vivientes)
Coste: 2 por rango.
Atributo sobrenatural, con rangos (1-X), compra mdltiple

Gracias al poder del Rey Dios eres capaz de paralizar, e in-
cluso llegar a controlar, a los muertos vivientes. Comandar
Criatura requiere una accién estandar y no afecta a criaturas
que estén a mas de veinte metros 0 que tengan cobertura to-
tal. Puedes usar Comandar Criatura tantas veces al dia como
tu modificador de Carisma (con un minimo de una vez). Tira
2d6 y stmale el rango de este atributo y de tu modificador de
Carisma: el total es la capacidad de mando. Esta capacidad
se compara de manera sucesiva con las bonificaciones de Vo-
luntad de las criaturas presentes (empezando por las que ten-
gan las bonificacionesmas bajas). Por cada criatura afectada,
resta su Voluntad a la capacidad de mando hasta que baje a
0 o sea inferior a la bonificacion de Voluntad de la siguiente
criatura, que no se veria afectada. Las criaturas afectadas son
comandadas durante un dia por cada rango en este atributo.

Asumiendo que la criatura comandada sea inteligente, perci-
bira las palabras y acciones del lanzador del modo méas fa-
vorable, posible (considera su actitud como amistosa). Para
i convencerla de que haga algo que no haria normalmente, se

necesita superar una prueba enfrentada de Diplomacia o En-
gafiar contra Averiguar Intenciones o Voluntad (no se permiten
nuevos intentos).

Un_muerto viviente inteligente comandado nunca obedece

una orden suicida o claramente dafiina; pero se le puede con-

vencer de que vale la pena hacer algo muy peligroso (con- (i F
| sultar Hechizar Persona, péagina 164 del libro. basico). Una
criatura muerto viviente no-inteligente (como un esqueleto o
un zombi) no puede hacer una prueba de salvacion ‘contra
esta aptitud. Cuando se controla una criatura sin mente; solo
se le pueden comunicar érdenes simples, como «acércate»,
«ve all», «lucha», «quédate quieto» y similares. Los muertos
vivientes no inteligentes no se resisten a las érdenes suicidas

0 evidentemente dafiinas. Las 6rdenes son verbales, por 10
que la criatura debe ser capaz de oir al lanzador. Si el lanzador
ataca o interactta de cualquier manera con la criatura coman-
dada (sin importar su inteligencia) el control se rompe.

S

Criatura* (muertos vivientes) 1.
Milagros (2): 4 Milagros de Magnitud 0 y 2 Milagros de Magnitud 1.

Nigromante

Razas recomendadas: humano o elfo.

Desarrollado en vida por el Rey Dios, el arte magico de la nigromancia
encuentra numerosos adeptos en Valsorth que albergan la esperanza de
manipular el poder de la muerte y la energia negativa. Se trata de per-
sonas sombrias, acostumbradas a trabajar con cadaveres y marginadas
y temidas por sus congéneres debido a sus préacticas de artes oscuras.

Debido a que la mayoria de sociedades repudia las artes nigroman-
ticas, los nigromantes se ven obligados a mantenerse en la clandes-
tinidad o refugiarse en las tierras del Rey Dios para encontrar la se-
guridad suficiente para llevar a cabo su aprendizaje. Son oponentes
temibles que pueden crear enormes ejércitos de muertos vivientes si
disponen del tiempo y los recursos suficientes.

Caracteristicas (5): Inteligencia +3, Sabiduria +2.

Habilidades (5): Artesanfa (Alquimia) 3, Buscar 2, Concentracion 4,
Engafiar 3, Saber (arcano) 5, Saber (a elegir) 3

Dotes (3): Competencia con Armas (sencillas) (G), Ocultar Informa-
cion (5), Memoria Eidética (5).

Bonificaciones (4): Fortaleza 1, Voluntad 3.

Aptitud magica (5): 2, Soltura con Escuela de Magia (nigromancia).
Conjuros (3): 6 Conjuros de Magnitud O (Leer Magia, Detectar Au-
ras Méagicas, Toque de Fatiga y tres mas), 3 Conjuros de Magnitud 1
(Causar Miedo o Toque Gélido y dos mas).

* Los nigromantes utilizan el listado de conjuros de mago ademas de los conjuros In-
vocar Muerto Viviente (1-5). Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro
Invocar Monstruo de mismo nivel con la diferencia de que invocan una criatura muer-

to viviente en lugar de extraplanar. Ademas, su tipo es «Nigromancia (convocacion)»
en lugar de «Conjuracién (convocacion)».

Secuaces muertos vivientes

Si un nigromante desea tener servidores no muertos
de manera permanente y sin necesidad de recurrir al
conjuro Invocar Muerto Viviente, puedes recurrir a la
dote Secuaces (G).

Cuchillo de 1a Sombra

Razas recomendadas: humano, elfo o goblin.

Imbuidos por el Rey Dios con unoscuro poder, los cuchillos de la Som-
bra son fanaticos -asesinos entrenados para aniquilar a sus mas pode-
rosos-enemigos. Combinan una gran capacidad de detectar puntos
débiles y en sigilo con las habilidades sobrenaturales que le otorgan
sus dones para acercarse a su objetivo sin levantar sospechas.

Aungue suelen ser asesinos despiadados y avidos de sangre, algunos
son auténticos maestros del disfraz y el espionaje, capaces de infiltrarse
en las fortalezas y ciudades de los pueblos libres y actuar.como ojos y
oidos de los lugartenientes del-Rey Dios.

Caracteristicas (5): Fuerza +1, Destreza +3, Sabidurfa +1.

Habilidades (5): Acrobacias 3, Atencion 2, Atletismo 3, Disfrazarse 2,
Enigafiar 2, Inutilizar Mecanismo 2, Juegos de Manos 2, Sigilo 4.

Dotes (5): Ataque Furtivo 2 (A), Competencia con Armaduras (ligeras)
(G), Competencia con Armas (a elegir) (G), Examinar-Enemigo (5).
Bonificaciones (6): Atagque 2, Reflejos 2, Voluntad 2. 1

Aptltud sortilega (4): Una a elegir entre Alterar el Propio As.pecto,.
InV|31b|I|dad y Oscuridad.
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Razas.recomendadas: humano o elfo.

Cuando el Nigromante abri6 el portal, incontables demonios llegaron
a Valsorth y se extendieron por todos los rincones del continente. Los
demondlegos son hechiceres que, mediante antiguos rituales prohibi-
dos, tratan de contactar con estos demonios para obtener sus fines.

Su conocimiento de demonologia les permite pactar con las entida-
des demoniacas para obtener poder, y los mas habiles son capaces
de atar algunos demonios débilessasu voluntad obligarlos a servirles.
Aunque el poder que estos hechiceros pueden llegar a conseguir es
enorme, pactar con demonios siempre exige un pago, y estas son

criaturas ladinas que detestan ser controladas y trataran de volverse

contra su amo a la minima oportunidad.
Caracteristicas (6): Inteligencia +2, Sabiduria +2, Carisma +2.

