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Editorial

Bienvenidos al primer namero de
OkGames Magazine, estamos muy orgullosos
del contenido y de la apariencia lograda para
esta primera publicacion de lo que esperamos
sea una larga y fructifera andadura.

Empezamos desde el reconocimiento a
todo lo que se ha hecho antes por los Juegos
de Rol y Tablero, con las ganas de aportar
nuestra pasion a un sector, sobre todo el del
Rol, que creemos que lo necesita mas que
nunca.

Es muy sencillo apuntarse ahora a modas
como los videojuegos o el futbol, pero lo
realmente valioso es defender una aficion que
nos ha dado tantas alegrias en un momento
tan importante como éste.

Queremos levantar nuevas pasiones,
hacer recordar a quienes lo hayan olvidado
el por qué dejaban una noche de dormir
soinando que formaban parte de la guarnicion
de Gondor a la espera de una gran batalla, el
por qué se montaban en un tren con destino a
unas Jornadas donde descubrian fantasticos
mundos, gente que compartia su suefo y, lo
que es mas importante, se descubrian a si
mismos y el por qué sus piernas temblaban
ante la presencia de un anciano vampiro, ¢ 0
era una mera sombra 2.

Aquellos que nunca hayais probado nada
de ésto creeréis que exagero. 0s animo a que
sigais leyendo y descubrais de lo que hablo.
Os animo a que entréis en el majestuosa
ambientacion de CthulhuTech, poblada de
peligros y esperanzas. 0s animo a que reunais
unos amigos, cojais unos dados y os adentréis
en los tortuosos caminos de exploracion en
el artico de “El horror que surgio del frio”, en
busca de una remota ciudad perdida salida
de la mente de Howard Phillips Lovecraft. Os
animo a que entréis en los Reinos Jovenes de
Moorcock y participéis en las intrigas de un
hechicero de Pan Tang contra un melnibonés
en “El aprendiz de brujo”. En definitiva, aqui
tenéis un camino poblado de magia, ciencia-
ficcion, fantasia y aventura a raudales que os
espera sobre una mesa de juego y inicamente
requiere de vuestra imaginacion.

Merece la pena entregarse a la lectura
de estos articulos y aventuras.

Un saludo,

El Equipo de OkGames Magazine.



Nace OkGames

Nace OkGames Editorial, una apuesta
diferente por la calidad, el compromiso
con la aficion y los mejores juegos. Como
muestra de las primeras intenciones
editoriales y como lanzamiento exclusivo en
todo el mundo hispanohablante, OkGames
y Mongoose Publishing tienen el honor de
anunciar la puesta en marcha de la linea
de juego CthulhuTech en Espaifol para este
mismo 2008.

CthulhuTech sera el primero de la que
esperamos una larga lista de titulos que
demuestren que una compania espainola
puede ofrecer la maxima calidad a todo
el mercado de habla hispana en todo el
mundo.

Nace, asi pues, OkGames Editorial, con
toda la ilusion necesaria para poner en
marcha un proyecto de esta envergadura y
que espera tener el respaldo y el apoyo de
toda la aficion, ya que trabajaremos por ellos
y para ellos, siendo nosotros mismos los mas
exigentes con nuestro propio quehacer.

Partimos de unas ganas enormes por
desarrollar una labor en la que creemos que
tenemos mucho que decir, apostando por el
trabajo duro y la calidad.

Asi mismo estamos de estreno con
este primer nimero de OkGames Magazine,
que deseamos que os guste y 0os anime a
participar como colaboradores en la revista,
a hablar de éste y otros temas en los Foros
de OkGames y que sirva como principio de
una agradable lectura.

Colaboraciones

Seguro que viendo este primer nimero
te estan entrando ganas irrefrenables de
colaborarconnosotros, participaractivamente
en los foros o simplemente aportar tu granito
de arena al proyecto OkGames Magazine.

¢ Como lo hago ? Te preguntaras. Tienes
diferentes opciones para colaborar con
nosotros.

A) Me gustaria ser redactor de la revista
0 participar esporadicamente con algun
articulo, reseia o aventura.

No dudes en enviarnos un e-mail con el
asunto [Redactor] a:

magazine@okgames.es

B) Me gustaria aportaros noticias, ayudar
en la maquetacion o en el diseiio web.

No dudes en enviarnos un e-mail con el
asunto [Disenador]a:

magazine@okgames.es

C) Quiero dar mi opinion sobre alguno
de los articulos.

No dudes en dirigirte a nuestro foro.

Toda colaboracion para OkGames sera
bienvenida y siempre estamos buscando
redactores, maquetadores, ilustradores, etc

Ver tu material publicado de modo
electronico y disponible para mucha gente es
una sensacion irrepetible.



Noticias

CthulhuTech saldra en castellano

El gran Ilanzamiento de Mongoose
Publishing y Wildfire, CthulhuTech, sera
publicado en espaiiol por OkGames, después
de que ambas partes llegaran a un acuerdo
segun el cual Mongoose Publishing otorga
la licencia en exclusiva de toda la linea
CthulhuTech, incluido el manual basico y
todos los suplementos actuales y futuros, a
OkGames Editorial para su publicacion en
nuestro idioma.

Esta es una excelente noticia para todos
los aficionados a la ciencia-ficcion y al horror
lovecraftiano puesto que CthulhuTech,
nominado al Mejor Juego de Rol de este
aino en los Origins Awards desembarca en
Espaina como una de las mayores apuestas
por la calidad que se han visto en los ultimos
tiempos.

CthulhuTech es un manual de mas de
300 paginas a todo color, en tapa dura,
con ilustraciones impresionantes de Trevor
Claxton y un diseno grafico excepcional que
lo sitiian entre la élite de lo publicado jamas
en el sector del rol internacional.

Suambientacionconjugalaciencia-ficcion
y el horror lovecraftiano de una manera que
solo puede denominarse como magistral. El
mundo se enfrenta a una amenaza alienigena
que viene desde los confines de nuestro
Sistema Solar, a un Dios Muerto despertado
en algun lugar secreto de Chinay a sus hordas
de seguidores, a un antiguo culto que trata
de despertar horribles pesadillas largamente
enterradas en la noche de los tiempos y a

su propia corrupcion interna propiciada por
tenebrosas maquinaciones de corporaciones
oscuras.

La Guerra del Eon plantea al Nuevo
Gobierno de la Tierra ( un mando unificado
de todos los paises libres en contra de la
amenaza alienigena que trata de invadir la
Tierra ) miltiples retos y multiples frentes.

Porunladoestalainvasion extraterrestre,
con una tecnologia claramente superior a
la nuestra y una capacidad tactica mas alla
de nuestra comprension, amenazan con
aniquilar toda forma de vida terrestre desde
su Nave Colmena.

Por otro esta la Tormenta Devastadora,
una ingente horda informe de terribles
criaturas y cultistas adoradores del Dios
Muerto que avanza desde Asia asolando
todo a su paso de modo inexorable hasta las
puertas orientales de Europa.

Porotroestanlasindescriptiblescriaturas
de la Orden de Dagon que estan apareciendo
en determinadas regiones costeras del mundo
y que han provocado la evacuacion y puesta
en cuarentena de kilometros y kilometros de
costa en prevencion de dicha amenaza.

Ademas de estos frentes directos de
guerra, el Nuevo Gobierno de la Tierra y
la Fundacion Ashcroft ( la mayor de las
corporaciones existentes dedicada al estudio
y explotacion comercial de los avances
arcanotecnologicos - un hibrido nacido
de la ciencia y el estudio de las energias
interdimensionales descubiertas en libros
arcanos - ) se enfrentan a sutiles peligros
en su propio seno en la forma de insidiosas
influencias y corrupciones fruto de la labor de
cultos en la sombra tales como los Hijos del
Caos o las Sombras de la Muerte, que buscan
pervertir a la Humanidad y sus principios,
manipulando a quien sea necesario para
obtener sus objetivos y provocar la llegada
de los Dioses Oscuros.

Para combatir estos peligros encubiertos
y formada a partir de estudiosos rebeldes
huidos de la infame Corporacion Crisalida
se constituyo la Sociedad Arcana, una
organizacion secreta, inexistente ante los ojos
del ciudadano medio, cuya labor principal es
adelantarse en la investigacion de las artes
arcanas a sus enconados enemigos, los Hijos
del Caos ( quienes controlan la Corporacion
Crisadlida ) y evitar que sus espantosos planes
lleguen a su fin.

Como jugador de Cthulhutech podras
participar en el frente de batalla de la Guerra
del Eon, ya sea de modo literal, como soldado o
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combatiente contralas amenazas que acechan
a la Humanidad pudiendo llegar a pilotar
exoarmaduras biotecnologicas de 10 metros
de altura, o de modo indirecto, siendo un
estudioso de ocultismo que maneja los libros
y rituales mas poderosos, un investigador de
terribles secretos entre las corporaciones,
un agente del orden enfrentado al mundo
del futuro, un oficial de inteligencia en una
maraina de intereses contrapuestos, un
arcanotécnico especialista en dispositivos
cientificos o incluso un simbionte fruto del
enlace de un ser interdimensional con un
ser humano siguiendo el Rito de la Union
Sagrada.

Podras elegir entre ser un Humano o un
Nazzadi, una raza diseiada genéticamente
por los alienigenas, que fue concebida para
infundirnos pavor y ahora, tras rebelarse de
sus maestros, engrosa nuestras filas.

Imagina una Tierra en la que la
Humanidad se enfrenta a una lucha sin
cuartel por su libertad, en la que miltiples
y oscuros peligros nos acechan y aiin asi la
esperanza y la ilusion por la victoria sigue
anclada en nuestros corazones.

Imagina un futuro proximo en el que los
hijos de tus hijos libraran la batalla definitiva
por su destino.

¢ Estas preparado para CthulhuTech ?

La Guerra del EOn se acerca.

Vive el futuro.

PATHFINDER

-

By Jauon Balmahn

Paizo prepara su Pathfinder RPG

Como algunos sabréis ya, Paizo se ha
desmarcado de los planes de Wizards of the
Coast respecto a la 4rta Edicion de D&D,
anunciando la salida de su propio juego,
para el cual ya esta realizando las versiones
alpha ( disponibles para descarga gratuita
en su web ) y que saldra, si nada lo impide,
en Agosto de 2009. Mientras tanto habra
una version preliminar beta en tapa blanda
este mismo Agosto a todo color.

Las reglas de este juego son una
evolucion OGL de las 3.5 y tienen como
objetivo servir de base para todos los
escenarios y campaias que vayan sacando.

Ademas de este juego, de cuyas
evoluciones en los Alpha Test podemos ser
testigos en los propios foros de la editorial,
se ha anunciado la Pathfinder Society,
una campaina a gran escala, llevada por
Nicolas Logue, que incluira eventos en
las principales jornadas internacionales,
escenarios gratuitos y tratara de reunir a
miles de jugadores.

Con este movimiento muchos ven un
plante de Paizo frente ala politica de licencias
y editorial de Wizards y solo el tiempo dira si
su apuesta ha sido la mas acertada.
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Finalistas de los Origins Awards

Todos los aios por estas fechas salen los
nominados a este prestigioso galardon que
se otorga a los mejores juegos en diversas
categorias, tanto de rol como de tablero y
otras areas. Este aiio los nominados a mejor
juego de rol son:

CthulhuTech
Mongoose Publishing
Matthew Grau and Fraser McKay

Una nueva vision de la ciencia-ficcion
y el horror lovecraftiano que llegara a
nuestras mesas de juego en Espaia y para
todo el mundo hispanohablante de la mano
de OkGames. Tiene una presentacion a todo
color espectacular.

Grimm
Fantasy Flight Games

Un curioso juego de rol de Robert
Vaughn, a quien ya conocemos por Midnight,
en el que las pesadillas de cuentos infantiles
cobran vida.

The Savage World of Solomon Kane
Great White Games/Pinnacle
Entertainment Group

Basado en el héroe de Robert E. Howard,
Kane es un héroe que combate a las mas
profundas pesadillas de los rincones mas
oscuros del mundo.

Battlestar Galactica
Margaret Weis Productions
Jamie Chambers

Qué decir de este juego que no sepamos
ya. Ciencia-ficcion y pilotos espaciales.

Faery’s Tale Deluxe

Firefly Games

Patrick Sweeney, Sandy Antunes,
Christina Stiles, and Robin D. Laws

Juega un hada, un duende o un troll en
esta aproximacion a los mundos fantasticos
tradicionales.

Aces & Eights

Published by Kenzer & Co.

Written by Jolly R. Blackburn, Brian
Jelke, Steve Johansson, Dave Kenzer,

Jennifer Kenzer and Mark Plemmons

Un magnifico juego del Oeste mas
orientado a la cinematica con una
presentacion de lujo.

En cuanto a los finalistas al premio
al mejor Suplemento de rol, tenemos los
siguientes:

Legend of the Five Rings: Emerald
Empire

Alderac Entertainment Group

Shawn Carman, Richard Farrese, Douglas
Sun and Brian Yoon

Companion de la Leyenda de los
Cinco Anillos que describe con detalle las
estructuras politicas y sociales, asi como
legislativas y judiciales en Rokugan.

Pirate’s Guide to Freeport

Green Ronin

Chris Pramas, Robert J. Schwalb, and
Patrick O’Duffy

Un suplemento ambientado 5 aifos
después de la Trilogia original.

Delta Green: Eyes Only

Pagan Publishing

Dennis Detwiller, Adam Scott Glancy and
Shane Ivey

Una coleccion de historias que incluyen
conspiraciones alienigenas, apariciones de
sucesos terribles y mucho mas.

Pathfinder: Rise of the Runelords
Paizo Publishing
James Jacobs and Wayne Reynolds

Campaina que da comienzo en una
poblacion costera con las fiestas propias de
la creacion de un nuevo templo.

Ruins of the Wild: Dungeon Tiles 4
Wizards of the Coast
Bruce R. Cordell
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Personaliza tus dungeons con piezas
de habitaciones y pasillos.

Codex Arcanis
Paradigm Concepts
Team Paradigm

Campaia de juego para los Shattered
Empires, un mundo de fantasia heroica y

magia.
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Wizards saca D&D 4rta Edicion

Ya esta en las tiendas de todo el mundo
la cuarta edicion del juego de rol mas
clasico de todos, intentando renovarse en
una nueva version que algunos tachan de
demasiado cercana a los videojuegos online
y que se ha visto envuelta por polémica en
los foros y listas de correo. De lo que no
cabe ninguna duda es de que sera todo un
éxito de ventas.

Algunos, como John Wick, han llegado
a decir que no se trata de un juego de rol
sino de tablero, dado su fuerte componente
tactico y la presuncion del uso de miniaturas
para el combate. Lo que esta claro es que,
polémicas aparte, la nueva version ha
realizado un fuerte esfuerzo por simplificar
muchos de los aspectos mas confusos de
la 3.5 y haciéndolo mas accesible para
personas que se incorporen a su particular
vision de la fantasia heroica, ya provengan
de videojuegos o de otros medios.

Se ha simplificado el tema de los
alineamientos, ahora en vez de Clases
de Prestigio hay Paragon Paths que son
caminos que dan ciertas ventajas a partir

del nivel once. También se ha cambiado el
daino en las armas, el sistema de puntos de
vida y ahora todos los tipos de personaje
disponen de sus propios poderes, desde
diversas fuentes, asi como su propio sistema
de curacion ( esto es lo que algunos tildan de
cercano al videojuego ). Existe el multiclaseo,
especialmente potente a nivel 11 siempre
que se renuncie a un Paragon Path y algunas
nuevas clases con un mismo rol en combate
pueden resultar demasiado proximas.

Sorprende la extensa lista de poderes
que incluye el reglamento basico y la nueva
lista de Dioses.

El apartado grafico es magnifico y supera
al de 3.5, sin caer excesivamente en el ya tan
manido amerimanga.

En definitiva es una nueva edicion, no
exenta de detractores, en un momento en el
que Wizards acapara criticas por su cambio
de licencia comercial. La nueva edicion sale
bajo el sello GSL y abandona el conocido OGL,
provocando con ésto un terremoto editorial
cuyas consecuencias veremos en los proximos
tiempos. De momento, algunas compaiias
como Paizo y Green Ronin parecen querer
seguir apostando por sus propias versiones
OGL, mientras otras ya han declarado que se
pasaran al nuevo sistema.
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Reign, otra forma de editar

Hace relativamente poco tiempo, Greg
Stolze sorprendio a algunos e hizo felices
a otros con una nueva forma de editar
sus libros y en concreto su nueva linea
estrella, Reign. A través de un sistema
de donaciones, cuando las aportaciones
llegaran a un valor determinado, un nuevo
suplemento de este juego estaria disponible
para descarga gratuita.

De este modo, no sdlo se garantizaba
el pago previo de su labor creativa, sino
que contentaba a un grupo de seguidores
que siempre demandan de él mas y mas. De
esta forma han salido ya 8 suplementos de
dicho juego, asi como otros juegos menos
conocidos.

La formula ha sido rapidamente
adquirida por otros, de modo que ya pueden
verse diferentes proyectos de recaudacion
de fondos.

Ademas de esto, Reign puede adquirirse
a través de Indie Press Revolution en
formato fisico.

Para que este modelo de financiacion
editorial dé resultado es obvio que es
necesaria una buena legion de fans que
posibiliten el alcanzar el valor requerido.

Algunos defienden que el futuro
editorial pasa por este tipo de acciones,
pero dada la necesaria fama previa para
ello, no es una buena opcion para nuevos
creadores.

Otro tema bien diferente es el del
print-on-demand, o la publicacion ejemplar
a ejemplar a medida que es solicitado.
Todavia no es una moda implantada en
nuestro pais pero en el extranjero empieza

a ser usada por grandes compaiiias tales
como White Wolf para algunas de sus lineas
que de otro modo probablemente nunca
verian la luz.

El mayor handicap ante el que se enfrenta
el print-on-demand es que la mayor parte del
sector rolero todavia necesita acercarse a la
tienda y tener el libro fisico en sus manos
para decidirse a comprarlo. Aun asi muchos
creen que el futuro pasa por este tipo de
impresion a medida.

Estamos, sin duda en un momento en
el que otras formas de llegar a los lectores
estan surgiendo y los creadores cada dia
buscan nuevas formulas que les permitan
poder seguir escribiendo. La presencia en
internet de las editoriales es cada dia un
caballo de batalla mas importante y un nexo
mas claro con quienes luego invierten en sus
libros.

La pregunta que nos plantea el futuro
proximo es si la aficion seguira apostando
por la distribucion local o empezara a
pasarse a la compra por internet como
método primario de adquisicion, ya sea
directamente a las editoriales o a través de
las propias tiendas virtuales.

Otro tema interesante en este sentido
sera ver el progreso que tiene la venta de los
libros en formato electronico respecto a sus
analogos en papel.

Algunos también ven ahi el futuro,
siempre que la pirateria lo permita.
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cualquier otro, un lugar en el que los Alienigenas

insectoides tratan de invadir la Tierra, donde las
Corporaciones son controladas por Cultos secretos y
los humanos luchan por su mera supervivencia en una
Guerra sin cuartel que utiliza tecnologia alienigena en
ambos bandos.

BIENVENIDOS A UN UNIVERSO DE JUEGO DIFERENTE A

Bienvenidos a CTHULHUTECH.

LA ULTIMA GUERRA. 2085,

La Humanidad se enfrenta a la Extincién.
Alienigenas insectoides desde el limite de nuestro
sistema solar, largamente escondidos tras la fachada
de la realidad, vienen a esclavizarnos. Hordas de
horrores innombrables se extienden desde Asia Central,
devastando todo a su paso. La Iglesia del Dios-pez
busca secretos ocultos perdidos por todo el mundo para
desatar fuerzas terribles. Dioses muertos despiertan y
tornan sus espantosas miradas hacia la Tierra. Y en el
seno de ésta se esconde un cdncer, devorandola desde el
mismo corazén del Nuevo Gobierno de la Tierra.

ESTA ES LA_GUERRA DEL EON. ESTE ES EL TIEMPO
DE CTHULHUTECH.

Stbete dentro de una mdquina de guerra de
9 metros de altura y descarga el infierno sobre los
inquebrantables Mi-Go. Lucha a brazo partido en
el frente contra las horribles bestias de la Tormenta
Devastadora. Busca la desagradable corrupcién de la
insidiosa Esotérica Orden de Dagén. Explora el mundo
oscuro de la malvada Corporacién Crisdlida y sus
monstruosos agentes ocultos. Examina cuidadosamente
secretos que se creyeron largamente perdidos y maneja
el poder del cosmos a tu antojo. Unete en simbiosis con
algo mds alla del tiempo y el espacio para convertirte en
un cambia-formas portador de ira.

| AS FACCIONES EN LIZA
EL NUEVO GOBIERNO DE LA TIERRA (NGT)

Unidos frente a las nuevas amenazas que se
ciernen sobre nosotros, las Nuevas Naciones Unidas se
convirtieron en un mando unificado frente a la invasién
alienigena, la presidenta de EEUU y los principales
poderes europeos se unieron bajo una sola bandera:
El Nuevo Gobierno de la Tierra. Mds tarde el resto de
paises se anexionarian, incluida China, tras constatar
la imposibilidad de enfrentarse a semejantes frentes de
batalla de un modo solitario. Los peligros que acechan
al NGT no sélo son los externos sino también muchos
internos, dado que la corrupaon intenta abrirse paso
en su seno, a través de compafifas como la Corporacién
Crisdlida cuyas maquinaciones estdn perfectamente

11

. disefiadas por cultos secretos.

LA FUNDACION ASHCROFT

Uno de los poderes principales de la actualidad.
Nacida en el seno de la Universidad Miskatonic, merced
a una prometedora estudiosa llamada Teresa Ashcroft,
la Fundacién rdapidamente desarrollé el campo de
investigacidn que revolucionaria a la sociedad de nuestros
dias: la Arcanotecnologia. A partir de una combinacién
de principios cientificos aplicados al estudio de antiguos
textos arcanos se obtuvieron resultados asombrosos que
la propia comunidad cientifica se vié obligada a asumir.
De ese modo nacié la disciplina de la Arcanotecnologia.
Ahora la Fundacién Ashcroft es un floreciente imperio
investigador y comercial que domina los avances
arcanotecnoldgicos.

LA CORPORACION CRISALIDA

Nacida para el Proyecto Hermes de comunicacién
a través de una red de satélites orbitales que nos
mantuvieran en contacto con nuestras colonias mineras
espaciales, la Corporacién Crisdlida rdapidamente se
convirtié en una de las megacorporaciones mds ricas y
poderosas del planeta. En su seno se fueron infiltrando
cultos perniciosos que llegaron a tomar su control en
la sombra y que ahora amenazan con destruir el propio
Nuevo Gobierno de la Tierra desde dentro.

LA SOCIEDAD ARCANA

A partir de un grupo de renegados escapados
de la Corporacién Crisédlida, se formé la denominada
Sociedad Arcana, una asociacién secreta dedicada a la
lucha encubierta contra la corrupcién que cultos como
los Hijos del Caos intentan traer sobre el Nuevo Gobierno
de la Tierra. Esta Sociedad tiene sus propios guerreros
sagrados, los Tagers, simbiontes obtenidos a partir del
Rito de la Unién Sagrada que une para siempre a una
entidad interdimensional con un ser humano.

LA TORMENTA DEVASTADORA

En la meseta de Leng en China, un avatar del Dios
Muerto ha despertado y ha traido consigo una horda de
innombrables criaturas y cultistas adoradores que ahora
arrasan todo a su paso en su camino hacia las puertas
de Europa. Es uno de los frentes principales de la Guerra
del Eén.

LA ORDEN ESOTERICA DE DAGON

En las costas atlanticas han comenzado a aparecer
insidiosas criaturas que han obligado a poner kilémetros

- de costa en cuarentena en prevision de ataques

incontrolados. Los adoradores del Dios-pez creen que
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la llegada de un gran poder se avecina y haran todo lo
posible por despertar a su Sefior.

LOS MI-GO

El principal frente de guerra lo constituyen los
ataques de los alienigenas insectoides conocidos como
los Mi-go, que ya dominan las regiones mas frias del
planetay que, desde su terrible Nave Colmena, planean
con calculada frialdad cada paso que dan sobre
nosotros. Originalmente provenientes de Plutén, sus
intereses directos han chocado con los nuestros en el
momento en que nuestros avances exploratorios han
alcanzado el borde de nuestro sistema solar y nuestros
conocimientos arcanotecnoldgicos han sobrepasado lo
permisible para ellos.

LOS NAZZADI

Una raza disenada especificamente por los Mi-Go
para destruirnos, los Nazzadi, creados genéticamente
a partir de nuestro propio ADN dotandoles de rasgos
que nos infundieran terror, mds tarde se rebelarfan a sus
maestros y se unirian a nosotros en un frente comun
contra ellos.

BREVE CRONOLOGI A DE CTHULHUTECH

Estd ambientado en el 2085, un ano en el que
la Humanidad se enfrenta a una terrible Guerra en
diversos frentes: la Guerra del Eén. Desde nuestros dias,
se han realizado diversos descubrimientos importantes.
Uno es la energia interdimensional y su uso, que se ha
conseguido utilizar parcialmente a partir del estudio de
textos arcanos que en un principio parecian destinados
a los académicos pero que han dado la clave para una
fuente de energia tal que permite los denominados
Motores-D y otros avances. El estudio de estos textos es
realizado principalmente porla Fundacién Ashcroft, una
megacorporacion tremendamente poderosa dedicada a
la explotacién y avance tecnoldgico a través del estudio
de temas anteriormente denominados como ocultistas.
Muchos de sus miembros, por no decir todos los que
han profundizado demasiado, han acabado locos y
en psiquidtricos, incluyendo a su fundadora, Teresa
Ashcroft cuyo destino ha sido especialmente terrible.

A partir del desarrollo de los Motores-D y la
energia interdimensional, la Humanidad ha dado un
avance gigantesco en materia energética. Se desarrollan
dos Proyectos fundamentales de exploracién, el Atlantis
( encargado de profundizar en el estudio y exploracién
del medio submarino ) y el Prometeo ( encargado de la
exploracién espacial ). Hacia el 2040 se producen dos
hechos significativos: uno se implementan los Motores-
D en naves espaciales reutilizables que permiten una
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. autonomiay una movilidad desconocida hasta ahora con

una economia de espacio impensable hace afios, y dos, el
doctor en ingieneria y tecnologfa aplicada Haru Akimoto
desarrolla el primer vehiculo humanoide con Motor-D
implementado ( conocido como primer exoesqueleto
arcanotecnoldégico ) para su uso en entornos hostiles (
tanto subacudticos como espaciales ), convirtiéndose en
un éxito inmediato.

Hacia el 2045 la Humanidad empieza a colonizar
parte del fondo marino, con cupulas subacudticas en
regiones de baja actividad sismica, conel finde aprovechar
sus recursos, tb se establecen colonias en Marte, gracias al
Proyecto Prometeo y sus naves reutilizables con Motores-
D, se establece un centro minero en la Lunay colonias en
las lunas de Japiter, Calisto y Ganimedes.

Hacia el 2047 se produce una nueva Guerra Fria
entre los antiguos productores de petréleo, desvinculados
de las Naciones Unidas y Occidente. China se alia con
Oriente Medio y se produce una escalada armamentistica
entre ambos bandos.

En el 2048 ya se empiezan a estudiar las
posibilidades militares de los exoesqueletos disefiados
por el doctor Akimoto, dando origen a las primeras
unidades blindadas andantes, que llegarian a sustituir
rapidamente a otras unidades blindadas por su velocidad
y maniobrabilidad. La esencia arcana de los Motores-D,
ademas produce un extrafo efecto en los pilotos de las
mdquinas que los portan, haciendoles “sentir” parte de
la estructura que conducen.

En el 2050 aparece en escena la Corporacién
Crisdlida, encargada por las Naciones Unidas para crear
un sistema de satélites que conecte a la Tierra en tiempo
real con las colonias espaciales, el proyecto toma tal
envergadura que la Corporacién Crisdlida adquiere un
poder y presencia importantes.

En el 2052, un grupo de investigaciéon de la
Corporacién Crisdlida descubre entre las ruinas de
Ninive, en el rio Tigris, unas tablillas de piedra inscritas
en una lengua perdida que logra ser descifrada a partir
de referencias a terceros textos y llega a ser denominada
El Aliento de R’lyeh en el que se define el Rito de la
Transfiguracién, segin el cual podria enlazarse un
recipiente humano con una entidad interdimensional. La
Corporacién Crisalida ve esto como una posible ventaja
y comienza el estudio de sus aplicaciones.

Hacia el 2053, un terrible enemigo despierta desde
el borde del Sistema Solar. Los Mi-go, localizados en
Plutén y hasta ahora ajenos al destino de la Humanidad,
ven como ésta se acerca a sus dominios y empieza a

. controlar energfas arcanas que no le corresponden. Asi,

empiezan a tramar en contra del Hombre para defender



lo que es suyo.

La Corporacién Crisélida desarrolla los primeros
sujetos salidos del proyecto vinculado al Rito de la
Transfiguracién. Muchos mueren antes de conseguir los
primeros enlaces estables que dan como fruto a seres
humanosvinculadosaseresterriblesextradimensionales.
Tras el Rito, estos cambiaformas pueden ser poseidos a
voluntad por dichos seres, ddndoles formas terribles y
viniendo a ser conocidos como Dhoanoides. Su psique,
la de su antigua parte humana, es alterada para siempre
en el proceso. La mayoria de quienes participan en el
proyecto acaban en frenopaticos.

Los Mi-go, hacia el 2056, gracias a sus
conocimientos de genética y clonacién dan lugar a una
nueva raza, los Nazzadi, que comparten gran parte
del ADN humano y que son disefiados para infundir
terror en nosotros, para tener apariencia “externa” al
Sistema Solary en definitiva para engafnarnos, dado que
la Humanidad desconoce por completo la presencia de
los Mi-go.

Tras el robo por parte de los Mi-go de los secretos
delaconstrucciénde Motores-D alaFundacién Ashcroft,
comienza la produccién de un magnifico ejército de
Nazzadi y de Exoesqueletos blindados disefiados de
factura alienigena. En 3 afios construyen un ejército
colosal que habra de enfrentarse con la Humanidad.

Los Hijos del Caos, un culto secreto adorador del
antiguo Dios Anciano Nyarlathotep, se infiltra en las
mds altas esferas de poder de la Corporacién Criséliday
se hace con ella en la sombra sin que el resto del planeta
lo sepa.

Enel 2058 selanzala fabulosa nave de exploracién
Ashcroft para los confines del Sistema Solar, es el mayor
avance de la Humanidad pero se pierde contacto con
ella mientras explora Neptuno. La noticia conmociona
al mundo. El contacto con el resto de colonias se va
perdiendo gradualmente por motivos desconocidos.

En el 2059 da comienzo la primera Guerra
Arcanotecnolégica, los Nazzadi llegan a la Tierra
destruyendo la colonia minera en la Luna y todos los
sistemas de comunicacién orbitales, asicomo la Estacién
Espacial Internacional. También destruyen en primera
estancia los cuarteles generales de la Corporacién
Ashcroft.

Las Naciones Unidas, occidente, oriente medio
y China rapidamente establecen vias diplomaticas
para sellar unos vinculos temporales que puedan hacer
frente a la amenaza. Se constituye un Nuevo Gobierno
de la Tierra unido frente a la amenaza alienigena de los
Nazzadi.
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En una misién exploratoria en el artico, los Hijos
del Caos descubren por accidente una antigua ciudad
perdida en cuyo seno descubren los Fragmentos de
Ta’ge y la llevan a Sudéfrica, donde estd la sede de la
Corporacién. Allf un grupo de estudiosos reniegan de la
Corporacién y, aunque la mayorfa muere, 3 consiguen
salir vivos de alli con los secretos de dichos Fragmentos
Ta’ge.

Tras la destruccién de Nueva York por los Nazzadi,
la sede del Nuevo Gobierno de la Tierra se traslada al
interior de los EEUU, a Chicago, a donde también se
traslada la Fundacién Ashcroft.

Enel2063losrebeldesescapadosdejohannesburgo,
antiguamente estudiosos de la Corporacién Crisélida
y enconados enemigos de esta, se constituyen como la
Sociedad Arcana y comienzan a estudiar los Fragmentos
Ta’ge. Dedichoestudio nacerd el RitodelaUnién Sagrada,
un proceso de encarnacién de un ente interdimensional
en un ser humano que lo convierte en un simbionte sin
llegar a perder su cordura ni su mente en el proceso. Estos
seres serdan conocidos como Tagers.