Habilidades (5): Artesania (Alquimia) 2, Buscar 2, Concentracion 3,
Diplomacia 2, Idiomas 1 (Infernal), Engafiar 3, Saber (Arcano) 4, Sa-
ber (Ajenos) 3.

Dotes (4): Competencia con Armas (sencillas) (G), Memoria Eidética
(5), Compafiero demoniaco* 2 (G).

Bonificaciones (3): Reflejos 1, Voluntad 2.
Aptitud Magica (5): 2, Soltura con Escuela de Magia (conjuracion).

Conjuros (2): 4 Conjuros de Magnitud O (Leer Magia, Detectar Auras
Mégicas, y dos mas), 2 Conjuros de Magnitud 1 (Invocar Monstruo 1
y uno mas).

* Companero demoniaco: Para acceder a sus conocimientos oscu-
ros, un demondlogo ha tenido que pactar con un pequefio demonio
que lo acompana y que se encuentra atado a su voluntad. Este com-
pafiero es una fuente de informacién muy valiosa, pero se trata de un
ser rencoroso que disfruta causando el mal y que tratara de conspirar
contra su amo y sus compafieros si tiene la posibilidad.

Un. Comparfero Demoniaco se considera un Compafiero (ver dote
Compafiero, pagina 64 del libro basico) a todos los efectos, que otor-
ga 5 + (rango de la dote) x 10 puntos de personaje. Su lealtad no es

- fanatica sino indiferente, aunque se encuentra obligado por el pacto
a cumplir las 6rdenes directas. Aunque el demondlogo puede crear
la ficha del companero como desee, un buen ejemplo puede ser el
diablillo del bestiario de Defensores de Korth (pagina 34).

Luchador salvaje

Razas recomendadas: humano salvaje, orko, gran orko, goblin o troll.

Aungue la guerra es algo comun a todas las razas y culturas de
Valsorth, en ocasiones algunas razas no son lo suficientemente ci-
vilizadas para entrenar guerreros o soldados que formen sus ejér-
citos. En esos casos surgen los luchadores salvajes, combatientes
_ forjados en la guerra pero carentes de ningln entrenamiento profe-
“sional. Son agresivos luchadores con técnicas de bate toscas
pero eficaces, cuya estrategia se basa en la fuerza tay la resis-
tencia al dafo. o L
Suelen acudir a la batalla portando grandes@as a dos S Y
sencillas armaduras que les permiten moverse con soltura,mtan
de usar las caracteristicas del terreno en su beneficio. ‘ﬁ
Caracteristicas (6): Fuerza +3, Constitucion +3. “a o,

Habilidades (6): Acrobacias 2, Atencion 3, Atletism us
Intimidar 4, Sigilo 2, Supervivencia 4. -
Dotes (6): Ataque Poderoso (A), Competencia ﬂ
ras o medias) (G), Competencia con Armas (marcial )q.
petencia con Armas (sencillas) (G), Dureza (F), E;pe alide

‘Ataque (a elegir) (A). &, i
Bonificaciones (7): Ataque 3, Fortaleza 3, Reflejos,
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Los orkos suelen utilizar a los brutales hiallus como monturas en
las que acudir a la batalla. Los jinetes de hiallus forman parte de la
vanguardia de los ejércitos del Rey Dios y, a lomo de estas enormes
bestias, cargan contra sus enemigos. Se trata de jinetes &giles y
expertos en el combate cerrado que combinan los poderosos ata-
gues de sus monturas con sus habilidades para atacar mediante
cargas.

Normalmente actian como exploradores y rastreadores que super-
visan el terreno y advierten de posibles emboscadas a los ejércitos.

Luchador salvaje

Razas recomendadas: orko y gran orko.
Caracteristicas (5): Fuerza +2, Destreza +2, Constitucion +1,

Habilidades (7): Acrobacias 2, Atencion 4, Atletismo 4, Buscar 3,
Montar 6, Saber (naturaleza) 3, Supervivencia 2, Trato.con‘Animales 4.
Dotes (7): Competencia con Armaduras (ligeras) (G), Gompetencia
con Armas (marciales) (G), Competencia con Armas (sencillas) (G),
Especialidad en Atague (a elegir) (A), Compafiero* 2 (G), Carga Im-
petuosa (A).

Bonificaciones (6): Ataque 2, Fortaleza 2, Reflejos 2.

* Companero hiallu: Todos los jinetes de hiallus comienzan con
una bestia hiallu a la que han domesticado y preparado; para la
batalla. Se trata de un hiallu estandar de 30 puntos (ver «Bestiario
de Valsorth» del libro béasico, pagina 332).

Clases basicas

Asesino Cazador Chaman Explorador Guerrero Ladron Mago
Orko X X X X

Gran X X X X

orko

Goblin X X X X X X
Troll de X X X X

las colinas

Tumulario X X X X
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Sentinel Rebirth #2 es el segundo numero de
una serie de historias publicadas de forma con-
tinuada. Cada historia es una aventura de una
pagina en la que se describe la trama de un
comic de la coleccion en el formato oficial de
aventuras del juego La Mirada del Centinela.
Estas historias se articulan formando arcos ar-

Discordia
Megalémano adolescente

FORTALEZA
REFLEJOS
VOLUNTAD
INTELECTO

Habilidades:
5 Entrenamiento estricto

4 Agresivo
4 Rapido

7 Profético
9 Ingenioso

Golpear con dureza
Manipular a los débiles
Memoria absoluta

Oler el miedo

Planes a largo plazo
Autodidacta

00000
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Aguante: 7

Resistencia: 21

Defensa: 14

Bonificaciones al dafio: +2/+1

Iniciativa: 8

Hitos:

¢ A los doce afios asesind a su madre y su
hermana pequena.

¢ Ha crecido manipulando a los adultos para
que cumplan sus deseos.

¢ Tiene el coeficiente intelectual mas alto de
Betlam en la ultima década.

¢ Ha reclamado el lugar del Gran Galletin
en su ausencia.

Complicacion: Sociopatia: sufre ataques
de ira y crueldad ocasionalmente.

gumentales que constituyen minicamparias de
dos a cinco aventuras. En general, cada arco
argumental transcurre de manera continuada
con los anteriores.

Ademas de las aventuras, Sentinel Rebirth se
completa con nueva informaciéon de trasfondo

Yy NUEVOS personajes, que apareceran en cada
entrega junto a la informaciéon necesaria para
jugar las aventuras propuestas. Las operaciones
de este articulo continian inmediatamente
después de los sucesos de Sentinel Rebirth #1
(segundo numero de Nivel 9).

SENTINEL REBIRTH

EN BETLAM

bor Jyran Sixto v Andrea lulesias

Nombre real: Darryl Matthews
Fecha de nacimiento: 26/07/1987
Identidad: Secreta

Alias: Discordia, Eliphas Lévi
Situacién: En activo

Ocupacion: Estudiante

Estatura: 1,77 m

Peso: 70 kg

Ojos: Negros

Pelo: Negro

Nacido en el seno de una familia humilde de
Betlam, Darryl Matthews fue detectado como
un nifio prodigio cuando apenas habia cum-
plido un afio, un niflo con una aptitud innata
para la actividad intelectual y una extraordi-
naria capacidad de aprendizaje. Sus padres
hicieron todo lo posible por educarlo de la
mejor manera. Darryl acudié a las mejores
instituciones educativas de todo el estado,
donde desarrolld su talento en multitud de
areas, y sorprendié a todos con su formida-
ble autoaprendizaje.

Pero Darryl tenfa un instinto violento y agre-
sivo que en ocasiones lo llevaba a golpear
a otros nifios con una sorprendente frialdad.
Le diagnosticaron un principio de sociopatia
que lo volvia agresivo y le causaba episodios
de crueldad ocasionales, lo que le produjo
numMerosos. problemas con otros nifios y con
el personal de los: centros educativos, que
no.dudaba en expulsarlo tras cada incidente
violento.

Darryl volvié con sus padres, que trataron
de educarlo en su propio hogar por miedo

a sus problemas con los otros nifios, hasta
que pudo ingresar en el instituto. Fue durante
esos afios cuando la agresividad de Darryl
se volvid mas frecuente e intensa, avivada
por las frecuentes discusiones de sus padres
y los celos que sufria hacia Mary, su hermana
pequefa recién nacida.

Llevado por los celos y durante uno de sus
estallidos de agresividad, Darryl, con apenas
doce afios, asesin6 a sangre fria a su madre
y al bebé mientras dormian, y se quedd espe-
rando la llegada de su padre y de la policia.
Su padre no pudo soportar lo ocurrido y pocos
dias después se tird de la azotea de su-casa.
Darryl consiguié engafar a los psicologos de
la policia para agravar su trastorno de sociopa-
tia y, tras meses de pruebas y entrevistas, fue
considerado inocente de los crimenes debido
a su enfermedad.

Pas¢ los siguientes afios por diferentes inter-
nados de todo el estado, donde aprendié a
manipular a los adultos para conseguir sus
fines y desarroll6 un maquiavélico intelecto
con el que cumplir sus deseos y un carac-
ter de lider con tintes mesianicos, con el que
manipulaba a otros jévenes problematicos
de los internados para cumplir sus objetivos
o por pura diversion.

Finalmente Darryl cumplié la mayoria de
edad y se establecié en Betlam. Gracias a
sus dotes para manipular a aquellos menos
listos que él, se ha integrado en la banda de
los Payasos Siniestros, donde ha comenzado
a escalar posiciones en una banda que se
encontraba en claro declive tras la detencion
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hace ya dos afios del Gran Galletin y sus
compafieros del Circo Macabro.

En apenas un afio Darryl ha conseguido ser
el lider natural de la banda y fortalecerla
como nunca antes se habia visto gracias a
un refinado plan de expansién y ataques a
otras bandas, todo ello bajo el seudénimo de
Discordia.

Discordia es especialista en manipular a
los débiles para cumplir sus planes. Su
falta de escrupulos unida a su gran inte-
lecto lo convierte en una de las amenazas
mas peligrosas para Betlam. Esta decidido
a reclamar el lugar del Gran Galletin como
lider de los violentos e inadaptados de
Betlam, a los que en el fondo desprecia,
como parte de su plan. A diferencia del
Gran Galletin, Discordia no se mueve por
la violencia absurda ni la venganza, sino
que considera el caos como una oportu-
nidad para ascender hasta el lugar que le
corresponde por derecho.

Operaciones
Un ano después: El rastro del tornado

Mientras que la situacion politica de la ciudad
continda complicandose y con Nikolai Sadal-
bar detenido, el equipo del Centinela centra
sus esfuerzos en descubrir el paradero del
contenedor de gas tornado que desaparecio
hace varios dias. Su rastro los llevara a los su-
burbios de Betlam.

Epoca: La actualidad.

Protagonistas: El equipo del Centinela (La
Mirada del Centinela, pagina 58), Norman
Wallace.

Antagonistas: Los Payasos Siniestros.

Escenarios: Calles de Silverdale (La Mirada del
Centinela, pagina 116), callejon de Pearson

Ave (Union District: La Mirada del Centine-
la, pagina 108), aparcamiento abandonado.

ESCENA 1: La mascara de payaso
Hace ya una semana que Nikolai Sadalbar fue
detenido por atacar a la sede de Krauss Che-
mical y tratar de asesinar a Charles M. Krauss,
su director general. Sadalbar ha sido traslada-
do al Asilo Dunwich mientras espera a ser juz-
gado. Mientras tanto, el equipo del Centinela
ha estado muy ocupado controlando los nume-
rosos disturbios que se suceden por la ciudad,
que incluyen gran cantidad de ataques a la po-
licfa por parte de manifestantes y miembros de
las bandas, cada vez mas grandes debido a la
pobreza y el enfado de la poblacion.

Mark Wong, ejerciendo como Centinela Nume-
ro 11, ha demostrado ser una buena eleccion
y sus habilidades han sorprendido a la mayoria
del equipo, ademéas de que ha entablado un
prometedor inicio de amistad con su compa-
fiero Christopher Bates. Por otro lado, Goldfield
ha tratado de contactar con Troy Sanders en
Chicago en varias ocasiones, pero todos sus
intentos han fracasado y comienza a existir
cierta preocupacion por su paradero.

Mientras el Centinela detiene a un grupo de
Payasos Siniestros que estan atracando va-
rios locales de Silverdale, Fedora y Norman
Wallace consiguen acceso a las grabaciones
de las camaras de seguridad del complejo
industrial de Hexamat Corp., donde el conte-
nedor de gas tornado fue robado la semana
pasada. Analizando las imagenes en detalle
y mediante avanzadas técnicas de filtrado
de imagenes, consiguen distinguir detalles
en el rostro de los hombres que evacuaron el
contenedor en uno de los camiones cisterna
durante el ataque de Sadalbar. Pese a ir cu-
biertos con méascaras de gas, idénticas al res-
to del personal de Hexamat, uno de los hom-
bres tenia la cara pintada, similar a un payaso.

Adaptando a Mark Wong

Durante Sentinel Rebirth, el joven Mark
Wong ha pasado de ser un prometedor
aspirante a vestir la armadura del Centi-
nela a convertirse por méritos propios en
el Centinela Numero 11. Es por ello que,
como sucedié en Sentinel Rebirth #1 con
Norman Wallace, es necesario actualizar
los valores de personaje de Mark Wong.
Aunque el director de juego puede cam-
biar la ficha segun su criterio o basan-
dose en lo ocurrido en los sucesos de
Sentinel Rebirth #1, a continuacion se
da un ejemplo de posibles cambios.

Para empezar, Mark cambia su concep-
to de «Cuco» por «Joven prometedor».