Los Nazzadi, una raza disenada por los Mi-go
para enfrentarse a nosotros, comienzan a plantearse
sus origenes, establecen vinculos de contacto con los
Humanosy uno de sus principales lideres, el Comandante
Vreta nos hace participes de la existencia de los Mi-
go y de sus planes. Asf, la mayor parte de los Nazzadi,
considerdndose traicionados por sus maestros Mi-go,
deciden desertar y establecer vinculos pacificos con los
Humanos, aunque no falta quien defiende en sus filas
una lealtad total a los Mi-go. Finalmente, en una terrible
batalla se da por exterminada la resistencia Nazzadi, y
casi 1.8 millones de ellos pasan a engrosar la poblacién
del planeta Tierra firmando una paz en busca de su
propia identidad como raza, al margen de sus creadores
oscuros.

Enel2067, tras|aprlmeraGuerraArcanotecnoIoglca
la Humanidad comienza la reconstruccidn, la presidenta
Ryoko Fujiwara establece el tratado de la “Nueva
Sociedad”. Las junglas de asfalto del pasado se ven
sustituidas por nuevas megalSpolis de proporciones
y seguridad ingentes, gracias a los nuevos avances en
polimeros, dando nuevas ciudades increibles como
NeoTokyo. Dentro de las ciudades se construyen en
muchos casos mini-ciudades fortificadas denominadas
Arcologias, a menudo por corporaciones.

Los Hijos del Caos y la Sociedad Arcana contintian
su guerra en las Sombras.

En el 2073, el proyecto Rey Oscuro de la

- Corporacién Crisdlida da como resultado el despertar

en la meseta de Leng en China de un terrible Dios
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Oscuro largamente olvidado conocido como Aquel-
que-no-debe-ser-nombrado. Sin saber muy bien cémo,
discipulos del Dios Muerto se retinen en la meseta de
Leng a lo largo de varios afios e invocan a seres terribles
interdimensionales, dando como fruto una marabunta
espantosa dispuesta a arrasar todo a su paso conocida
como la Tormenta Devastadora. Los seguidores mds
sutiles del Dios Oscuro se constituyen en una faccién
denominada las Sombras de la Muerte y su objetivo
es corromper y degradar el mundo. El poder del Dios
coordina a ambos grupos y los dirige.

2075 Da comienzo la Segunda Guerra
Arcanotecnoldgica con lallegada delos Mi-go ala Tierra
para invadir con todo su potencial armamentistico
lo que sus traidores pupilos Nazzadi no llegaron a
conseguir. Su furia, poder y tecnologfa son tremendas y
en 2 afios consiguen dominar 1 tercio de la Tierra bajo
su yugo.

En el 2076 aparece un nuevo poder, la Orden
Esotérica de Dagdn, seguidores del Dios-pez, y cuyo
objetivo es encontrar la fabulosa ciudad sumergida de
R’lyeh y llegar a despertar al gran Cthulhu, con el cual
toda esperanza de vida desapareceria de la Tierra para
siempre.

La Tormenta Devastadora avanza por Asia
destruyéndolo todo y llegando a las puertas de Europa,
los Migou destruyen poco a poco toda resistencia del
Nuevo Gobierno de la Tierra diezmando cada vez més
su ejército en los diferentes frentes y los seguidores de
Dagén asolan las costas de medio mundo.

En el 2079 se cambia la denominacién de la
Guerra, dado los nuevos frentes aparecidos por el de
la Guerra del E6n y aunque el Nuevo Gobierno de la
Tierra se esfueza por mantener poco informada de toda
esta realidad a la poblacién ( que cree que la guerra con
los Mi-go avanza favorablemente cuando no es asf ), las
sefiales no dejan de ser cada vez més evidentes de todos
los peligros que nos acechan.

En el 2080 la Fundacién Ashcroft comienza
un proyecto secreto de factura arcanotecnoldgica y
bioorganica conocida como el Proyecto Engel, para dar
con el arma definitiva contra la invasién Mi-go.

Diferentes ataques de entidades subacuaticas
se producen en las costas de Nueva Inglaterra, Brasil,
Portugal y Espafia, dando como fruto la cuarentena de
muchos territorios costeros.

Se construye el primer Engel, tanto un ser vivo
como una maquina, a cuyo control se pone un piloto
capaz de conectar tecnolégicamente con el sistema
nervioso del ente. Las primeras pruebas son un desastre
y se producen muchas muertes.
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Tras dos fases de construccién, se llega a la
elaboracién del ISE, interfazde Sintesis Engel unimplante
cerebral de caracter arcanotecnolégico que comunica
al piloto directamente con el Engel, dotdndole de una
coordinacién exacta.

2085, la Humanidad estd en plena Guerra del Eén,
todos los peligros descritos nos acechan, la Tormenta
Rapifia amenaza la entrada Este de Europa, la Orden
de Dagén asola algunos territorios costeros, los Mi-go
son la principal amenaza sobre la Tierra con continuos
ataques y el Nuevo Gobierno de la Tierra, defendiendo
diferentes frentes, mantiene a la poblacién casi ignorante
en su territorio de todo lo que ocurre.

Este es el tiempo de la Guerra del Eén. Este es el
momento de CTHULHUTECH.

PRINCIPALES TERMINOS DE CTHULHUTECH
ARCANOTECNOLOGI A

Es la disciplina que enlaza elementos obtenidos
a partir de saberes arcanos con principios cientificos
modernos. Su principal estandarte es el Motor
Dimensional o Motor-D, a partir del cual se ha logrado
una revolucién energética que ha facilitado la expansién
y el avance tecnolégico.

LA GUERRA DEL EON

La Ultima Guerra. La Humanidad y los Nazzadi
combaten a los invasores Mi-Go y a la perniciosa
influencia de los diferentes Cultos, asi como ala Tormenta
Devastadora que avanza desde Asia.

LOS HIJOS DEL CAOS

Probablemente el mas secreto y poderoso Culto
que amenaza la seguridad actual. Estan infiltrados en la
Corporacién Crisdlida y la dominan desde dentro, con
fines que sélo su Sefor Oscuro, el Dios Nyarlathotep
conoce. Disponen de unos guerreros secretos, los
Dhoanoides, que pueden tomar el disfraz de seres
humanos normales pero cuya naturaleza estd vinculada a
horribles monstruos dimensionales . Mantiene una lucha
en las sombras con la Sociedad Arcana.

LOS DISCIPULOS DEL INNOMBRABLE

El Culto de Hastur, Aquel-que-no-puede-ser-
nombrado, que a su vez se subdivide en dos sectas. La
primera, que cree en la degradacién progresiva de la

" Humanidad a través de la influencia en todos los 4ambitos

humanos con sus malas artes se denomina las Sombras
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de la Muerte. La segunda, que es pura destruccién fisica
y mental, una horda terrible de seres dimensionales y
cultistas que avanza desde Asia central, arrasandolo
todo a su paso, se llama la Tormenta Devastadora.
Ambas sectas son controladas por los designios del
Dios Muerto.

EL PROYECTO ENGEL

Un proyecto ultrasecreto de cooperacién entre el
Nuevo Gobierno de la Tierra y la Fundacién Ashcroft
para dar lugar a una criatura parte mecanizada parte
organica,imbuidaconlosprincipiosarcanotecnoldgicos.
Tras desastrosas fases iniciales nace el primer Engel,
cuyos pilotos tienen la capacidad de conectarse a dicha
entidad a través de una compleja interfaz de sintesis.
Son una de las principales esperanzas para plantar cara
a la invasién alienigena.

LOS DIOSES OSCUROS

Diferentes tipos de entidades que antafio
gobernaron la Tierra y que ahora vuelven su terrible
mirada hacia ella. El tiempo del extrafio E6n ha llegado
y el Cosmos nos observa, a través de los ojos de quienes
han estado aqui'y quieren volver.

LA MAGIA RITUAL

Los hechiceros son aquellos que se han atrevido
a dar un paso en la direccién del conocimiento que ha
estado siempre oculto para el Hombre y que puede
darle la Ilave de su destino. Arcanos libros de saber y
complejas magias rituales esperan a quienes no temen
perder la razén a cambio de tal poder. Una agencia
gubernamental, la Oficina de Seguridad Interna, lleva
puntual registro de quienes tienen acceso a material
potencialmente peligroso o relacionado con la
hechicerfa. Asi mismo existe un mercado negro en el
cual, si dispones de la suficiente riqueza, puedes hacerte
con saberes ilegales.

TAGERS

Frutos del Rito de la Unién Sagrada, descubierto
por la Sociedad Arcana, los Tagers son los guerreros
definitivos que buscan su redencién a través del
combate contra las pesadillas de los Hijos del Caos.
Su naturaleza los aleja de los Dhoanoides, puestos que
éstos carecen de todo principio humano al haber sido
totalmente controlados porla criatura interdimensional
que los poseyd. Los Tagers, en cambio, son simbiontes
que mantienen su naturaleza humana a pesar de estar
inextricamblemente unidos a una entidad dimensional
que les otorga poder. La Guerra en la Sombra entre
Dhoanonidesy Tagers es parte consustancial al conflicto
desatado de la Guerra del Eén y quien salga victorioso
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en dicha contienda .
NYARLATHOTEP

El Sefior Oscuro. Uno de los Dioses que siempre
ha estado cerca de los asuntos del Hombre. Su Culto, los
Hijosdel Caos, eselpoderenIasombratrasIaCorporacic’)n
Crisaliday la fuente maxima de corrupcién en el seno del
Nuevo Gobierno de la Tierra. Sus principales agentes, los
Dhoanoides, mantienen una guerra encubierta con la
Sociedad Arcana.

HAZ YA TU RESERVA
DE CTHULHUTECH
EN

IVNI2ANMER
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L SISTEMA FRAMEWERK ES EL. CORAZON DE CTHULHUTECH, un

conjunto de reglas sencillas y elegantes que dotan

a este inigualable juego de una capacidad épica y
divertidamasalld de cualquierotraexperiencia que hayas
vivido en juegos de rol. Su naturaleza es eminentemente
narrativa, ajena a la de sistemas complicados o
excesivamente recargados. De lo que se trata con el
Sistema Framewerk es de todo lo contrario, que la
experiencia de juego sea lo més fluida posible a través
de un sistema que favorezca la historia y el componente
épico de una ambientacién tan espectacular.

Bienvenidos al SISTEMA FRAMEWERK.
EL TIEMPO

Como enlamayoriadelosjuegosderol, laformaen
la que medimos el tiempo de juego es muy importante.
En CTHULHUTECH el tiempo se mide en Turnos, Escenas,
Episodios e Historias.

El Turno es la menor de todas las unidades
temporales y representa el paso de cinco segundos de
juego. Es utilizado cuando se requiere una medicién
precisa de los acontecimientos que estan teniendo lugar,
como por ejemplo durante un Combate.

La Escena es la unidad que aglutina una serie
de eventos que tienen lugar en la misma localizacién.
Piensa en una pelicula cuando tiene lugar una escena de
persecucion de automdviles para luego dar lugar a otra
escena en el interior de una Arcologia.

Un Episodio equivale a una sesién de juego. No
tiene por qué ser autoconcluyente ni mucho menos. La
trama de un episodio puede continuar en el siguiente.

Una Historia es un conjunto de escenas
relacionadas que dan lugar a una trama conjunta, que
puede desarrollarse a lo largo de varios episodios.

oS TESTS

Hay muchas cosas que un personaje realiza sin
dificultad ( caminar, hablar, etc ) pero en CTHULHUTECH a
menudo las situaciones son emocionantes y exigentes,
de modo que las habilidades que posea se ponen a
prueba y ha de decidirse si tienen éxito o no. Para esto
se realizan los Tests. La mecdnica de estos Tests es muy
sencilla.

LA HABILIDAD APROPIADA

Ante cualquier situacién que requiera poner a
prueba las habilidades de nuestro personaje, lo primero
que indicard el Guia de la Historia es la Habilidad
apropiada para el Test en cuestién. Esto es muy sencillo,
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| supdn que tu personaje intenta hackear un ordenador

personal; la Habilidad requerida porel Guia de la Historia
serfa Informdtica.

Las Habilidades van en un rango de 0 ( cuando no
se posee ) hasta 5, cuando se es un maestro absoluto
en ese campo. De modo que tener nivel 3 ( Adepto ),
por ejemplo, en Informética supondria tener un nivel
medio-alto que nos capacitaria para llevar redes medias,
configurar servidores, programar software, arreglar
errores en nuestro ordenador y usar herramientas
informaticas profesionales.

LOS DADOS

En CTHULHUTECH sélo utilizaremos dados de diez caras
o D10s. Cada nivel de la Habilidad apropiada para el
Test nos dard un dado de diez caras para el Test. De este
modo, suponiendo que tuviésemos un nivel de Novato en
Informatica ( es decir, nivel 2 ), dispondriamos de 2D 10
para el Test.

EL ATRIBUTO BASE

La base de nuestro Test serd el valor del Atributo
asociado a la Habilidad requerida. Todo personaje de
CTHULHUTECH viene definido por seis atributos ( Agilidad,
Intelecto, Percepcién, Presencia, Fuerza y Tenacidad ) y
todas las Habilidades van asociadas a un determinado
atributo que constituye la base de cualquier Testrequerido
para dicha habilidad. En el ejemplo de antes, el Atributo
asociado a la Habilidad de Informatica es el Intelecto,
por tanto la base de nuestro Test serd igual al valor de
Intelecto de nuestro personaje. Teniendo en cuenta que
los Atributos van en un rango de 1 a 10, supongamos que
nuestro personaje tiene un Intelecto medio-alto con un
valor de 7 puntos. Por tanto la base de nuestro Test en
este caso seria 7.

LA DIFICULTAD

El grado de Dificultad del Test requerido sera
establecido porel Guia de la Historia en funcién de todos
los parametros que crea convenientes.

En CTHULHUTECH cuanto mayor es la Dificultad de la
tarea, mayor es el nimero a conseguir en el Test. Asi por
ejemplo un grado de Dificultad Sencillo constituye un
nimero objetivo de 8, un grado de Dificultad Media de
12, uno de Dificultad Complicada 16, etc

En el caso que nos ocupa, hackear un ordenador
personal es una tarea de Dificultad Media, con lo cual el
nimero objetivo serfa 12.
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LA TIRADA

Ahora es cuando viene la parte jugosa del Test. Se
lanzan los dados equivalentes al nivel de la Habilidad
apropiada y se leen como indicaremos a continuacion.
De lo que se trata es de obtener el resultado mas alto
posible, que luego sumaremos al Atributo Base asociado
para intentar igualar o superar la Dificultad indicada.

La forma en la que obtendremos el ndmero més
alto en la Tirada de dados es una de las tres siguientes (
la que mds nos convenga ):

A) Elnimero més alto obtenido enunsélodado. En
el ejemplo que seguimos, siendo Adepto en Informética
( nivel 3 ') lanzamos los 3D10 y obtenemos, por ejemplo,
un 7, un 4 y un 3. De este modo nos quedariamos con
el 7.

B) La suma del grupo de dados mas alto con el
mismo resultado. En el ejemplo de antes, si en los 3D10
nos sale, por ejemplo un 6, un 4 y otro 4, podemos
coger los dados con el mismo resultado y sumarlos,
obteniendo un 8.

C) Sélamente si se lanzan 3 o mas dados pueden
cogerse los resultados consecutivos ( que formen una
escalera ) y sumarlos. De este modo, si por ejemplo, en
los 3D10 obtuviésemos, un 6, un 7 y un 8, podriamos
sumar los tres resultados al ser consecutivos ddndonos
un espectacular resultado de 21.

EL RESULTADO

Ahora es cuando llega el momento crucial de
determinar el Resultado de nuestro Test. Para ello
sumamos el resultado obtenido en la Tirada més el
valor del Atributo Base asociado y lo comparamos a
la Dificultad requerida. Si el Resultado Total iguala o
supera la Dificultad hemos obtenido éxito en nuestro
Test y por tanto hemos logrado hacer lo que nuestro
personaje deseaba. En el ejemplo anterior, suponiendo
que la Tirada fuese la indicada en la Opcién A (un 7,
un 4y un 3, cogiendo asi el resultado mayor que es 7
), es decir 7, la sumariamos al valor del Atributo Base
asociado, en este caso Intelecto, que era de 7 y nos daria
un total de 14 que comparado con el grado de Dificultad
Media (12) de la tarea que queriamos realizar ( hackear
un ordenador personal ), podemos ver que lo supera
por 2 puntos y por tanto es un éxito. Nuestro personaje
logra romper las barreras de seguridad del ordenador
personal que intentaba hackeary tiene acceso a toda su
informacién.