ESCENA 2: Preguntando a Sadalbar

Tras el inquietante descubrimiento del ma-
quillaje de payaso de uno de los supuestos
trabajadores de Hexamat, el Centinela deci-
de ir al asilo Dunwich y preguntar a Sadalbar.
Este se encuentra en una de las celdas de
contencién especial y, pese a encontrarse
encerrado, mantiene su traje de proteccion
para no morir. Al principio culpa al Centine-
la del fracaso de su venganza y lo acusa de
colaborar con Krauss Chemical en lugar de
detenerla por sus crimenes, pero termina por
decir que no sabe nada de unos payasos Yy
que la razén que lo llevo a atacar la sede fue
que recibié pruebas de que Krauss Chemi-
cal estaba volviendo a fabricar su gas en se-
creto, probablemente para venderlo a algun
pafs extranjero. El equipo del Centinela lo
encuentra creible y concluye que su ataque
fue utilizado como distraccion para poder
sustraer uno de los tanques de gas tornado.
Con el Unico deseo destruir a Krauss e im-
pedir a toda costa que su gas sea utilizado,
Sadalbar culpa al Centinela de lo ocurrido y
jura vengarse si su creacion se utiliza para
asesinar inocentes.

Mientras tanto, Fedora ha analizado los correos
electrénicos que recibié Sadalbar, donde com-
prueba que un anénimo le envié varios docu-
mentos robados de los ordenadores de Krauss
Chemical que hablaban del desarrollo del gas.
Tras un analisis exhaustivo, encuentra indicios
de que quien ataco los servidores de la empre-
say robo los videos hace casi dos meses es un
habilidoso hacker apodado «Discordia».

Pero la ciudad no descansa y, mientras el
Centinela abandona el Dunwich, recibe una
llamada de Fedora que lo alerta de nuevos
disturbios en el centro de la ciudad. De nue-
vO un grupo de Payasos Siniestros, que se
encuentran especialmente activos estos
dias, esta atacando a varios policias durante

Mark gana dos puntos en Fortaleza por su
duro entrenamiento durante el dltimo afio
y su descriptor pasa a ser sencillamente
«Fuerte». En las habilidades, disminuye
dos puntos «Tecnofreak» y aumenta en
dos puntos «Multiestilo Centinela». Al ha-
ber asumido ya su papel dentro del grupo
del Centinela, Mark no necesita «Intentan-
do parecer normal», por lo que su habili-
dad puede cambiarse por «Ser uno mas».
Ademéas, como el grupo lo ha aceptado
como Numero 11, el hito «Educado en oc-
cidente» se sustituye por «Su prueba de
acceso fue un incidente real donde casi
muere». Por ultimo, Mark pierde un punto
de Drama y se queda solo con dos.



una de las protestas por los recortes socia-
les. Parece una ocasién magnifica para in-
terrogar a los Payasos Siniestros al respecto.

ESCENA 3: Rompiendo huesos y
haciendo preguntas

El Centinela se desplaza a toda velocidad
con la Centivan hasta llegar a Union District,
donde hasta hace escasos minutos ha tenido
lugar una manifestacion contra los recortes
ejercidos por el ayuntamiento y el equipo
de la alcaldesa Evelyn Heights. Tras varios
incidentes violentos, la policia ha decidido
dispersar la manifestacion, que se ha con-
vertido en un caos de personas corriendo
por las diferentes calles del distrito y prota-
gonizando numerosos altercados. Los Paya-
sos Siniestros han aprovechado esta ocasion
para asestar un nuevo golpe.

En uno de los pequefos callejones de Pear-
son Ave, aprovechandose del caos ocasiona-
do, un grupo de Payasos Siniestros formado
por ocho miembros esta atracando una joye-
ria. Cuando el Centinela llega, el estableci-
miento se encuentra en llamas y varios de los
payasos cargan una caja fuerte en uno de sus
coches con la intencién de huir del lugar. Tras
varios minutos de combate y una breve per-
secucion, el Centinela consigue noquear a los
pandilleros y detener a aquellos que trataban
de huir. Cuando los interroga, los pandilleros
confiesan que trabajan para un hombre lla-
mado Discordia, que ha refundado la banda
y que aspira al trono del Gran Galletin. Dis-
cordia parece decidido a «salvar Betlam de
un Gobierno corrupto y un Estado opresor», y
para ello piensa abrir los 0jos a la gente me-
diante actos reivindicativos. Lo Ultimo que sa-
ben los pandilleros es que el evento escogido
por Discordia para mostrar sus reivindicacio-
nes es la proxima manifestacion general, que
tendra lugar en veinticuatro horas y que con-
gregara a varios miles de personas.

El equipo del Centinela teme que si libe-
ran el gas tornado durante dicha mani-
festacion las muertes de inocentes po-
drian contarse por centenares o millares.

ESCENA 4: Fuego

Ahora que conocen el nombre de su nuevo
enemigo, Discordia, y el lugar donde pretende
atentar, el equipo del Centinela comienza a tra-
bajar para ubicar al propio villano o al gas y
evitar la catastrofe.

Mientras ambos Centinelas se despliegan por
los diferentes barrios de la ciudad para tratar
de localizar nuevas pistas que lo lleven a Dis-
cordia, Fedora y Wallace tratan de dar con el
camion rastreandolo mediante imagenes del
satélite y siguiendo su ruta desde que fue ro-
bado mediante las camaras de tréfico. Tras
una noche buscando, finalmente consiguen

localizar el camién de Hexamat Corp., que esta
escondido en un pequefio aparcamiento de
coches. Se trata de un edificio de cuatro plan-
tas de altura que cerré hace un afio y que en la
actualidad se encuentra abandonado.

Cuando el guardian de Betlam llega, descubre
el camioén en la ultima planta, al aire libre, ro-
deado de coches antiguos que fueron abando-
nados cuando el aparcamiento quebrd. A me-
dida que el Centinela se acerca, los miembros
del equipo notan que algo va mal: todo esta
demasiado silencioso y no parece haber nadie
vigilando el camién, como seria de esperar.

El Centinela se acerca para comprobar el ca-
mioén, cuando, accionados por un dispositi-
vo remoto, los explosivos escondidos en su
interior estallan y transforman el piso en una
bola de fuego que hace cruijir toda la estruc-
tura del edificio. En la base, los miembros del
equipo pierden todo contacto con el Centinela.

Un ano después: Llega la discordia

Epoca: La actualidad.

Protagonistas: El equipo del Centinela (La
Mirada del Centinela, pagina 58), Norman
Wallace.

Antagonistas: Payasos Siniestros, Troll (La Mi-
rada del Centinela, pagina 161), Discordia.

Escenarios: Aparcamiento abandonado, el asi-
lo Dunwich para criminales dementes (La Mira-
da del Centinela, pagina 113), Ayuntamiento de
Betlam (La Mirada del Centinela, pagina 101).

ESCENA 1: Bailando entre las ruinas
El desconcierto se hace con todo el equipo del
Centinela, pero Goldfield hace gala de sus ner-
vios de acero y toma el control una vez mas.
Manda la Centivan con otro Centinela a reco-
ger al herido en el aparcamiento abandonado
y controla la movilizacion de la policia y los ser-
vicios de urgencia al lugar.

En el aparcamiento, el Centinela ha caido
bajo los escombros del primer piso y ha
quedado aturdido y con el traje peligrosamente
dafiado. La estructura del edifico se tambalea
mientras el fuego se extiende, y amenaza con
derrumbarse completamente sobre un herido
Centinela. Por si el fuego y un inminente derribo
no fueran suficientes, entre el humo que
empieza a cubrir todo aparece una enorme
y monstruosa figura que no le es extrafa al
justiciero: no es otro que Troll, que no pierde
tiempo en presentaciones y se lanza sobre el
Centinela para darle el golpe de gracia mientras
esta incapacitado. Con escombros encima y el
humo comenzando a filtrarse por las grietas
del casco, el Centinela no puede hacer mas
que arrastrarse bajo el edificio. Cuando parece
que su fin se acerca, la Centivan llega al otro
lado de la calle y, disimulados por el fuego y

el humo, rescata al malherido Centinela. El
nuevo entra en accion, frenando el ataque de
Troll, que a pesar de sus atroces musculos
es derrotado tras una encarnizada batalla.

ESCENA 2: Negociando con el diablo

El Centinela consigue escapar antes de que la
policia y los bomberos lleguen para controlar la
situacion, arrastrando consigo a un inconscien-
te Troll. Antes de entregar al gigantesco matén
ala policia, el justiciero lo interroga con la inten-
cion de descubrir el porqué de su presencia y
su relacion con el gas tornado. Troll explica que
ha sido contratado por teléfono por un hombre
llamado Discordia para vigilar el edificio y aca-
bar con el Centinela tras la explosion. Segun
parece, Troll no es mas que otra pieza en el
gran puzle de Discordia, y la aparicion del ca-
mion, que no contenia el gas tornado, era parte
de un plan para acabar con el Centinela y evi-
tar que frustrase sus planes.

A menos de doce horas de la manifestacion,
el equipo del Centinela se encuentra sin mas
pistas para dar con Discordia y con uno de sus
hombres con graves darfios tras la explosion.
Goldfield asume que podrian fracasar en evitar
que Discordia lleve a cabo su plan y decide en-
cargar a Norman Wallace el desarrollo urgente
de contramedidas por si el gas fuese liberado.
Wallace ha desarrollado un nuevo equipo para
el Centinela durante las Ultimas semanas, un
pequefio avion controlado remotamente que
podrfa utilizarse para fumigar grandes zonas
en poco tiempo y que podria contener un gas
reactivo que anulase el efecto del gas tornado,
pero sus conocimientos de quimica distan mu-
cho de lograr semejante sustancia.

Tras meditarlo, Norman Wallace llega a la con-
clusion de que el Unico capaz de realizar se-
mejante sustancia en pocas horas es el propio
Sadalbar, un genio en quimica que conoce el
funcionamiento del gas tornado a la perfec-
cion. El Centinela es enviado al asilo Dunwich
para negociar con el terrorista quimico.

Mientras tanto, Fedora trata de localizar a
Discordia en la red y descubre actividades
similares al robo de datos en Krauss Chemi-
cal en los servidores de la policia de Betlam.
Al parecer, Discordia ha accedido a los da-
tos de la policia para robar acreditaciones
y contrasefias de acceso a los almacenes
de la policia. Apenas faltan seis horas para
la manifestacion y el dispositivo policial ya
ha dado comienzo. Centenares de agentes
vigilan las proximidades del Ayuntamiento y
varios helicopteros sobrevuelan Betlam.

ESCENA 3: Preparandose para lo peor

Con el tiempo justo y sin otra opcién, el Cen-
tinela decide visitar a Sadalbar una vez mas,
esta vez para pedirle ayuda porque sin ella
teme no poder frenar el caos que puede asolar
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la ciudad si el gas se libera de alguna manera.
En el Dunwich, Sadalbar se muestra mas que
reticente a colaborar con el justiciero hasta que
este le deja claro que mucha gente inocente
puede morir por culpa del gas que él mismo
cred. Después de negociar durante un tiempo
las condiciones de la ayuda, Sadalbar acep-
ta ayudar a cambio de nada, por el cargo de
conciencia que le supone ser responsable
de la creacién del gas aunque no de su uso.
El Centinela pone en contacto a Norman con
Sadalbar para que intenten dar con un posible
antidoto del gas tornado.

Cuando abandona el asilo y con la informacion
del asalto a la seguridad de la policia de Bet-
lam, el justiciero se persona en los almacenes
y el depdsito de armas y, tras una investigacion
rigurosa, descubre que han cambiado los de-
positos del gas lacrimégeno de los antidistur-
bios por lo que sospechan que es el gas tor-
nado. Fedora informa al Centinela de que los
disturbios han empezado y que son mas vio-
lentos que nunca, por lo que la policia ha saca-
do un escuadrén antidisturbios que se prepara
para lanzar granadas de gas lacrimégeno para
dispersar a la multitud, pero que en realidad
puede acabar con centenares de muertos si
resultan ciertas las pesquisas del Centinela.

ESCENA 4: Brillando en el caos

Para cuando el equipo del Centinela esté pre-
parado, la manifestaciéon ha dado comienzo y
miles de personas gritan y reclaman justicia
frente al Ayuntamiento. Frente a ellos, decenas
de policias y agentes antidisturbios intentan
poner orden en la manifestacion, pero esta se
descontrola y los incidentes violentos no tardan
en aparecer. Los manifestantes arrojan varios
cocteles molotov y un grupo de veinte pandille-
ros armados con bates y otras armas similares
accede a las primeras filas para cargar contra
los agentes antidisturbios.

Aunqgue el equipo Centinela observa los inci-
dentes y teme que los policias hagan uso de
sus armas de gas lacrimégeno, un evento tan
multitudinario a plena luz del dia no permite
al Centinela actuar sin ser visto. Las peleas y
agresiones se suceden entre los violentos y
la policia mientras los manifestantes pacificos
tratan de no resultar dafiados. Minutos antes
de que anochezca, los antidisturbios reciben
la orden de dispersar la manifestacién con su
gas lacrimégeno y Wallace se prepara para
contrarrestarlo con su nuevo dispositivo. Todos
los intentos del equipo por evitar esta situacion
parecen haber fracasado.

Cuando cae la noche, la manifestacion se
transforma en una batalla campal donde
decenas de miembros de los Payasos
Siniestros y otras bandas callejeras comienzan
a atacar a los agentes de policia de manera
brutal, poniendo incontables vidas en riesgo.
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Por suerte, la soluciéon ideada por Wallace y
Sadalbar parece funcionar y el gas tornado
apenas afecta a unas pocas decenas de
personas antes de quedar anulado por
completo. Durante los minutos siguientes, una
gran batalla campal por las calles cercanas
obliga al Centinela a actuar contra numerosos
pandilleros que aprovechan el caos para
atacar a la policia y a cualquier inocente que
encuentren por medio.

Tras una noche de mucho trabajo, el equipo del
Centinela puede sentirse satisfecho por el gran
trabajo realizado y las vidas salvadas. Sin em-
bargo, Discordia, el hombre que parece ser el
origen de todo, no ha sido encontrado y tanto
James Goldfield como Christopher Bates sa-
ben que el villano volvera a atacar en el futuro.

Los Payasos Siniestros

Una de las bandas callejeras mas activas y
violentas durante los ultimos afios en Betlam
City. Comenzé como un grupo de jévenes pro-
blematicos que profesaban una gran admira-
cion por el Circo Macabro. Sus integrantes no
suelen ir disfrazados de payasos (excepto en
ocasiones especiales), pero casi siempre pin-
tan sus caras de blanco y sus labios de rojo
brillante y llevan el pelo tehido de distintos co-
lores acorde a su estatus en la banda. Cuanto
mas histrionica es su apariencia, mas respeto
infundan entre sus compareros.