DIFERENTES TIPOS DE EXITO

Como cabria esperar, hay diferentes tipos de éxito
en funcién del Resultado obtenido.
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EXITO AUTOMATICO. A veces no es necesario
lanzar los dados para saber que hemos tenido éxito en
situaciones en las que el Gufa de la Historia no desea
ralentizar demasiado el juego. En estos casos se considera
que el jugador ha obtenido una Tirada de 7, a la cual se
afade el Atributo Base asociado.

EXITO CRITICO. A veces el personaje consigue
realizar una accién muy porencima de lo que se esperaba,
logrando un espectacular éxito que dobla al menos las
expectativas buscadas. Esto se logra cuando el Resultado
del Test supera por 10 o mas puntos la Dificultad
requerida.

FALLO CRITICO. Otras veces el personaje da al
traste con lo que queria lograr, pifiando sus intenciones
de un modo ostentoso y fallando de forma estrepitosa.
Esto ocurre cuando obtenemos en la Tirada un ndmero
de unos igual o mayor a la mitad de los dados lanzados
(redondeando hacia arriba ).

TESTS SIN HABILIDAD

En ocasiones nuestro personaje intentard realizar
una accién para la cual no disponga de la Habilidad
requerida, en estos casos el Guia de la Historia puede
permitirle lanzar un tnico dado como Tirada, dividiendo
porlamitad el resultado. De este modo nuncalograremos
conseguir grandes cosas en un campo en el que no
tengamos ni idea pero al menos podremos intentarlo.

SEGUNDAS OPORTUNIDADES

ECuando a la primera no podemos lograr nuestro
objetivo de superar determinada tarea a veces nos vemos
impelidos a repetirla, en cuyo caso el Guia de la Historia
nos solicitard un Test con un grado de Dificultad superior
al anterior. Si antes fue Medio, ahora es Complicado, si
antes fue Complicado, ahora serd Duro.

TESTS EXTENDIDOS

Cuando tratamos de conseguir proezas o tareas que
requieren mucho tiempo y esfuerzo, tales como escribir
una Recopilacién de los Rituales de la Orden de Dagén o
disefiarlos planos de un nuevo vehiculo, cosas que pueden
llevarnos dias, semanas o incluso meses de juego, el Guia
de la Historia puede solicitarnos Tests Extendidos.

Este tipo de Tests se suelen realizar tantas veces
como grados de Dificultad presente la tarea concreta. Es
decir, de ser algo de Dificultad Media requeriria dos Tests
exitosos a lo largo del tiempo que dure la tarea, de ser de
Dificultad Complicada, 3 Tests, etc

Un éxito critico contaria como dos Tests exitosos
normales y un fallo critico nos harfa tener que volver a
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iniciar la tarea desde el principio.
TRABAJO EN EQUIPO

ELas tareas mas comunes suelen ser dificiles de
combinar pero cuando se pueden sumar esfuerzos,
tales como en trabajos complejos que requieran Tests
Extendidos, los éxitos pueden acumularse entre todos
los participantes en dicha tarea de modo que juntos
pueden alcanzar objetivos impensables para uno sélo.

TOMARSE SU TIEMPO

ECuando puedes permitirte el |UJO de tomarte un
tiempo extra para realizar una accién determinada,
entonces el Gufa de la Historia puede darte un bonus de
+4, siempre que te tomes el doble del tiempo requerido
y de +8 cuando te tomes el cuddruple.

SUPERANDO LOS LIMITES

Hay ocasiones en las que el personaje arriesga
tanto para realizar una accién que puede llegar a
sacrificar parte de su salud voluntariamente en aras de
lograr sus objetivos. En estos casos extremos, el Gufa
de la Historia, si lo cree apropiado puede otorgar un
bonus de +2 a cambio de 1 dado de dano aplicado a la
Vitalidad del personaje.nidos frente a las nu

ENFRENTAMIENTOS

Cuando un personaje no se ha de enfrentar a
una Dificultad dada sino que directamente confronta
sus habilidades con las de otro personaje entonces
tienen lugar los Enfrentamientos. En ellos el Guia de la
Historia solicita los Tests apropiados y el que obtenga
un Resultado mayor gana a su adversario.

PUNTOS DE DRAMA

La base de un juego como CTHUHUTECH es su
ambientacién llena de momentos épicos, heroicos y no
exentos de riesgos. Los personajes, pues, se ven inmersos
en situaciones que a menudo les llevan a momentos
cuspides que pueden poner en peligro sus vidas o las
de otros. Es en estos momentos cuando los héroes
disponen de esa chispa especial que los distingue y que
puede cambiar las tornas por un segundo. Con este fin
los personajes disponen de Puntos de Drama.

Estos Puntos de Drama pueden aplicarse en
situaciones que el Gufa de la Historia considere
relevantes para la trama. Por cada Punto de Drama
gastado el personaje podra afiadir un dado a su tirada,
a la de un aliado o restar un dado a la de un enemigo.

Si va a influenciar su propia tirada no es necesario
que lo indique antes, puede gastarlo después si lo
necesita. En cambio si quiere restar dados a un enemigo
ha de indicarlo siempre antes.

Esta hasido unaintroduccién al SISTEMA FRAMEWERK en
la cual nos hemos dejado en el tintero deliberadamente
muchas cosas y detalles que podréis descubrir en el
magnifico libro de CTHULHUTECH.

No hemos hablado del Combate, ni de la Creacién
de Personajes, ni de los Atributos Secundarios,etc

La mecdnica, como podréis observar, de los Tests
es directa y elegante y provoca momentos muy intensos
de juego dignos de una ambientacién tan épica y tan
espectacular como ésta.

HAZ YA TU RESERVA
DE CTHULHUTECH
EN

IVNI2ANMER

| ls >
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INTRODUCC/ON

¢Qué ocurriria st Dali, Tarantino, Tim Burton,
Matt Groening, Terry Gilliam y Jorge Luis Borges
decidieran narrar conjuntamente una partida de
rol? Necrorama.

Necrorama es un juego diferente que llega en ple-
no éxtasis creativo de los juegos de rol independientes
en lengua hispana (aqui siempre con retraso respecto
a los USA). Es diferente porque no es traduccion de
un juego existente, ni es una adaptacion de una licen-
cia de cine, comic o videojuego. Tampoco es un “ho-
menaje” al juego de rol de fantasia por autonomasia
o al juego “cool” del momento. No, Necrorama es una
mezcla de diferentes estilos (pulp, noir, steampunk,
hardboiled...) y sobre todo es una ambientaciéon pro-
pia, con estilo propio y si entramos en lo que se puede
llamar los juegos de rol de autor, sin duda Necrorama
deberia estar en su Olimpo. El subtitulo original “el
juego que Charles Dickens repudiaria” (¢por que se
caeria en la version definitiva?) era toda una declara-
cion de intenciones y es que el lenguaje que utiliza Ja-
vier en el juego es directo y divertido sin entrar en la
chuleria o lo rebuscado. Como ejemplo solo hay que
ver como comienza el libro:

“Bienvenido a Iron City! iLa ciudad de las oportu-
nidades! iLa gran urbe de ensuefo, donde todo es de
color de rosa, los nifios juegan felices en los parques
y la vida es larga y plena! iMentira, mentira, menti-
ra! Bienvenido al ultimo paraje césmico, al cagadero
universal, a la letrina cuantica, al octavo escalon del
Inframundo. Bienvenido a la Ciudad de Hielo, a la
Ciudad de Hierro, a la Ciudad de la Sangre y la Lar-
ga Noche. Se bienvenido al Futuro, se bienvenido al
Progreso.”

¢Qué es Necrorama? Es un juego de rol en el que
los personajes son habitantes de Iron City, una ciu-
dad imaginaria que lo mismo podria ser el Infierno,
como no serlo. Nada es sencillo en Iron City y la vida
de los necrolitos (a quien interpretan los personajes)
menos. Un necrolito se crea con con un humano mo-
ribundo al que su alma es recogida (cosechada) y lle-
vada a Iron City, se le descargan los recuerdos de esa
vida y se ha dejado un cascaron con nuevos recuerdos
apto para servir a los demonios y jefes de Iron City
(tras pasar por la Necroversidad, aprender magia y
tener un trabajo algo digno). Pero no son zombies ni
nada asi,los necrolitos tienen una nueva vida en Iron
City (que igual no difiere mucho de como vivia en la
tierra) recuerdan que fueron humanos, que murieron
y qué ahora son otra cosa y siguen teniendo su punto
de rebeldia, su punto de supervivientes y por que no,
su punto de héroes. Los necrolitos realizan misiones
para sus jefes, o simplemente viven/malviven/sobre-
viven en Iron City mientras descubren cosas de su pa-
sado como humano. Es una mezcla tal que

roza lo irreal y absurdo , posee un tono steam-
punk pero a la vez gotico, un sabor agridulce que
muestra desde lo sordido y tenebrosos (eh, hablamos
de la muerte) a lo divertido.
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El sistemas es también una mezcla de otros sis-
temas. Tiene muchas reminiscencias de FATE con
los Estados Llave, la fecha de caducidad me recuer-
da a Agon, el impacto narrativo es sistemas de nive-
les como otros juegos clasicos y permite equilibrar el
juego. Sin mucha complejidad, ya que no es el tipico
sistema de atributo+caracteristica+1 dado. De hecho,
es un sistema tan sencillo, que la fantastica ambien-
tacion es facilmente transportable a otro sistema de
juego sin mucha dificultad.

CONTENIDO

El libro comienza con una introduccion “dentro
de personaje” donde se habla de qué es Iron City,
quién es Abraxas (el jefazo, algo parecido a la Dama
del Dolor en Planescape) y qué son los necrolitos.
Nada se toca en profundidad si no que es una peque-
na toma de contacto de la ambientacion.

El capitulo dos comienza con una introduccion
“fuera de personaje” sobre los juegos de rol, Necro-
rama y de que va el juego. A resenar detalles como
que, aunque el City Master (master, narrador o como
quieras llamarle) es quien dirige el juego, las decisio-
nes se toman consensuadas entre todos los jugadores
y el City Master formando lo que llaman la Mesa. No
es que el juego sea una narracién compartida o algo
como Polaris, si no que el principal objetivo del juego
es pasar un buen rato y evitar discusiones (a la vez
que liberar un poco de trabajo al City Master), crear
una historia y por ello los jugadores participan en la
creacion de todos los personajes y también se ponen
de acuerdo a la hora de aplicar una determinada re-
gla (el Master no es Dios ni Juez Unico). También es
interesante el apartado de Guia de Estilo en el que
cuentan como deberian ser las partidas de Necrora-
ma o al menos como esta pensado que sea mezclando
el espiritu de la fabula, las técnicas de narracion pulp,
ambiente tecnologico steampunk y la decoracion ar-
tistica art-deco (de la que me confieso fan).

Se van explicando los entresijos de Iron City,
como funcionan las tanatofabricas que crean necroli-
tos y el funcionamiento interno de la ciudad y sus ha-
bitantes de tal manera que se van aclarando las dudas
que pudieran entrar en la introduccion del principio,
todo ello con algunos ejemplos graciosos pero claros y
sobre todo quedando claro que Javier ha leido mucho
y muy variado.

El capitulo tres entra en los sistemas de juego. La
prueba basica es sencilla, se lanzan 2d10 y se elige el
valor mas alto al que se le suma el valor de la reserva
que resulta después de aplicar los diferentes modi-
ficadores que conceden los Rasgo del personaje o la
situacion. Al resultado se le resta de una Resistencia
o dificultad de la accion y la diferencia es la que nos
dice cuan bien se ha hecho. La otra prueba llamada
de estrés que se aplican cuando existe un gran riesgo
y en ella pueden darse resultados extremos en el caso
de salir el mismo numero en ambos dados d10 (si es
menor o igual que la reserva es un critico y la tirada
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cuenta como 20, mientras que si es mayor es una pifia
y la tirada cuenta como -10). Y ese es todo el sistema,
sencillo, como tiene que ser.

El capitulo cuarto trata del meollo, de la creacion
de personajes en Necrorama y que consta de varias
fases. En la primera se crea la vida previa del perso-
naje cuando era un humano en la tierra écomo era su
vida? ¢de que trabajaba? ¢como murié? y lo mas di-
vertido: escribir la cita de la lapida o el obituario. En
la fase 2 pasamos a la tanatocreacion que le convierte
en necrolito y se comienza repartiendo puntos en las
competencias: advertir, aguante, astucia, atletismo y
frialdad. También se determinan los deseos que tiene
el personaje a repartir entre: Vivir, Recordar, Volver
ala Tierra. A destacar también la Fecha de Caducidad
y es que los necrolitos no son eternos sino que estan
programados para en una fecha determinada ir a los
centros de zombificacion donde son convertidos en
un zombie o cuerpo sin mente ni alma, el sirviente
perfecto piltrafilla de Iron City.

Dada la herencia demoniaca de los necrolitos,
estos no envejecen ni mueren (tan solo pueden ser
reciclados en zombies al cumplirse su Fecha de Ca-
ducidad) y saben como cosechar y extraer el alma de
un moribundo en la Tierra y traerla a Iron City para
su proceso... 0 comercio. Y es que un necrolito pue-
de consumir definitivamente un alma y establecer un
nexo con los liugares que solia frecuentar el portador
del alma consumida. Se puede elegir una virtud o
capacidad en la que es realmente bueno el necrolito
(algunos ejemplos del libro: Daredevil, femme fatale,
Gadgeteer, Mente Brillante, etc) y una ocupaciéon que
puede ser como la de los humanos (ej. barrendero) o
especificas de Iron City (taxistas, colono, necropera-
rio, etc.), la cosa es que estas opciones proporcionan
Estados o Habilidades del personaje que sumaran
para la reserva en las pruebas en que se aplique di-
cho rasgo. Mencion aparte para la Estrella Fija que es
una especie de signo del zodiaco que se elige (o tira)
de una lista de 15 y en la que hay una lista de pala-
bras entre las que se eligen mas Estados. Un Estado
es como un Rasgo del personaje (ej: envidioso, leal-
tad, etc.) y relacionado con ellos esta una de las reglas
mas curiosas del juego y que le da vidilla: los Estados
LLave.

Los Estados Llave son caracteristicas personales
del personaje, especializdndolo y dandole mas consis-
tencia. Asi, no es lo mismo Dejado que Dejado de Hi-
giene y aspecto corporal. No es lo mismo Estratagema
que Estratagema de huida, ni Envidia que Envidia por
Belle. Se trata de personalizar el personaje y hacerlo
mas interesante. Estos estados llave también propor-
cionan mas experiencia cuando se cumplen objetivos
relativos a ellos. Son parecidos a los Aspectos en el
sistema FATE y proporcionan mucha vidilla a las par-
tidas al poder tener su parte negativa un aspecto po-
tencialmente beneficioso. Hace sentir al personaje el
verdadero protagonista de la historia.

¢Qué seria de un juego de demonios y fantasia
sin un apartado de magia? Pues eso, en el caso de Ne-
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crorama la magia se llama Demononcia y se estudian
en la Necroversidad, necrolitos cultos si senor. Cada
posible carrera para un necrolito tiene tres Arcanos
del Tarot asociados que permiten lanzar determina-
dos hechizos y las posibles carreras son tan diversas
como Ciencias de la Cabala, Ingenieria Energética,
Nigromancia Cuantica o Terraturismo. De los hechi-
zos se habléan en el capitulo cinco.

Por ultimo aparte de la ocupacion, cada necrolito
tiene un rol social que por defecto sera el de Buscador
de Secretos, necrolitos que han despertado y se de-
dican a buscar los mas oscuros secretos de Iron City
a espaldas de los demonios, pero también esta el rol
de Guardian que significa seguir la mansedumbre y el
status quo de la ciudad sin meterse en problemas. Y el
otro posible rol social es el Dormido que desconoce lo
que sucede en Iron City. El rol social elegido incide en
la Fecha de Caducidad (y es que los heroes tienen vi-
das breves pero intensas) pero vamos, que evidente-
mente el rol divertido y alma del juego es Buscador de
Secretos, pero no esta de mas esas reglas opcionales.

Coémo se puede ver, el proceso de creacion es el
plato fuerte y con él se pueden crear personas ricas en
ideas y posibilidades de juego con un sistema sencillo
que proporcional libertad al jugador.

El capitulo cinco trata de los arcanos y de los
hechizos y trucos que proporcionan. Los trucos son
pequefios efectos mégicos como cantrips que pueden
servir para salir de un aprieto: ver un instante en la
oscuridad, remendar ropa, quitarte unas esposas, etc.
Los hechizos te permiten hacer cosas mas complejas
segun la formacion del necrolito. Un diplomado (per-
sonaje recién creado) puede lanzar hechizos de un
unico arcano siempre y cuando tengan al menos un
punto en ese arcano. Segin avance hasta licenciado
e incluso llegue a hacer masters y postgrados, podra
lanzar hechizos de dos arcanos o tres, evidentemen-
te mucho mas poderosos. Para lanzar los hechizos se
hace un gasto de puntos de Karma que solo se recu-
peran autoreafirmandose al superar una prueba en la
que entre en juego un Estado Llave, de ahi su impor-
tancia.

Los sistemas de juego mas avanzados se explican
en el capitulo seis, permiten que el juego sea mas vis-
toso a costa de un poco de complejidad. Asi se explica
el conflicto y los estados perniciosos que actian como
estados de salud del necrolito, la fecha de caducidad
antes comentada, mansedumbre, reliquias, super-
ciencia y otras reglas. Puede ser algo complejo si se
aplica todo desde el principio y quizas sea mejor ir
descubriendo el juego poco a poco toda la Mesa.

El sistema de dafio puede recordar un poco al
de Mutants & Masterminds al estar formado por tres
estados: Tocado, Herido, Hundido de manera que al
fallar una prueba de estrés en la que existan posibili-
dades de recibir dafio, segun la diferencia por la que
fallas adquieres un estado del nivel correspondiente.
Dependiendo del estado la personalizacion a todas las
tiradas es mayor y ademas es posible acumular esta-
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dos, de manera que si se acumulan un numero de es-
tados heridos es mayor que su puntuacion de Aguan-
te se recibe un estado Hundido.. que es la antesala de
la inconsciencia. Que muerte muerte de un necrolito
no sucede a no ser por la fecha de caducidad o si se
encuentra fuera de Iron City.

El capitulo siete trata de los aliados y antagonis-
tas que se puede encontrar en Iron City. Se incluyen
plantillas de pnjs arquetipos, un pequeno bestiario y
las personalidades (demonios) de la ciudad. No, no
viene la ficha de Abraxas (recordad la cita de Depre-
dador aplicada a los juegos de rol: Si tiene ficha, se le
puede matar) ni de los Santos Patrones o mandama-
ses (que son muy interesantes). En un juego de este
tipo no podian faltar grupos de poder, sectas y organi-
zaciones que conspiran en la ciudad para obtener mas
poder tanto a cara descubierta como en la sombra.

El capitulo dedicado al City Master es el octavo
donde se tratan diferentes estilos para aventuras o se-
riales de Necrorama y se habla del impacto narrativo
que funciona parecido al nivel de personaje de otros
juegos junto con otras reglas. A resenar una de las re-
glas de las versiones preliminares del juego y que aho-
ra queda como regla opcional de llevar los personajes
con aspecto calaca, es decir todos los necrolitos tie-
nen aspecto de calavera en un estilo a Grim Fandango
o los disfraces de Noche mejicana de Difuntos, lo que
le da un toque mas de surrealismo. Este capitulo se
complementa con el noveno que explica la geografia
de Iron City sin entrar en demasiado detalle, quedan-
do quizés el capitulo mas pobre del libro, ¢donde esté
el mapa de Iron City?.

Completan el libro unos apéndices con un resu-
men de competencias o habilidades, un resumen de
la creacion de personajes, un apartado para crear per-
sonajes humanos (naaah, no tiene gracia), crear de-
monios y el apartado de Fuentes de influencia donde
el autor vomita las diferentes obras de comic, litera-
tura, peliculas, musica y juegos de rol que le han ins-
pirado a la hora de crear una obra tan personal como
Necrorama. Me sorprende no ver a Planescape en el
apartado de juegos de rol, cuando he visto muchas co-
incidencias con Necrorama, no se si el autor no lo ha
leido pero le recomiendo hacerlo.

EDIC/ION

Necrorama es un juego escrito bajo licencia Crea-
tive Commons y bajo ningin concepto se ha hecho
para ganar dinero, cosa que le honra a su autor. Es
posible descargarse gratuitamente la version electro-
nica de la web del autor o puede comprarse en version
impresa en Lulu por 7€ (un precio en el que se han
redondeado los costes de produccion del libro y no se
puede decir que haya beneficio) en una ediciéon de 122
paginas en blanco y negro y tapa blanda. D

Tras una primera version con una maquetacion
mas recargada y con algunos fallos, Javier rapida-
mente rectifico para simplificarla y corregir los fallos
a costa de aumentar el nimero de paginas, pero ha
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merecido la pena. La maqueta es simple pero de buen
gusto y se puede leer muy bien, sin mucho proble-
ma. Las ilustraciones son fotos sin derechos de ima-
gen modificadas por el autor para encajar mas en la
ambientacion, geniales sobre todo las ilustraciones
de calacas de José Guadalupe Posada, y quedan muy
bien impresa sin tener problemas en la impresién di-
gital con los grises. Todo sin estridencias, todo con
buen gusto y todo eso sin olvidar que se trata de una
obra auto publicada y que no hay una gran editorial ni
estudio de ilustracién detras.

CONCLUS/IONES

Necrorama marca el que, en mi opinion, deberia
ser camino a seguir de los juegos de rol espafioles en
estos tiempos que vienen. Liberandose de cualquier
complejo, ha creado una ambientacion propia alejan-
dose de versiones autoctonas de juegos extranjeros y
evitando caer en la parodia facil que parecia el tnico
recurso que tenian los creadores espanoles.

No solo eso, conjuga elementos de los juegos de
rol clasicos pero a la vez incluye elementos extraidos
de los juegos de rol narrativos/indies/hippies/como-
se-llamen creando un juego de rol original pero a la
vez jugable, sin caer en la exclusividad o complejidad
de estos altimos (como dice en su introduccidn: iolvi-
date del GNS y del Big Model!, ole tus kinder) ni pa-
recer un juego de The Forge. Necrorama es accesible
por un variopinto publico que buscara algo en con-
creto de lo que ofrece esta mezcla de ambientaciones
y no saldra decepcionado ni huyendo de un sistema
complejo o demasiado raro.

Como he dicho antes, otro de los aciertos de Ja-
vier para hacer creible la ambientacion es el estilo de
la narracion que supone un verdadero placer y te hace
esbozar mas de una sonrisa al reconocer alguno de los
muchos guinos a la cultura (seria o friki) que tiene.
Por ultimo alabar el deseo de publicarlo con Creati-
ve Commons y ofrecer gratis un juego de rol asi. No
dudo que haya gente que adapte el mundo de Necro-
rama a su sistema de juego favorito si no le acaba de
convencer el sistema integrado.

Segun Javier, tras publicar Necrorama el traba-
jo continua y esta preparando un serial que publica-
ra gratis su web asi como una promocion en forma
de partidas en jornadas con las que dar a conocer el
juego. Espero con muchas ganas cualquier nuevo ma-
terial del juego y me encantaria poder hacer alguna
partida del juego con la que colaborar.

Bajaros el juego y leedlo o compradlo en su
versién impresa, que por ese precio esta casi re-
galado. No os arrepentiréis, pero mejor aun juga-
dlo y compartid vuestras experiencias con el juego.
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LA OPIN/ION DE CHUGO

Necrorama nos sitia en Iron City, un sitio que
podria ser el Infierno o no serlo. Nos muestra una
inmensa megalopolis en un pliegue espacio-tempo-
ral mas all4 de nuestra realidad, donde los demonios
se encargan de cosechar las almas de los muertos en
la Tierra y llevarlas a Iron City. En Iron City nos po-
nemos en el papel de un “necrolito” (traducido como
acolito muerto) que se ha despertado y sabe lo que
se empieza a cocer en la ciudad. Un necrolito es un
alma humana cosechada en la Tierra que con ayuda
de la tecnologia, alquimia y la magia es mitad huma-
no mitad demonio, su parte humana tiene los anhe-
los de sofiar y de regresar a su hogar (la Tierra) y su
mitad demoniaca la confiere poderes y capacidades
sobrehumanas. Aunque todos los ciudadanos de Iron
City estan condenados y malditos nuestros persona-
jes han de alzarse sobre las masas para descubrir los
secretos que encierra la City y escapar o sobrevivir.
Paradojicamente esta busqueda de libertad y secretos
nos sitian mas cerca de nuestra muerte, ya que cada
necrolito tiene una Fecha de Caducidad. Esta fecha
avanza a medida que nos hacemos mas poderosos,
descubrimos secretos o nos convertimos en gente de-
masiado peligrosa que amenaza el status quo de Iron
City.

La City esta en constante cambio, es un ente vivo
gobernado por Abraxas, un demonio de la mas alta
casta. Nadie conoce su aspecto y circulan muchas le-
yendas sobre él, pero una cosa esta clara: Iron City
es su ciudad. Iron City necesita de la violencia y las
almas cosechadas en la Tierra para seguir funcionan-
do correctamente. Tecnologicamente se acerca a los
afios 30 o0 40, pero en esta caodtica ciudad podemos
encontrar lamparas de gas del S.XIX alumbrando el
laboratorio de un cientifico desarrollando un nuevo
tipo de motor para un zepelin, o coches de los afios 20
circulando junto con carruajes de la época victoriana.
También mezcla lo fantastico con lo real, teniendo asi
el gobierno de la ciudad legiones de zombies traba-
jando en las obras publicas o sirviendo en las casas de
familias adineradas sin que ninguno de sus habitan-
tes lo vea como algo fuera de lo comuan. Pero no hay
nada mejor que las propias palabras del autor para
describir Iron City:

Iron City crece y cambia constantemente bajo un
cielo oscuro, de un azul plomizo los dias despejados
y de rojo sangre durante los atardeceres. Aunque no
se puede hablar de un clima general en un territo-
rio infinito, frecuentemente Iron City es un lugar de
alta humedad. Muchos dias gran parte de la ciudad
amanece cubierta de niebla, helada o salpicada por
una fria llovizna otofial. Los largos otofios e invier-
nos anteceden a escuetos y fugaces veranos. En las
escasas zonas donde puede observarse un habitat
salvaje y natural —siempre secundado por la omni-
presente figura de la City en el horizonte-, predomi-
na la fauna y flora semi-desértica, a pesar de la ya
mencionada alta tasa pluviométrica.

La contaminacion proveniente de los numerosos
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complejos industriales de la ciudad todavia acentiia
mas la sensacioén de esterilidad. El humo en ocasio-
nes tapa la luz solar, tizna de negro las fachadas y
crea en callejones y sitios donde no corre el aire la
l[lamada sopa de guisantes, una niebla nocturna de
colores verdes.

Iron City la pueblan una amplia y diversa varie-
dad de criaturas, tienes desde los propios necrolitos
a demonios o zombies. Pero también hay elementos
de monstruos de toda la vida, también teniendo fan-
tasmas, hombres lobo, vampiros, momias....e incluso
idinosaurios o mamuts!. Es un mundo en que la cien-
ciay la magia estan intrinsecamente unidos, tenemos
robots e implantes bionicos junto a los mas podero-
sos hechizos. Los hechizos se basan en un sistema de
arcanos del tarot, dependiendo del arcano del tarot
que pertenezca tu personaje, puedes lanzar unos tru-
cos y/o hechizos distintos a los del resto. Esto para
los amantes de las largas listas de conjuros como en
AD&D podria decepcionarles, ya que no hay una lis-
ta extensisima de conjuros, pero también los dota de
una facilidad de lanzamiento que es de agradecer.

En definitiva Necrorama es un Juego de Rol de
ambientacion mitica de las historietas “pulp” del pri-
mer tercio del S.XX. Mezcla mas que satisfactoria-
mente elementos como la ciencia ficcién propia de la
época (también llamada “steampunk”, genios locos
creando mochilas autopropulsadas a lo Rocketeer o
cualquier clase de aparato estrafalario) a el mas puro
oscurantismo y misticismo que pueda dar la demo-
nologia mezclado todo con un toque detectivesco de
novela negra. El autor ha conseguido dar un ambien-
te onirico muy raro (y muy conseguido) de ver en los
Juegos de Rol que por norma general apuestan por el
realismo para sumergir a el jugador en el mundo.

Es predominantemente un juego de tipo narrati-
vo, lo que quiere decir que sacrifica las reglas en pos
de un juego rapido y fluido para favorecer la inter-
pretacion de los personajes. Como en todos los juegos
de rol hay dos clases de jugadores, tenemos al City
Master (CM) y a los jugadores con sus personajes. El
CM se encarga de llevar adelante la narracion de la
historia, plantear problemas y mantener una cohe-
rencia en el relato, hasta ahi como cualquier director
de juego, pero (siempre hay un pero) ahi acaban las
similitudes. No es amo absoluto de lo que ocurre en
la mesa, a la hora de hacer las tiradas y aprobar o des-
aprobar las reglas no tiene la ultima palabra. Todas
las decisiones se deciden en “La Mesa” por todos y
cada uno de los jugadores, en conjunto. A mi manera
de ver es un soplo de aire fresco, consigues asi que no
recaiga el peso de la partida sobre los hombros del
director del juego y evitando el “endiosamiento” que
sufren muchos narradores al tener el poder absoluto
en el juego.

También tiene una manera original de nombrar
las distintas secuencias de juego. Por ejemplo las cam-
panas se las denomina Seriales, las sesiones pasan a
[lamarse Episodios y los turnos de juego son Vinetas.
Esto le confiere aun mas ese aire de novela radiada de
los anos 30 o también le confiere una mayor estética
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de comic de la época. A la hora de hacer el personaje
por ejemplo para darle mayor interés, nos recomien-
da el autor que escribamos su historia a modo de ne-
croldgica, o como un titular de periédico. Sin lugar a
dudas uno de los puntos fuertes de la mecéanica del
juego es su frescura y originalidad.

Respecto a las tiradas de dados es un sistema
simple y efectivo. Tan solo seran necesarios dos da-
dos poliédricos de 10 caras, tiraremos los dos dados
y le sumaremos el atributo Rasgos a el dado con pun-
tuacién mas alta. La prueba seria valida si supera o
iguala una dificultad (llamada Resistencia) en una
tirada contra algo “inerte”. Si la prueba se efectuase
contra otro personaje jugador o no bastaria con una
tirada enfrentada de dados, y el que sacase mejor
puntuacion ganaria. Os preguntaréis por los criticos y
pifias, las hay, ¢qué seria de un juego de rol sin ellos?
Se mueve por un sistema de parejas, si en ambos da-
dos sacas el mismo numero, y este esta por debajo de
tu Rasgo entonces se considera un acierto critico, sin
embarco sacas dos niimeros superiores a tu puntua-
cion en Rasgo se considera una pifia. Esta posibilidad
solo se puede dar cuando las tiradas son criticas, en
momentos de gran tension y/o puntos clave en la tra-
ma. Como bien he dicho antes es un sistema sencillo,
facil pero que cumple su funcién con creces.

De momento solo he podido acceder a la version
en PDF del manual. He de decir que tiene una maque-
tacion muy cuidada a dos columnas y en blanco y ne-
gro. Quizas peca de falta de ilustraciones, pero siendo
un producto “no profesional” no es algo que se pueda
echar en cara. Las pocas ilustraciones que disponen
son imagenes sin derechos de autor tratadas digital-
mente para conseguir el estilo propio y personal del
juego. Para ser un producto “no profesional” ha con-
seguido una estética que nada tiene que envidiar a los
manuales de White Wolf o WotC. Quizas una de las
mayores ventajas de como esta escrito es la cercania
que muestra el autor respecto a el lector.

La versidon impresa se puede comprar en lulu.
com . El libro tiene un precio de unos 7€, y los gastos
de envio rondan los 5€. Asi que podemos disfrutar de
este ejemplar de juego de rol independiente por unos
12€, que visto lo visto en los manuales de juegos de
rol es un precio bastante mas que asequible. Son 122
paginas en blanco y negro en formato A4. Con tapa
blanda la portada y la contraportada en un montaje
encolado. El pedido viene desde EEUU y tarda de dos
a tres semanas en llegar hasta nuestras casas.