Sus nuevos miembros son jévenes conflictivos
que reclutan normalmente en los institutos pu-
blicos, como el instituto Harvey Brook de Tacony
Creek, y en reformatorios, como el Mountain
Hoover Correction Center de South Heights. Una
vez los miembros de los Payasos Siniestros cap-
tan a estos jovenes, los invitan a formar parte de
su «gran familia» para que rompan sus vinculos
con sus familias y amigos ajenos a la banda. En
ocasiones, incluso se los invita a abandonar su
hogar para criarse en casas okupas controladas
por la banda, donde comparten hogar con los
miembros mas veteranos.

En contadas ocasiones también reclutan al-
gunos enfermos mentales con tintes violentos
para que sirvan como carne de cafnén durante
los golpes de la banda. Ademas, los miem-
bros veteranos tienen algunos contactos en
el Dunwich Asylum y en la prision, a los que
sobornan a cambio de informacién de posi-
bles incorporaciones y para que den un trato
preferencial a sus miembros internos. Como la
mayoria de las bandas callejeras, sus miem-
bros suelen ser personas desfavorecidas que
han sufrido violencia en casa o acoso durante
la infancia y que se unen a la banda con la es-
peranza de tener una verdadera familia y pro-
teccion. Recientemente algunos jévenes que
se unen a la banda se ven motivados solo por
su trayectoria ascendiente en la ciudad y su
gusto por la violencia desmedida.

El rito de iniciacion en la banda se conoce como
«la noche de las risas», y consiste en que los
novatos se vistan por primera vez con las sefias
de la banda y cometan delitos graves, normal-
mente agresiones y robos, durante toda una no-
che. Aquellos que consiguen pasar la noche sin
que los detengan son aceptados por la banda,
mientras que el resto son inmediatamente olvi-
dados y dejados a su suerte. Antes se celebra-
ba una noche de las risas cada ano, pero tras la
llegada de Discordia y el aumento de los aspi-
rantes, la banda se ha visto obligada a aumentar
Su nUmero a una al mes.

A lo largo de su historia, la banda ha estado in-
volucrada en robos, agresiones a otras bandas
y tréfico de drogas, pero recientemente ha re-
currido a nuevas vias para conseguir dinero. La
principal fuente de ingresos de la banda sigue
siendo el trafico de drogas, que reparten en los
circulos bajos de distribucion, principalmente
institutos y zonas desfavorecidas de la ciudad.
Para asegurar los suministros y el flujo de ven-
tas, algunos miembros de la banda se dedican
exclusivamente a mantener el control sobre sus
distritos mediante la violencia para que nadie
venda droga en su territorio.

Ademas, los Payasos Siniestros han hecho una
serie de ataques con el objetivo de robar nego-
cios a otras bandas y han empezado a controlar
el negocio de la prostitucion, por peticion ex-
presa de Discordia, a base de extorsionar a los
proxenetas locales y cobrarles por proteccion.
Aunque los ingresos de la banda han aumen-
tado gracias a su expansion, los altercados con
otras bandas también han aumentado y cada
dia es mas elevada la presion a la que se en-
frentan sus miembros.

Cuando la banda se cred, tenfa sus propios
lideres (normalmente el mas veterano o el mas
violento) y carecian de relacién con el Circo
Macabro, aunque su devocion los llevaba
a acatar cualquier orden que les llegase de
ellos. En la actualidad, con la gran mayoria de
payasos del Circo Macabro en prisién o en el
Dunwich Asylum, Discordia se ha autodeno-
minado miembro del Circo Macabro y aspiran-
te al trono del Gran Galletin, y ha fusionado
ambos grupos con la esperanza de crear una
poderosa fuerza en Betlam.

La estructura interna de la banda se encuentra
dividida en tres grupos, aunque no se trata de
cargos oficiales ni nada parecido, sino que se
basan en el papel y el grado de veterania de
los miembros. Aquellos que se han ganado
el derecho a formar parte de la banda son
llamados «payasos» y pueden pintarse la cara
durante las actividades de la banda, asi como
beneficiarse de sus recursos. Los miembros
que estan a prueba son llamados «mimos»,
dado que no les estd permitido hablar en
presencia de otros miembros ni participar
directamente en las actividades de la banda.



Se trata siempre de menores de edad que los
veteranos utilizan para los trabajos mas sencillos
y para incrementar su presencia en los institutos
de la ciudad. Por ultimo, existe un pequefio
subgrupo desarrollado por orden de Discordia,
al que suelen referirse como «musculos»
por su aspecto fisico. Este grupo engloba a
aquellos miembros que destacan por su fisico
y que normalmente disfrutan mas de la mera
violencia que del miedo o el sadismo de los
demas miembros. La banda los capta mediante
las drogas, que les suministran en grandes
cantidades con la intencion de mantenerlos
dentro de la banda todo el tiempo posible.

Desde que Discordia lidera la banda, el
aumento de la violencia, especialmente
contra la policia y otros elementos del sis-
tema, ha llamado la atencién del guardian
de Betlam lo suficiente como para preocu-
parse. De hecho, desde la emboscada que
casi le cuesta la vida al joven Mark Wong
(ver «Un afio después: La prueba de fue-
go», Sentinel Rebirth #1, segundo nume-
ro de Nivel 9), Goldfield ha comenzado a
investigar los actos de la banda en detalle.

Miembro de los Payasos Siniestros

Joévenes de aspecto histridnico, su atuendo
suele estar compuesto por ropa oscura de es-
tética gotica o punk adornada con cadenas
y piercings, pensada para contrastar con sus
rostros de blanco, sus labios rojos o negros y
su pelo tenido de colores. En ocasiones espe-
ciales decoran sus rostros como payasos de
aspecto terrorifico, casi siempre cuando van a
enfrentarse a otras bandas o a la policia. Ge-
neralmente van armados con armas blancas
como cuchillos, pufiales y cadenas, ya que su
gusto por la violencia les hace despreciar las
armas de fuego.
FORTALEZA 3 Entrenamiento
de gimnasio
4 Réapido
2 Antisistema
3 Fan de Anne Rice

REFLEJOS
VOLUNTAD
INTELECTO

Habilidades:

4 Listo para la accion

Tacticas de guerrilla urbana
Discurso incendiario
Intimidar

Acostumbrado a la oscuridad
Subcultura gética

VOOV OSY

Excentricidades

Aguante: 4

Resistencia: 12

Defensa: 14

Bonificaciones al dafo: +2/+1
Iniciativa: 5

Mimo novato

Miembros a prueba en la banda, los deno-
minados «mimos» son adolescentes pro-
blematicos que aspiran a ganarse un lugar
en la banda. Se trata de menores de edad
que suelen acompafiar a miembros de la
banda y que imitan el aspecto fisico de la
banda, aunque de una manera mas discre-
ta. Hasta que pasan el rito de iniciacion, se
les prohibe hablar por iniciativa propia en
presencia de los miembros de la banda vy
suelen ser el objetivo de burlas y castigos
por parte de los veteranos. Cuando se les
permite participar en las actividades de la
banda, suelen quedarse en segundo plano
y esperar a que todo esté controlado para
actuar, ya que normalmente van desarma-
dos. Los miembros de la banda suelen uti-
lizar a los mimos para transportar droga y
otras actividades similares debido a la inmu-
nidad que les otorga ser menores de edad.