Conclusion:

Necrorama es un juego divertido y original. Tanto
el narrador como los jugadores tienen posibilidades
infinitas a la hora de crear personajes, lugares, situa-
ciones enmarcandolo en un marco muy concreto pero
para nada restrictivo. Su sistema de juego es fluido,
consigue que en cuanto el personaje domine las 4 re-
glas que hay que aprender pueda adentrarse de lleno
en el mundo. La tnica pega puede ser el poco mate-
rial o la poca variedad, pero es algo que el autor tiene
intencion de solventar sacando nuevos suplementos
y ayudas tanto para el jugador como para el CM en su
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blog. Desde mi opinidn, si el proyecto de Necrorama
sigue a este ritmo podriamos encontrarnos con uno
de los grandes juegos de rol Indies en el ambito his-
pano-hablante.
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ENTREVISTA EXCLUSIVA CON SU AUTOR

1- La pregunta casi por obligacion: ¢Como y cuan-
do empezaste en esto de los juegos de rol?

Bueno, que yo recuerde empecé jugando D&D
Basic en 1991 con mi hermano, aunque antes ambos
ya habiamos “roleado” HeroQuest junto con mi pa-
dre. En el colegio conoci a més chicos aficionados,
que jugaban a cosas tan raras y maravillosas como
RuneQuest y SdIA. Es un comienzo clasico y muy re-
petido entre los roleros de este pais. He tenido épo-
cas de bajon, y me mantuve totalmente desconectado
del rol durante dos afnos hasta que en 2003 6 2004
encontré en el kiosko el primer nimero de la nueva
revista Dragon.

La nostalgia me pudo.

2- ¢Que te llevo a pensar en hacer Necrorama?

Siempre he estado haciendo cosas, aunque Ne-
crorama es hasta el momento el tnico producto
presentable que tengo. Habia creado cosas tan poco
productivas como un compendio de monstruos para
D&D basic o una campaia ambientada en Semphar
(Reinos Olvidados). Aquello no conducia a nada, pero
sin embargo tenia ganas de seguir haciendo material
de juego, esta vez algo mas enfocado y meditado, y
también mas personal. Ver Carnivale, la serie de la
HBO, supuso un antes y un después. Me hizo pensar:

'”

“maldita sea, qué maravilla. iQuiero hacer algo asi!
3- ¢Como y cuando empezo Necrorama?

Es una historia un poco compleja... el juego ha
sufrido muchas transformaciones. A decir verdad,
comenzo siendo un juego de espias y organizaciones
secretas durante los afios 70. Miro aquellas reglas y
se me cae la cara de vergiienza. Luego, influenciado
por Trollbabe, creé un pequeinio story-game llamado
“Sufragette”, mujeres en lucha por sus derechos du-
rante los afios 20. Rebuscando entre las cenizas de
todo aquello, comencé en 2006 con Necrorama y dejé
parado un juego medieval simulacionista con toques
de Riddle of Steel. Empecé a juntar material, a cam-
biar, a idear... fue un proceso muy ameno y relajado,
pues me daba igual pasar tres semanas dedicado a
otras cosas, para luego volver a Necrorama con ideas
frescas. A finales de 2007 me di cuenta de que el juego
iba en serio, en gran parte gracias al apoyo de la co-
munidad de disenadores y aficionados Salgan Al Sol,
y a todas las ideas que ahi estaban bullendo. Nunca
les he dicho nada al respecto, pero creo que Necrora-
ma es tan hijo mio como de Salgan Al Sol.

4- ¢Cuales han sido tus principales influencias a
la hora de hacer el juego? Personalmente he detec-
tado cierto toque a Mundo de Tinieblas y un poco de
“Kult”....

Nunca he sido fan de Mundo de Tinieblas, por lo
que creo que las referencias son escasas. Sin embargo,
si pienso que tanto Necrorama como MdT beben de
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una imagineria similar, ese espacio oscuro y decaden-
te que se abri6 paso en la ficcion del siglo XX. Pero
ocurre lo mismo con Unknown Armies, Esoterrorists,
Witchcraft, Quidam u Over the Edge. Creo que todos
comparten un fondo comun. Kult es un caso aparte.
Necrorama y Kult son ambos buenos amigos de Clive
Barker. Kult fue un pionero en el terreno rolero muy
a pesar de contar con un sistema de juego pésimo, y
tiene ideas que hasta el momento de su aparicién na-
die se habia atrevido a aprovechar.

Sin embargo, creo que las verdaderas influencias
del juego van por otros derroteros. Los juegos indies
y afines han sido los que mas me han marcado en es-
tos ultimos anos. En Necrorama hay un poquito de
HeroQuest (Issaries), Primetime Adventures, FATE,
Dogs in the Vineyard, Burning Empires y otros mu-
chos JdRs indie.

5- Nunca he sido ningin especialista en el gene-
ro pulp o en steampunk (de hecho empiezo a relacio-
narme con ello hace relativamente poco) écomo y por
qué decidiste darle esa estética? épor qué alejarte del
“realismo” del resto de juegos de rol y acertarte mas a
el planteamiento fantastico, onirico e irreal?

Habia estado leyendo juegos de tematica pulp
como Pulp Hero, Adventure! Y mas tarde Spirit of the
Century, Pulp Zombies y Expedition to the Hollow
Earth. Carnivale se ambientaba en los afos treinta,
asi que... ¢por qué no abarcar con Necrorama toda la
brecha del pulp? Investigando, acabé bastantes afos
mas atras, y me sorprendi leyendo sobre el steam-
punk. Nunca fue mi género preferido, pero tiene ese
toque opresivo y deprimente propio del género -punk.
Dije: “esto encaja a la perfeccion con la vertiente si-
niestra de Necrorama”. Sin embargo, no estuve segu-
ro de incluir steampunk en el juego hasta casi el final
de su desarrollo. Tenia miedo de que Necrorama se
convirtiese en un pastiche sin identidad propia.

6- El sistema de juego, a la hora de tirar dados es
un sistema bastante original, ¢cosecha propia o basa-
do en algun otro sistema d10?

Es de cosecha propia, aunque tiene algunos to-
ques de HeroQuest (equipo como modificadores) y
FATE (los Estados son hijos bastardos de los Aspects).
El sistema de conflicto por Vifietas viene marcado por
todo el trabajo hecho desde Sorcerer a proposito de
coémo encarar el enfrentamiento en un juego de rol, y
como trasladarlo al terreno mecanico.

7- ¢Como fueron las primeras fases de desarro-
llo? éTus playtesters conectaron desde un principio
con el mundo que les presentabas?

Fueron muy duras para mis companeros. Cada
viernes noche llegaba con una idea nueva, y aquello
los desconcertaba. Al principio, el juego cambiaba de
tematica y ambientacion cada semana. Hubo un mo-
mento en el que percibi que debia parar los playtes-
tings, porque mis amigos no se estaban divirtiendo.
Dejamos atras las pruebas y comenzamos una cam-
pana de Reinos de Hierro, lo cual fue un gran acier-
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to. Cuando terminamos, Necrorama estaba ya mucho
mas maduro, y las pruebas fueron infinitamente mas
satisfactorias.

Sobre si conectaron o no... hubo de todo un poco,
pero me sorprendid ver como personas que jamas
habian jugado a rol conectaban perfectamente con el
tema del juego. En el lado negativo, he de decir que
un par de jugadores amantes del hack’n’slash clasico
nunca llegaron a congeniar con Necrorama. Hacien-
do balance, creo que la experiencia ha sido positiva
para todos ellos.

8- No se si lo sabras.... pero por internet, den-
tro de la comunidad rolera Necrorama esta teniendo
cierto exito. ¢Se te ha subido la fama a la cabeza? ¢Te
piden autografos por la calle?

He leido unas cuantas resenas y comentarios, ve-
nidas sobre todo de gente a la que admiro y respeto.
No he recibido aportaciones negativas, al contrario,
pero no acabo de sentirme contento. Me gustaria que
Necrorama se jugase, y de momento eso apenas ha
ocurrido. Posiblemente no he sabido darle la pro-
mocion necesaria, y no tengo detras el respaldo de
ninguna editorial. El verdadero trabajo de llevar ade-
lante un juego de rol comienza instantes después de
publicar el manual. Por otra parte, he de comentar
que internet puede formar una imagen irreal y dis-
torsionada de cualquier concepto que toque. Que tu
juego aparezca en cien paginas distintas no significa
que sea conocido por los jugadores de rol. Internet es
un mundo aparte. Bonito, pero virtual.

9-Conelpreciotaneconomicodelmanual...¢Como
van las ventas de la version en papel del libro? ¢Lo su-
ficiente para poder vivir del libro?jeje

Bueno, he podido costearme algunos caprichos,
como participar en una caceria humana en las Is-
las Caiman, comprar un equipo de béisbol tibetano
o banar en oro a mi gato Skanky III. En realidad no
puedo quejarme. Todavia no tenemos costumbre de
comprar a través de internet mediante tarjeta de cré-
dito, no se habla excesivamente del juego, y atin asi he
vendido 20 ejemplares. Sé que es una miseria, pero
me alegro por esas 20 personas que tienen el juego en
su casa. Desconozco cuantos se lo habran descargado,
pero me da la sensacion de que bastantes. Ojala ten-
gan tiempoy ganas para probarlo.

10- ¢Cual es el futuro de Necrorama? ¢Habra mas
suplementos y/o aventuras publicados?

Los habr4, aunque ahora estoy tomandome un
descanso. Ando en otros proyectos, como el concurso
creaFUDGE organizado por Demonio Sonriente. Con-
cibo Necrorama como un proyecto a largo plazo, algo
personal que hago cuando realmente estoy seguro de
tener buenas ideas que aportar. Sé que cuando vuelva
a tener fuerzas y tiempo libre, retomaré el juego por
donde lo he dejado. No creo que se trate de una aven-
tura propiamente dicha, ya que el principal modo de
juego de Necrorama implica jugar sin aventura pre-
parada. Sin embargo, si puede tratarse de un manual
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para crear Seriales y Barrios, enfocado tanto para el
CM como para los jugadores. Lo que realmente tengo
claro es que todos los suplementos seran gratuitos, y
si se editan en papel sera con un recargo de o.
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Escuoto por Luna Ilegia
Lagyout por TheDuelist



icew gue fury cosqs peores gue i Plaga. gero yo v puedo isagivare
[24or fﬂg 17 1l ﬂ,’geor z}yg o gue tﬂég es’?zf pmsyﬂﬁoﬁ‘ﬂ 7

2 e sidgabaydonado por i fimsili. por wis compaiieros de casa y
wyer gue 10a 4 ser 199 esposdr.

He sido Trpiciongdo ppr los mistpos pricipios gue fasia ice upos dias de-
T’Kﬂdj, ﬂl‘l‘/g.s:gmﬂgﬂ /,ﬂaropm vt %ﬂ/’ffﬂﬂ/e zemﬂ, por o@ffﬂdgr/as
Soy w paria. y vo e gueda wada

ANga souidps ieniras desciendo, y sievlo copg 1 esle piaie fuese el priver-
pmqaqe uy U/ZJEH%IJMS proﬁ/ﬂdg BV ﬁ ascm% em/zer/t%ﬂj. p

) V4 737 y/ I_
L escalerg de qrevisca y los escaloves de obsidiana o ayuday a fravgul
%77‘ /ﬂzﬁ(esgamgac m,yagx %%ﬂqa tﬂfe . aungue cwad%aﬂ/szcie mnq 2llos
pewsaa Qe yir 1o feyid wadd gie perder:

Lreo gue e eguivocaba

£, los tillimos, dias /’gjdo //brof ylle e Juablabaty %ﬂbr%m%s ferriples, he
73/51‘/50“ SIONES JoN0g Sacerooles oscurys 5ﬂrm uniy lts airocidades, las
eyendas y s proesas oe seres gue 1o enfienoo.

;%’cegz qgue 1o sou dioses, ge guizds lo fleroy mles del comsienso de vuestro
wmdo, pero gue ahora ol 4o wayor:

'ﬁ(ﬁ 7 7 7 / _
Sow seres, dicey. gue b superadp de wivel de os pistos dioses, lrascey
(g'ﬂ 4 Ié%ggas, SZﬂEI‘ﬂlfdg, %EI]C/EIJ o1l Muere. /\% Solo E/’I/ﬁ;’ﬂ,

Lgro. fodo fiewg uy precio, y el precio %receﬁﬂbers/’do J‘gme fsfa Pigses
Muerios sow ahop seres comprensivles para wadie. exceplo para los
1guelos gue les sirvet.

Vo vy 1 ser o de ellos.

Los lambores sé/gzleop soumydp., tféﬂ’s wds flerte cadn s @’I}{fﬂ_ 40 Jle
HOS umos 4CerCinsoo 4 suesivo deshivo, y o al gue va delale de i

Purece uy elfp. ftz(%géfw 10 Se Juny wisto muchys. y e e exira-
110 de gue esie agui. - Ve preguulo 1 serd i parial. iy reguoitdo cosio yo.

M preguuto lay biew s/ habrid covlactado coy viestros aufifrioves de ln
1ISIIAT 1071l GUe Yo,

Al priveipiopense gue eng ypa ivcreible o [/ﬂ/éd d hygber enconfyadon
esio. Sﬂdgr'dﬂplés 55%5 ﬂfb sqr/sgs‘ S, fgm ﬁ /gSKIﬂﬂﬂfEfl%Sﬂﬁgﬂ/Sfﬂ
el el momenlo ey gue se derriuisbaba Tooo vi ttisdo.

Ahora s¢ gue vg.erag casudlidad. gue la salida gue ofrecigy et realidad vo era
Y/ ,QIIE%ZTSIIH//ﬁﬂg 55 IJI/ESﬁqﬂ cleniro m?ﬂ g0 pﬂl]l%‘ﬂ 0

(%ﬁ /aem 1 el dilar de v alwa, Af]l’,?l/fl’l?ﬂ/?ﬁfﬂ, criy Gomo iy iy fﬂl‘ﬂ oe//as
“Hleroy Mraidos por 1. Y 40 Iweroy reparcs ey oirecertye et salion gue



ahora se gue vo es fal

g@az Ho iestéqa el valor para %’ﬁﬂl’tff@i/)‘ﬂ/& despues de lo gue e vislo. creo
ge Jury cosas peores gie perder la v y el aha.

»

Pe repenie, hascyr/’dﬂd,gzl el s sus 77//’1)5 o0y il iﬂﬂl/lgg w, tﬂ/ﬁ%r”ﬂ_s
£ ¢l suelo de I toisto, mﬁegd dggg
Mueriirs.

'S HICDITS JIises.

Y / ;
SIPoS 1 Up Caver S o(}/ Z[fjﬂ efpﬂécm o1de se 10s At STy,
rayle dids.
b P

s grises. &3 vesiro 0esti Hozo oc. Mulacion oe oe ias Nieoits
S que cunsdo sal 11 d &1yt v sere yo. SE gue fabre. adguirido extypigs
(Z%%%ggfs% e iy Sen it i o 06 1 Ter ol tierdind e sé ot s
Habre werfo y revacido paya servir a u goder gue ahore 1o comprenao,
pero 5?%[/6 ,m%ffa sere pﬁ?}é T e P
<Solo ahora covgiey 7o a vishnpbr: %ﬂ cepdercit del pasp g edz;ﬁa )
@% a 561‘ o f/ajs SHCEI'O(HI es fe s«ﬁifeb%s @Elg%' yp tﬂ/ﬂdgs%lo esima
Y CI00 PUra SIewpre. |



Introduccién a las Nieblas Grises

Ritos grises es una introduccion resumida al mundo de las Nieblas Grises. el
proximo suplemento para el Mundo de Black Hammer.

Surz/iendo del pasado de Seesa, los Sacerdotes de las Nieblas Muertas se han
hecho con una buena porcién del poder en esta ciudad.

Su influencia, hasta ahora desconocida, ha comenzado a revelarse en distintas
ciudades. y aégrqunas gobernantes miran las noticias de Seesa con preocupacion.
Ca mayoria de los ciudadanos permanece ignorante de este nuevo poder.

Magia de las Nieblas Grises sera el proximo suplemento para Black Hammer,
antes de la proxima ciudad. la increible ciudad de la magia: Circulo de JFuego.

Resumen

Dentro de Black Hammer. las ciudades han permanecido aisladas durante
siglos. Ca llegada de la caravana ha traido noticias de alegria y prosperidad.
pero recientemente parece que otra cosa ha llegado con ella.

Cos Sacerdotes de las nieblas grises.
Comenzd como un culto pagano a unos dioses que nadie conocia.

Sus exIranos poderes, sus sirvientes pertenecientes a razas nunca Visras,ay ob-
Jetos magicos de belleza increible v manutactura casi alienigena ponen de ma-
niﬁe;fo que la tuente de sus poderes va mucho mds allda del poder de los dioses
mundanos.

Nadie excepto ellos mismos, y a veces dudamos de que incluso todos ellos. cono-
cen sus verdaderos objetivos. Pero lo jue estd claro es que no son un grupo de
poder mds que pugna por el control de una ciudad. o por extender su intluencia
a otras urbes.

Su dominio sobre esa extraiia magia de las nieblas muertas. o grises, como las
llaman, parece absoluto, y los conjuros de sus dioses no parecen tener las limita-
cliones impuestas por la Plaga que reiteradamente han sutrido otros cultos.

No parece que puedan sobrevivir en el exterior, pero si pueden desatiar el cerco
de la Plaga con extrafios conjuros de videncia, y sus conjuros parece atectar
especialmente a las criaturas deformadas por el terror creado por ella.

Parecen no tenerle miedo. lo que para alguien en el mundo de Black Hammer ya
es. por si solo, un signo de una locura inexplicable.

Ll origen

El origen de la magia de los Sacerotes de las Nieblas Muertas es desconocido
para todos aquellos que no torma parte de su “religion”.

Evidentemente, los Dioses Muertos estdn detrds de sus conjuros y servidores.
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pero para el comin de los ciudadanos de Black Hammer este dato no sélo es
desconocido. sino que quienes lo conocen tratan de ocultdrselo.

El motivo es simple. Si las atirmaciones de estos sacerdotes de que sirven a un
amo que ha vencido a la Muerte son clertas, entonces los dioses, la magia y los
sistemas de poder establecidos durante un milenio se tambalearian.

Si los ciudadanos descubriesen jue hay un poder que puede eludir en parte la
interdiccion de la Plaga, el miedo que ésta impone. sin la ayuda de los dragd-
madas, todo el sistema de creencias se vendria a bajo.

Cos sacerdotes de las Nieblas Grises parecen odiar a los dragémadas, y el sen-
timiento es Mutuo, pero eso no, impide que las caravanas de esta extrafia raza
les lleven alli donde sus increibles riquezas compren un pasaje.

%1 Black Hammer, todos guardan secretos. y la tnica verdad absoluta es la
agda.

Los dioses aﬂ/[uerms moran mds alla de los planos de los dioses y los demonios.
En reinos de locura creados por ellos mismos a base de pura tuerza de volun-
tad. Colosales poderes que vagan por estos reinos, incomprensibles en sus razo-
namientos, actos o deseos.

Cos Planos Muertos, como se conoce al conjunto de estos reinos infinitos, al-
bergan sorpresas increibles, amenazas extrafias y poderes como nunca han sido
VISToS.

Cas nieblas de color gris que dan su nombre v sus poderes a los seguidores de
esz‘o;l dioses parecen emanar de la sangre, la mente, la voluntad o el deseo de
los dioses.

Colosos sin forma que rondan los campos de los muertos, grandes como cor-
dilleras. océanos de agua que no es agua, en cuyo interior moran sus propios
sirvientes, titanicas formas de mujer que hierven dentro de un volcan, asi son
algunos de los Dioses Muertos.

Una de las caracteristicas de este culto es que. aunque adoran a un solo miem-
bro del pantedn, reciben sus poderes del conjunto de los Dioses.

Ast. un sacerdote de Lresevil puede recibir sus conjuros de otro de los dioses
muertos, lo que creard etectos extrafios e imprevistos.

Otra de las caracteristicas del culto es que. ademds de los poderes compartidos
por todos, cada Dios otorga a sus sirvientes su propio toque.

Golems de fuego impio pueden ser creados ;aor un de ellos, mientras que el otro
otorga a sus guardias el poder del hielo, o la oscuridad. o la muerte, o la locu-
rd.

Cos Dioses muertos. y por ende. sus seguidores, son impredecibles, extrafios y
alienigenas, pero son un poder que ha de ser tenido en cuenta. y que pronto,
podrda ser interpretado por los propios jugadores.
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Jragmentos de " Magia de las nieblas grises”
A continuacion, unos tragmentos del suplemento.

También llamada Magia de las Nieblas Grises. este tipo de magia clerical es
tnica del mundo de Black Hammer.

Sdlo la cercania eterna de la Plaga. y la continua sensacion de que la muerte
mds horrible y el destino mds aciago acechan al otro lado de un muro de piedra.
han creado las condiciones necesarias para que un grupo de personas sean
capaces de conectar con los dioses que proporcionan este tipo de conjuros, los
Dioses Muertos.

Cos Dioses Muertos habitan mds allda de Ioi{planos, mds alla de cualquier pla-
no, inframundo o de cualquier hogar de los dioses.

Cos Dioses Muertos no tienen nada que ver con los caddveres n%; flotan en el
astral, son Dioses que. llegada su hora. se han entrentado a la Muerte y la han
vencido, convirtiéndose en algo mucho mds horrible de lo que nada ha sido en el
multiverso.

Casi nadie conoce quienes son.y nada es capaz de llegar a sus planos de “exis-
tencia” salvo aquellos tan desesperados como para ir mds alld de la adoracién
del mal, la muerte y el caos. y encontrar el camino mds absoluto a las pesadi-
llas.

Viven en un mundo de nieblas grises. cada uno sefior supremo de su reino, amo
de criaturas horribles. y de magias terribles.

Algunos habitantes de Black Hammer, aterrados por la Plaga. se sumergieron
en un mundo de desesperacion. llegando a adorar primero a la muerte, al caos
después. y despertando un dia en sus pesadillas en este reino.

Cocos o desesperados, abrazaron el poder que les ofrecian y la salida que les
daban, si no a la Plaga. si al terror que ésta produce. Y se convirtieron en sus
servidores, v en sus agentes en el mundo de mortales v dioses.

En esencia, cualquier elto o humano pueden caer bajo la tentacidn de estos dio-
ses que han vencido a la Muerte. de cualquier clase que sean, pero la clase mds
numerosa son los sacerdotes y los paladines, aunque también hay magos (que
practican una magia extrana e irreconocible). guerreros, ladrones v bardos (sus
canticos hablan sobre paisajes muertos, grises. sobre el poder de mas alld de la
muerte, y ejercen una impia tascinacion sobre quienes les escuchan).

Cos Objerivos de los Dioses Muertos

Cos objetivos de los dioses Muertos son inescrutables. Pocos dioses conocen su
existencia, pero si los dioses del mal y los demonios mds poderosos tienen pesa-
dillas seguro que es con este pantedn disperso y terrible.

Sus seguidores son e)grraﬁos, en su mayoria, criaturas enlaquecidas v horribles,
pero sus legiones estan también repletas de seres seductores, artetactos intelli-
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gentes, titanes sin mente v magos v clérigos humanos entregados a sus tines
desconocidos.

Algunos humanos v eltos de Black dHammer han sucumbido a su intlujo ll‘/ a
cambio de perder el miedo v dejar de sentir el terror eterno de la Plaga. han

.

dado sus almas v han perdido toda esperanza.

Estos seguidores en el mundo cuentan con algunas ventajas nunca vistas
antes en ningtin otro mundo del plano material. Ca magia clerical de los segui-
dores de los %1‘0565 Muertos es extrafia, otorgada por las nieblas grises. que lo
mismo pueden ser la magia de los dioses. como su sangre, o sus pensamientos.
Nadie lo sabe. pero las aceptan como un don tinico.

Otra caracteristica que hace esta magia tinica es su procedencia multiple.

Cos seguidores de los dioses muertos adoran a un iinico dios. pero reciben
conjuros de cualquiera de ellos. Quiza eso signitique que los Dioses Muertos
cooperan entre sl, 0 quizds que no son capaces de distinguir a sus adoradores
de los de los otros dioses.

Sea como sea. esto tiene un etecto unico en el juego. Cada clérigo de Cas Nie-
blas Grises puede lanzar conjuros de clérigo como si tuese un nivel mds alto de
lo que es. Pero sdlo en cuanto a niimero de conjuros que puede aprender. y el
nivel de estos. nunca en el etecto mismo de ese conjuro.

Ljemplo:

Un clérigo de las nieblas grises de nivel 4 puede lanzar tantos conjuros de clé
rigo como si tuviese nivel 5, pero los etectos de éstos serdn como si los hubiese
lanzado un conjurador de ese nivel.

Por el contrario. una de las desventajas de esta magia es que los clérigos de
los Dioses Muertos no pueden accedér a todo el compendio de conjuros a
disposicion de un clérigo mds generalista. Cos Dioses Muertos sdlo otorgan
Sus pro ios conjuros basados en las nieblas, y eso signitica que su numero es
limitado. aunque sin duda grande.

Como compensacion, los Dioses Muertos otorgan a sus clérigos seguidores
nunca vistos y artetactos desconocidos que les otorgan una cierta ventaja
sobre otros conjuradores.

Por cada cuatro niveles que gane el Clérigo de las Nieblas Grises obtiene un
%Vidor o un artetacto para emplearlo en conseguir los tines de los Dioses
Uertos.

Tira un dado de 8 (1D8) en la siguiente tabla para determinar que objeto o
servidor recibe:

En la seccién de criaturas vy en la de objetos mdagicos se encuentran las tablas
de nivel para criaturas y objetos. El resultado obrenido de cruzan en la si-
guiente tabla el nivel del lanzador con el resultado de la tirada indica el nivel
de la criatura u objeto servidor. Cas casillas grises corresponden a servidores,
las blancas a objetos.
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Nivel alcanzado por el lanzador
Resultado 4 12 16 20 +20
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Conjuros de Clérigo de las Nieblas Grises

Los conjuros de clérigo otorgados por los dioses muertos y realizados por sus
servidores sdlo tienen un dominio: el de los Dioses Muertos.

Conjuros de Nivel O
Curacidn impia menor

Nivel: O

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance:

Area:

Lste conjuro cura heridas a razén de un punto por cada nivel del lanzador.
Una niebla gris invade el cuerpo del objetivo. y comienza a reparar los dafios
de la herida. Sin embargo. las nieblas se toman su precio, y permanecen siempre

endel cuerpo de la cicatriz. en torma de una cicatriz grisicea que parece estar
vida.

Sanguijuela impia menor

Nivel: O

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel
Duracion: una vez

Tiro de salvacidn: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: Si

Este conjuro crea una sanguijuela de niebla gris que se aterra al la victima y
causa un punto de golpe de dafio por nivel del lanzador antes de volatilizarse
en el aire.

Conjuros de Nivel 1

Curacion impia leve

Nivel: 1

Como el conjuro de nivel O “Curacion impia menor’, pero el objetivo se cura de
1D8+1 puntos por cada nivel del lanzador.
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Cuz gris de las nieblas
Nivel: 1

Este conjuro hace que una niebla gris se emane desde el lanzador, llenando la
estancia o estancias donde se encuentre. Ca niebla comenzarda a emitir una luz
gris que los seguidores de los dioses muertos pueden distinguir, y con la que pue-
den ver en la oscuridad mas absoluta.

El resto de seres ve la niebla iluminada, pero no consigue ver mds alld de un me-
1ro a menos que posea vision magica. Ca niebla también oculta sentidos como la
infravision o el oltato.

Ll alcance de las nieblas es de 10 metros por cada nivel del lanzador. Cas nie-
blas grises no se mueven con el clérigo. sino que se quedan en el punto donde
fueron generadas.

Sanguijuela impia leve

Nivel: O

Componentes:

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel
Duracion: una vez

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: Si

E§re conjuro crea una plaga de sanguijuelas de niebla gris que se aterra al la
victima y causa 1D8+1 puntos de golpe de daiio por nivel del lanzador antes de
volatilizarse en el aire.

Convocar servidor gris nivel 1

Nivel: 1

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion:
Resistencia a conjuros:

Duracion: un asalto por nivel
Tiempo de lanzamiento: un asalto completo
Joco Arcano. una vela hecha con el hueso del dedo de un muerto.

Convoca una criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a
elegir entre las listadas en la tila de criaturas de nivel 1.

Ca criatura aparece y obedece rodas tus drdenes, v al término del conjuro des-
aparece. Nadie sabe si regresa a los Planos Muertos o desaparece en la Plaga
( nadi%puede atravesar la Plaga para salir de Black Hammer, sélo para en-

4

trar). Si es asl. no parece mucho a sus amos que siguen envidndoles.
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Conjuros de Nivel 2

Invocar mensajero

Nivel: 2

Componentes:

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: diez kildmetros por nivel

Duracion: }{asm ue entregue el mensaje o sea destruido
Tiro de salvacion: Ninguno

Resistencia a conjuros: No

Con este conjuro, el clérigo logra dar torma animada a las nieblas muertas. de
tal forma que puede usarlas como mesnajeros.

Cos mensajeros de niebla sélo hablan el idioma de los Planos Muertos, ;mero
puqden transportar cartas o mensdajes ligeros hasta una distancia igual a diez
kilometros por nivel del lanzador.

Augurio gris

Nivel: 2

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacidn:
Resistencia a conjuros:

Determina si una accién va a ser buena para el lanzador o no. Agitando la
bola de cristal un lanzador puede ver como las nieblas se agitan en su interior,
susurrdandole al oido las posibles consecuencias de sus actos.

Joco: Una bola de cristal repleta de nieblas grises.

Convocar servidor gris nivel 2

Nivel: 2

Como el conjuro de nivel 1" Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla "Servidores de los dioses muertos” a elegir entre las
listadas en la tila de criaturas de nivel 2 6 103 de nivel 1.

Nivel 3

Convocar servidor gris nivel 3

Nivel: 3

Como el conjuro de nivel 1" Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre las
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listadas en la tila de criaturas de nivel 3 6 1D3 de nivel 2 6 1D4 de nivel 1.

Curacion impia grave
Nivel: 3

lgual que el conjuro de nivel 1 Curacion impia leve” pero cura 3D8 + 2 puntos de
afio por nivel del lanzador.

A este nivel, la curacion se cobra un alto precio en el objetivo. A cambio de su sa-
lud. su cuerpo aparece ya lleno de cicatrices horribles que no puede ocultar. Pierde
1D4 menos en apariencia.

Ca apariencia puede ser restaurada con medios mdgicos de nivel mayor al del
conjuro.

Sanguijuela impia grave

Nivel: 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel
Dwuracion: una vez

Tiro de salvacidn: Fortaleza mitad

2/

Resistencia a conjuros: Si

Este conjuro crea una plaga de sanguijuelas de niebla gris que se aterra al la
victima y causa 3D8+2 puntos de golpe de daiio por nivel del lanzador antes de
volatilizarse en el aire. fa victima pierde 1D4 de apariencia al presentar enormes
heridas sangrantes en la piel, hasta que sea curado.

Cuz gris de las nieblas mejorada

Nivel: 3

Como el conjuro de nivel uno Cuz gris de las nieblas pero las nieblas se mueven
con el lanzador.

Nivel 4
Crear planta espia

Nivel: 4

Componentes: bdaculo de los dioses muertos

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: contacto

Duracion: 1 dia por nivel

Tiro de salvacién: No

Resistencia a conjuros: Si. si la planta es inteligente

Cuando un sacerdote de los Dioses Muertos toca con su bdculo cualquier ser vege-

tal, este es invadido por las nieblas grises.
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La planta se convierte hasta el tin del conjuro en un espia del sacerdote. Este
oira en su oido. susurrado por las nieblas que invaden su cuerpo, todo lo que la
planta pueda percibir.

Al término del efecto. la planta muere. a menos que sea un ser inteligente y que
supere una tirada de salvacion.

Convocar servidor gris nivel 4
Nivel: 4

Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 4 6 1D3 de nivel 3 6 2D3 de nivel 2 6
303 criaturas de nivel 1.

Curacion impla critica
Nivel: 4

égual que el conjuro de nivel 1 Curacion impia leve” pero cura 408 + 2 puntos
e

.

dafio por nivel del lanzador.

A este nivel, la curacion se cobra un alto precio en el objetivo. A cambio de su
salud, su cuerpo aparece ya lleno de cicatrices horribles que no puede oculrar.
Pierde 1D6 menos en apariencia.

Ca aparilencia puede ser restaurada con medios mdgicos de nivel mayor al del
conjuro, no del lanzador.

Sanguijuela impia critica

Nivel: 4

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel
Duracion: una vez

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad

/

Resistencia a conjuros: Si

E/ste conjuro crea una plaga de sanguijuelas de niebla gris que se aterra al la
victima y causa 4108+2 puntos de golpe de dafio por nivel del lanzador antes de
volatilizarse en el aire.