FORTALEZA
REFLEJOS
VOLUNTAD
INTELECTO

2 Esperando el estiron
3 Pequefio

3 Deseando ser alguien
2 Adolescente

Habilidades:

3 Golpear y apartarse
Mantenerse callado
Conocer su lugar
Atento

Disimular los moratones
Cosas del instituto

DOYOVOP

Excentricidades

Aguante: 3

Resistencia: 9

Defensa: 11

Bonificaciones al daino: +1/+0
Iniciativa: 4

Musculos

Una de las principales innova-
ciones que la llegada de Discor-
dia ha provocado en la banda
es la incorporacion de los lla-
mados «musculos». Se trata
de individuos de gran tamario,
cercanos a los dos metros, y
con una potencia fisica solo
comparable a su aficién por la
violencia. La mayoria son perso-
nas conflictivas con numerosos -
antecedentes violentos a las que -
la banda recluta como refuerzo para
las actividades de sus miembros.

Aungue no suelen ser afines a la ideo-
logia de la banda, esta les ofrece un
suministro ilimitado de
drogas y una parte
de los beneficios
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de los golpes en los que participen. Una vez
dentro, gracias a la adiccion a las drogas,
estos miembros son adoctrinados hasta ser
uno mas del grupo. Uno de estos musculos
suele participar durante los ataques violen-
tos de la banda armado con bates de béis-
bol, porras e incluso hachas de bombero.

FORTALEZA
REFLEJOS
VOLUNTAD
INTELECTO

5 Montén de musculos
4 Directo

1 Seguir 6rdenes

2 Conceptos sencillos

Habilidades:

5 Fuerza bruta

Preparados para escapar
Pelea sucia

Intimidar

Chistes crueles
Superioridad manifiesta

No pienso decirte nada
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Emboscadas urbanas

Aguante: 5

Resistencia: 15

Defensa: 14

Bonificaciones al daho: +2/+1
Iniciativa: 5
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| género de terror espacial engloba
todas aquellgs historias en las que,

en vez de tener lugar en laTierra, la

accion ocurre en el espacio, ya sea en

una pequefia nave o en una enorme es-

tacion espacial. Se trata (i\.un género

. que mezcla el miedo con | caragteris-
% ticas tipicas de historias de.ciencia fic-
J cion como pueden ser los viajes espa-
ciales, robots o criaturas extraterrestres.

Este género cercano al género de
aislamiento. Quizés inclyso_podrjamos
hablar.de que el terror-€spacial es un
subgénero del otro. Por ello, las historias

de ambos tipos pueden tener ciertas si-
militudes tanto en ambientacion como

- en reglas. Al fin y al cabo hay poca$§ ma-
neras de estar mas aislado del resto del
mundo que a bordo de una nave a afnos
luz de cualquier planeta habitable.

POR PABLO SiXTO
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En estas historias los protagonistas suelen ver-
se amenazados por extrafas criaturas del es-
pacio exterior, tecnologia de civilizaciones mas
avanzadas que la humana o fuerzas universa-
les que interactian con seres humanos bien
por capricho, bien por necesidad. Los perso-
najes principales son grupos de investigadores
gue viajart en busca de hallazgos, ya sea con
afan cientifico o.buscando fama y fortuna,v y
que terminan luchando para sobrevivir a aque-
llo que han encontrado.

En estas historias la amenaza puede ser toda
clase de criatura, normalmente algo que escapa
. al entendimiento de los protagonistas. Puede
tratarse de una criatura alienigena del espacio
exterior, pero también existen mas posibilidades.
Un clasico de la ciencia ficcion son los robots

. . . P L i
o las inteligencias artlfrqales. Puede que en

origen se crearan para servir al ser humano y

negro que va a absorber la nave o una estrella
moribunda que irradie todo lo que pase cerca
pueden ser suficiente para una buena historia.

Los personajes suelen tener una relacion fuerte
que se ha forjado por la convivencia en un es-
pacio reducido como es una nave espacial. Lo
mas comun es que todos los personajes, tanto
principales como secundarios, tengan un mis-
mo obijetivo a bordo y todos formen parte de un
grupo de trabajo. En este género los personajes
suelen ser variopintos, cada uno con una forma
de ser muy marcada y una profesion diferente a
la del resto, de forma que después tengan que
colaborar entre ellos para sobreponerse a los
problemas. Debido a que pasan tanto tiempo
con otras personas sin poder salir de la nave,
también es comun que se den relaciones muy
intensas, ya sea un fuerte compafierismo, un
romance apasionado o agitadas peleas.

después se liberaran de su programacion y
se volvieran contra sus creadores. También es
posible que se trate de una amenaza que ni
siquiera sea visible para el ojo humano: un virus
terriblemente contagioso que se expande por
las distintas secciones de la nave o un tipo de
energfa con voluntad propia que enloguece a
los humanos al intentar comunicarse con sus
cerebros. Incluso puede ser que aquello que
amenaza a los personajes principales no sea
siquiera algo consciente o0 vivo; un agujero

Las historias de este género suelen
comenzar de manera tranquila. Lo mas
comun es que se muestre el dia a dia de la
vida a bordo de la nave. Este es el momento
en el que se presentan a los protagonistas
principales y el motivo por el que han
abandonado su hogar para adentrarse en
lo profundo del espacio. El comienzo suele
ser algo lento, mostrandosenos en detalle
los diferentes aspectos de la nave y la
tripulacion. Es entonces cuando se muestra

el hallazgo que pronto pondra en peligro las
vidas de los protagonistas.

En el momento en el que se revela la amenaza,
el ritmo de la historia cambia completamente,
de ser lento y muy descriptivo a ser rapido, ago-
biante, para que tanto los personajes como los
propios jugadores no tengan tiempo de pensar
con claridad su siguiente paso y se vean obli-
gados a improvisar sus planes. Dependiendo
del tipo de amenaza, la historia tendera mas
hacia la accién o hacia la infiltracion. Los obje-
tivos de los personajes principales han de ser
tanto mantenerse con vida como tratar de com-
prender la amenaza. En este punto de la histo-
ria es probable que, si el grupo es variopinto, se
den disputas sobre cémo actuar, ya que cada
uno defendera sus propios intereses. Mientras
que algunos optaran por salvar su vida, otros
estaran dispuestos a arriesgar a toda la tripu-

“lacion con tal de capturar la amenaza y salvar

los hallazgos que hayan logrado, ya sea en

" nombre de la ciencia, por la busqueda de

riqueza o simplemente por seguir las érde-
nes que se les han dado.

A medida que la historia avanza los per-
sonajes van comprendiendo a lo que
se enfrentan a través de investigacio-
nes cientificas, enfrentamientos di-
rectos o recopilando informacion de
gente que afrontd anteriormente la
misma situacion. El punto élgido
de la historia es el enfrentamiento
final, cuando los personajes prin-
cipales plantan cara a aquello
que los ha atacado y tratan de
salir con vida. En la mayoria de
historias de este género, muy
préximo a la ciencia ficcién, es
comun que la tecnologia ten-
ga importancia en la resolucién
y sobrevivan aquellos que han
buscado una forma ingeniosa de
salvar la vida en vez de aquellos
que tratan de afrontar el problema
de manera directa.

También es muy comun que los pro-
tagonistas tengan que sacrificar su
hallazgo, su nave o incluso ellos mismos
para poner fin a la amenaza. El conocido
refrén «la curiosidad matd al gato» puede
aplicarse a la mayoria de estas historias, y un
final recurrente es aquel en el que los supervi-
vientes terminan prefiriendo deshacerse de lo
que han encontrado y renunciar a la fama para
no poner en peligro a la humanidad.

Otro de los tdpicos de este género es que los
descubrimientos que han hecho pongan en
duda la religiosidad de, por lo menos, alguno
de los personajes principales y hagan que to-
das sus creencias se tambaleen.

Algunos ejemplos de peliculas de este gé-
nero son: Prometheus, Alien: el octavo pasa-
jero, Horizonte final y Apolo 18.
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® | os inicios de estas historias suelen consistir
en conocer a los diferentes personajes que se
encuentran a bordo y conocer su dia a dia. El
nivel de amenaza inicial es 0.

e Normalmente los personajes principales y
secundarios con nombre se conocen y tienen
una relacion laboral que los obliga a convivir.

e El monstruo es una criatura inusual, como un
alienigena, un virus o un ciborg, poseedor de
habilidades inesperadas por los personajes
principales. Cada vez que un monstruo em-
plee un rasgo sobrenatural por primera vez,
lo hara sin necesidad de gastar un punto de
amenaza.

e L a lucha final contra la amenaza rara vez se
resuelve mediante la fuerza de los protagonis-
tas y es normal que recurran a una trampa o
estratagema relacionada con la tecnologfa o
el ambiente espacial: sobrecargar el motor de
una nave, eyectar al monstruo al vacio, desa-
rrollar un virus que ataca al organismo alieni-
gena... Los personajes principales pueden
usar su caracteristica Cognicién en lugar de
Accion en los conflictos de combate con el
monstruo al emplear estas estrategias.

® | 0s pasillos estrechos, la ausencia de grave-
dad o la falta de luz son algo tipico en estas
historias y provocan que los protagonistas
sufran terribles accidentes. Todo reto fisico se
vuelve peligroso (sin coste para el director)
cuando la amenaza alcanza 7 o mas puntos.

* Una vez por partida, cuando queden solo dos
0 Menos personajes protagonistas, pueden
sacar fuerzas de flaqueza, declarar que no
es tan grave como parecia 0 apresurarse
(una de las tres) sin coste.

® Pueden activarse complicaciones relaciona-
das con la religién o las creencias sin necesi-
dad de gastar un punto de amenaza.
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e Emplea sonidos de alarma, ruido de puer-
tas metalicas o unas grabaciones de voz
robdtica indicando los sistemas que fallan
en la nave o las horas de oxigeno restan-
tes. Ayudara a que los jugadores asimilen
que algo no marcha bien.

® Juega con la temperatura de la sala de
manera acorde a lo que ocurra en la par-
tida. Nada mejor que una estufa encen-
dida en verano para representar que una
nave avanza irremediablemente hacia una
estrella o una ventana abierta en invierno
para escenificar el frio del espacio.
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Se nos presenta la rutina habitual de la nave o estacion espacial y los personajes priqcipa'l'les.
Aparece enescenalaamenaza, que se muestracomo un hallazgoinofensivoy revolucionario.
Lounicoque puedealterar el buen ambiente son pequefios roces entre personajes principales
0 CONn personajes secundarios con nombre. I,f

Comienzan a ocurrir sucesos extrafios a bordo. Los protagonistas comienzan a entender
que algo no va bien y que puede que su vida corra peligro. Los preblemas entre
personajes pueden desbordarse por el nerviosismo.

La amenaza se muestra y los protagonistas se ven en peligro. El ritmo de la historia se vuehe . .
. . . . ] .

cardiaco a partir de este punto. Los personajes secundarios con nombre comiemzan a

morir.

Los protagonistas deben buscar la manera de sobrevivir. Se ven acechados por el monstruo,
quetratade acabar conellos de unoenuno. Lahostilidad delambiente se vuelvelpalpable las
luces se apagan, la nave se frena, comienza a escasear el oxigeno..

Los protagonistas deben descubrir la naturaleza de laamenaza mientras se enfrentan tanto a
los peligros del espacio como a la propia amenaza que trata de”acabar con ellos.

Tiene lugar el enfrentamiento final. Los personajes protagonistas que queden han
aprendido todo lo posible sobre aquello a lo que se enfrentan y arriesgaran sus vidas
para acabar con ella.

— g+
e
T
I Y
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La Novia Roja m El Conflicto de Khaplu AYUDA DE JUEGQ}}}

En el afno 2050, un ambicio-

El asesinato de una mujer sume al barrio SO proyecto hidrolégico des-
residencial Echo Park & Westlake de Los ata un conflicto internacional
Angeles en el miedo y la desconfianza. que convertira, la region de
El cadaver de la chica lleva todavia el Cachemira en el centro del |
vestido de novia, teiido de rojo por el mundo. Un escenario bélico |
salvajismo del crimen. La Novia Roja es para Walkure.

una aventura noir para jugadores que

quieran disfrutar de una investigacion m
que los transportara a los afios cuarenta

de EE.UU. ~

Implantes

AYUDA DE JUEGO il para NSd20 fuerzas

p Abandona la debili- elementales !
dad de la carne y el Un conjunto de criaturas para f
hueso y disfruta todo El Reino de la Sombra que
lo que la cibernética reinventan los Elementales,
puede hacer por ti. compuestas por los cuatro
Nuevos implantes y elementos fundamentales y sus
reglas para este sis- combinaciones.

tema.

Cuando los titanes reinan & AMBIENTACION

Hace mucho tiempo en la antigua Grecia, antes del reinado de los olim-
picos, sus antecesores, los titanes, dominaban el mundo. ;Qué hubiera
pasado si nunca hubieran sido derrotados? Una nueva ambientacion
para el sistema Hitos.
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PUEDES ENFRENTARTE AL HORROR COSMICO...

- O ALIARTE CON EL
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Un juego de horror césmico y accién en la actualidad. *
Las estrellas estdn alineadas en tu tienda habitual.



	Portada
	Editorial
	Contenido
	La legión de la Tumba
	Armas contra armaduras
	Luz del primer día. Misión1: Visitando a Elba
	Entrevista a Fred Hicks
	El Baúl de los Lutines
	R.E.A.C.T. 2.3: Enemigo exterior
	Weird Stories
	Unrealms
	Las huestes del Rey Dios
	Sentinel Rebirth Discordia en Betlam
	Terror Espacial
	En el próximo número
	Contraportada