Conjuros de Nivel 5
Convertir muertos vivientes

Nivel: 5

Componentes: estera de cristal de las nieblas grises. tlor gris de los planos Muer-
10s

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 5 metros + 3 por nivel
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Duracion: permanente
Tiro de salvacion: Voluntad niega

/

Resistencia a conjuros: Si

Con este conjuro un sacerdote puede transtormar un muerto viviente de cualquier
tipo en un Muerto viviente de las Nieblas Grises. Ver plantilla en la seccidén de
criaturas.

Convocar servidor gris nivel 5
Nivel: 5

Como el conjuro de nivel 1"Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la fila de criaturas de nivel 5 6 103 de nivel 4 6 213 de nivel 3 6
3D3 criaturas de nivel 2 6 413 de nivel 1.

Nivel 6
Azote De los Dioses Muertos

Nivel: 6

%mponentes: Un girén de niebla embotellado. un objeto sacrilego de los Dioses
uertos

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 30 metros + 5 por nivel del lanzador

Duracion: Un turno por nivel del lanzador

Tiro de salvacion: fgrraleza parcial

/

Resistencia a conjuros: Si

Con este conjuro. los dioses Muertos hacen presente su poder para detener a los
enemigos de sus sirvientes.

Una aterradora niebla muerta. tria y gris surge de cada poro de la tierra.

Ca niebla penetra en los pulmones y cuerpos de los que se encuentren presentes,
y st no son servidores o adoradores suyos les causan 106 pg de dafio por cada
nivel del lanzador cada turno que la niebla permanezca.

Ll alcance del conjuro es de 30 metros de base, mds cinco por nivel del lanzador.

Sacralizacién grisdcea

Nivel: 6

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel.

Area:

Duracion: 1 dia por nivel del lanzador
Tiro de salvacion:

Resistencia a conjuros:

Este conjuro crea un drea sagrada para los Seguidores de los Dioses Muertos.
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Todo seguidor de éstos gana un nivel de forma temporal y quienes no lo sean
perderdn uno.

Lste conjuro se puede unir al conjuro de nivel O “Cuz gris de las nieblas muertas’,
lo que creard un drea en la que las demds criaturas solo podrdan ver por medios
mdglicos. y donde una luz gris de aspecto siniestro iluminard a los intrusos a ojos
del lanzador v sus seguidores. Este conjuro no tiene que ser lanzado por el mismo
conjurador, pues las nieblas cubrirdn todo el drea sacralizada aunque sea lanza-
do por un sacerdote de menor nivel.

Convocar servidor gris nivel 6
Nivel: 6

Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 6 6 1D3 de nivel 5 6 23 de nivel 4 6
303 criaturas de nivel 3y asi sucesivamente.

Nivel 7
Convocar servidor gris nivel 7

Nivel: 7

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion:
Resistencia a conjuros:

Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 7 6 1D3 de nivel 6 6 2D3 de nivel 5 6
303 criaturas de nivel 4 vy asi sucesivamente.

Corrosién de la carne gris

Nivel: 7

Componentes: un brazo momiticado
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: contacto

Duracion: especial — un turno por nivel.
Tiro de salvacién: parcial

Resistencia a conjuros: Si

Cualquier persona o ser tocado por el brazo momiticado. que no supere una tira-
da de salvacién. comenzard a sentir como su piel se vuelve grisdcea. y cdmo poco
a poco su cuerpo se va debilitando.

A efectos de juegos. un mdaximo de personas igual al nivel del lanzador perderdn
un punto de tuerza por cada turno que pase.y uno de constitucion cada dos.
hasta que pasen tantos turnos como niveles posea el lanzador.
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Esta pérdida de niveles no es permanente, y los puntos se recuperardan cuando
se termine el etecto del conjuro.

Hay que tener en cuenta que el lanzador sélo puede “tocar” con el brazo a una
persona por accion.

Toque de Eresevil

Nivel: 7

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance: contacto

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: Si

Con un mero contacto, el conjurador pude quemar el alma de su victima. De
no superar una tirada de salvacién a@ voluntad, la victima pierde un punto de
sabiduria por cada dos niveles del lanzador, uno de carisma por cada tres. y
uno de inteligencia por cda cuatro niveles de forma permanente.

Nivel 8
Circulo de niebla portadora

Nivel: 8

Componentes: un trasco de nieblas grises
Tiempo de lanzamiento: 5 minutos
Alcance: 1 metro por nivel del lanzador
Duracion: un uso

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: Si

Con este etecto, el conjurador logra utilizar las nieblas grises como un puente
entre lugares distantes. A todos los etectos, todos los seres vivos y objetos que
haya en el drea de etecto (1 metro por nivel), serdan transportados a otro lugar
donde estén presentes las nieblas grises designado con anterioridad al lanza-
miento, si no superan una tirada de salvacion.

Este conjuro es usado por los servidores de los dioses muertos para conseguir
ayuda en caso de que sus guaridas sean atacadas. o para huir.

Convocar servidor gris nivel 8

Nivel: 8

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacidn:

R esistencia a conjuros:
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Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 8 6 1D3 de nivel 7 6 213 de nivel 6
6 3D3 criaturas de nivel 5y asi sucesivamente.

Mortiticar construccion

Nivel: 8

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance:

Area: 10 metros de radio por nivel del lanzador
Duracion: un dia por nivel del conjurador

Tiro de salvacion:

R esistencia a conjuros:

Este conjuro hace que una zona quede imbuida de la magia de las nieblas
grises. A todos los etectos, la zona dentro del drea atectada serd como una
territorio. una embajada de los Dioses Muertos. En ella. todos aquellos que
no sean seguidores de estos dioses verdn sus niveles reducidos en% hasta que
salgan de la zona.

En cambio, sus seguidores verdn multiplicadas sus tuerzas. Todos verdn aumen-
tados sus capacidades como si fuesen dos niveles superiores, y los monstruos
ganardan 2 dados de golpe adicionales hasta que salgan de esa drea.

Cas riragfas de salvacidn contra conjuros de las nieblas grises no tienen etecto
en esta drea.

Mutacién de las nieblas grises mejorada

Nivel: 8

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion:

R esistencia a conjuros:

Duracion: permanente
Alcance: una criatura por nivel del lanzador

Lste conjuro convierte a un grupo de criaturas (una por cada nivel del lanza-
dor) en una bestia de la niebla muerta si no superan una tirada de salvacion
CONIra conjuros.

Las criaturas se transtorman en una bestia de niebla servidora de los Dioses
Muertos y el lanzador del conjuro. Aplica sobre ella la plantilla “Bestias de
las Nieblas Muertas’.

Si el objetivo es un PJ, se convierte automdticamente en un CNJ
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Nivel 9
Convocar servidor gris nivel 9

Nivel: 9

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacidn:

R esistencia a conjuros:

Como el conjuro de nivel 1"Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 9 6 113 de nivel 8 6 2103 de nivel 7
6 3D3 criaturas de nivel 6 vy asi sucesivamente.

Conjuros Epicos
Convocar servidor gris épico

Nivel:

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance:

Area:

Duracion: 2 asaltos por nivel del lanzador
Tiro de salvacion:

R esistencia a conjuros:

Como el conjuro de nivel 1°Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de los dioses muertos épica.

Crear semiplano gris

Area de etecto: 1. Km de radio por nivel del lanzador
Duracion: permanente

El lanzador crea una burbuja de la misma torma que el conjuro de nivel 8
“Mortiticar construccion”. A todos los etectos, el area atectada se transtor-
ma para siempre en un semiplano dentro del mundo. barrios enteros, o incluso
ciudades. pueden verse atectados por él. Este semiplano cambia de apariencia,
se ve invadido por nieblas grises, las criaturas que habitan en él si no superan
una triada de salvacion inicial se convierten en “Bestias de Nieblas Muertas”
(Ver plantilla en la seccion “Criaturas”).

Ademas de los etfectos descritos en el conjuro de nivel 8. las nieblas muertas
otorgan nuevas capacidades al semiplano.

El nivel de los servidlores de los Dioses ﬂ/{uerrps se incrementa en 3 niveleg, no
en dos. y en toda el drea se dan condiciones dptimas para la investigacion de
nuevos conjuros y artetactos con base en las Nieblas Grises.
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Intestacion de la niebla de Horgrar

El lanzador genera una niebla gris tinica. que invade toda la ciudad en la que
se encuentre. Ca niebla entra en la gente v les entrenta a sus peores pesadillas.
lo que harda que 1D8 de cada diez atectados enloquezcan y se lancen a una
orgla de destruccion durante 1 asalto por cada nivel del lanzador.

Por afiadidura, 1D4 de cada cien criaturas presentes seran convertidas en “Bes-
tias de Nieblas Muertas” (ver plantilla).

Mutacion de las nieblas grises épica

Como el conjuro " Mutacidn de las nieblas grises” pero atecta a 120 criaturas
por nivel del lanzador.

Si algiin objetivo es un PJ. se convierte automdticamente en un TNJ

Servidores de los Dioses Muertos

Bestias como nunca se habian Visrq antes, los servidores de los Dioses Muertos
se encuentran entre las legiones mas terribles del multiverso.

Bestias de Nieblas Muertas (Plantilla)

Bestia de las Nieblas Muertas es una plantilla que puede atectar a cualquier
criatura. ya sea humanoide, gigante, tata. ajeno. muerto viviente, dragqn o
sabqndija. NI siquiera los golems vy los elementales son inmunes a esta “intesta-
cion’.

Cas Nieblas Muertas les otorgan diversos poderes extrafios. pero a cambio,
pierden sus otros poderes mdgicos (no los talentos naturales). Cas nieblas sus-
tituyen los talentos sobrenaturales de las criaturas por una version similar de
conjuro de las nieblas muertas.

No hay dos criaturas de las nieblas muertas iguales. pues a cada una. los Dio-
ses Muertos les otorgan poderes distintos y tantdsticos.

Ljemplo de Bestia de las Nieblas Muertas: Contemplador de Niebla Muerta

Un ser terrible de contemplar. los Contempladores de Niebla Muerta son ho-
rribles seres solitarios que sdlo cooperan con otros servidores de los Dioses
ﬂ/{glerros cuando son obligados por un conjurador o por una criatura de mayor
poder.

En lugar del ojo antimagia central, los contempladores emiten una version del
conjuro “Cuz gris de las nieblas muertas” que ciega a todos sus oponentes y se-
fiala la posicidn de sus enemigos a los lacayos ag los Dioses Muertos. ﬂa}émds,
este rayo de magia gris causa 1D4 pg de datio a todos los atectados por él por
cada turno que se vean inmersos en las nieblas.

De sus diez tentdculos dpticos superiores sélo quedan siete, con los siguientes
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conjuros que emplea igual que un contemplador normal.

Conjuros opticos

Toque de Eresevil

Corrosién de la carne gris

Convertir muertos vivientes

Azote De los Dioses Muertos

Sanguijuela impia grave

Sanguijuela impia menor

Crear planta espia

Ojo Central: Cuz gris de las nieblas mejorada

Bestia Primigenia de las Nieblas Muertas (Plantilla)

Aunque los dioses muertos no suelen negar su poder a los servidores de otros dio-
ses muertos, si es cierto que cada uno de ellos guarda celosamente una cantidad
limitada de poderes especiales.

Con ellos, pretenden lograr objetivos que sdlo ellos conocen, y los otorgan a
algunos de sus servidores que se convierten en Prelados Primigenios. servidores
privilegiados de un dios muerto en concreto.

Cada uno con caracteristicas que los convierten en tinicos, cada uno. con pode-
res que los diterencian de los demds prelados.

Ejemplos de Prelados Primigenios

Kiliden-drat (Prelado Primigenio de Arbarasul — Escorpionido de las
nieblas muertas)

Lste escorpidnico gigantesco posee un aspecto helado. Su piel palida v su pelo
azulado contrastan con los de su especie original.

KXiliden-drat posee ademds un objeto mdgico de las nieblas muertas. un baculo
de Cristal que actiia al tiempo como bola de adivinacion y como toco para sus
poderes.

Poderes especiales legados de Arbarasul: Control del trio v del hielo

) Titantalus (Prelado de Dremsejul v Eresevil — Tiran de las nieblas muer-
ras

MHijo de titanes y padre de titanes. Titanralus es iinico entre los prelados de los
Dioses Muertos, pues es a la vez prelado de dos dioses, Dremsejul y Eresevil.

Seguidor de Dremsejul, se dice que siquid al Rey milenarjo en su lucha contra la
uerte, y éste le premio convirtiéndole en su mano derecha y un Semidios.

Durante un encuentro entre ambo; dioses, Dremsejul otrecié a Eresevil los ser-
vicios de Titantalus. y ella aceptd a cambio de poder poner su marca sobre su
alma.

Titantalus aceptd.

Ahora es una criatura de aspecto tormidable, un titdan de veinte metros de alro.
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de piel pulida como un espejo azulado. sin rostro. y envuelto en un tuego rojo y
negro que ilumina aun mdas sus rasgos.

Simbionte ocular

Esta criatura terrible es un ser de niebla pura inteligente. Introduciéndose en el
cuerpo de su antitrion (que debe ser un adorador de los Dioses Muertos) le otor-
gara diversas habilidades.

Si cualquiera mira a los ojos del portador. podrd comprobar cémo una mancha
neblinosa vy grisdcea cruza sus ojos de vez en cuando. como un pardasiro.

Ll anfitrién verd siempre como si hubiese un conjuro de “Cuz de las nieblas muer-
tas” a su alrededor, con lo que la criaturas invisibles, de sombra u ocultas en la
oscuridad quedan expuestas a su vision.

Asi mismo. el simbionte otorga proteccion contra muertos vivientes. permitiéndo-
los ahuyentarlos como si el portador tuese un clérigo de su nivel -3.

Golems de los Dioses Muertos

Cada Dios Muerto posee sus propias preterencias a la hora de otorgar a sus
magos servidores los dones necesarios para crear estas criaturas. Todos ellos
exigen que. ademds de una lealtad inquebrantable, los golems posean rasgos

que les identitiquen con el dios de su creador.

Asi. es posible encontrar golems de diversas tormas. semejantes a dragones,
demonios. v bestias sin nombre.

Cos golems de los Dioses Muertos son constructos creados por magos muertos
(nota: es la denominacion que reciben los servidores de los dioses muertos. ya
sean magos. clérigos o guerreros).

Cas nieblas grises mueven su cuerpo como si tuesen su sangre misma. y su aspec-
tos es siempre extrafio, depravado y aterrador. incluso en los golems de cristal.

Golem de piedra Negra de los dioses Muertos

Son los servidores mdas basicos de los seguidores de los Dioses Muertos. Pero
incluso ellos denotan una gran tortaleza y poder.

Construidos de rocas. casi siempre oscuras (obsidiana, bauxita), su ]piel irregular
presenta numerosas aristas con las que hiere a sus atacantes con el mero con-
racto.

Constructo _Pequeiio.  Mediano  Grande

Dados de Golpe 5d10+2 (25 pg)  10d10+2 (51 pg) 15d10+2 (75 pg)
Iniciativa +1 ~ +2 43

Velocidad: 20 25 30’

cA 21. roque 13, deSfrevenida 18

Ataques:  Golpe c/c  Golpe c/c  Golpe c/c

Daiio Golpe c¢/c 1d6+4 Golpe c/c 1d8+4  Golpe c/c 4d8+6

Jrente/ Alcance 5x5710°



OkGames Magazine

Ataques especiales Abrazo de aristas Abrazo de aristas
Cualidades especiales  Rasgos de constructo. inmunidad a la magia. resisten-
cia a ataques a distancia Rasgos de constructo, inmunidad a la magia.

resistencia a ataques a distancia — Rasgos de constructo, inmunidad a la
magia, resistencia a ataques a distancia

Salvaciones Jort + 4, Ret +5, Vol +2
garacrerisricas Jue 19. Des 17, Sap 11, Car 1
otes

Ataque especial: Abrazo de aristas.

El golem etectiia un ataque de melee. Si impacta. y el objetivo talla una tirada
de salvacion, el golem le aterra contra su cuerpo durante tantos turnos como el
personaje talle su tirada de salvacion.

Ll objetivo apresado sutre 14 heridas incisivas que le causan 1D8 pg cada
una + 2 puntos de golpe por desangramiento por herida + 106 por el aplasta-
miento.

Golem de Cristal de los Dioses Muertos

Llegantes y grdciles. estos golems presentan cuerpos esbeltos. y son los guardia-
nes pertectos de los palacios de los servidores muertos.

Bellos y hermosos. sus cuerpos de cristal de diterentes tormas albergan en su
interior las nieblas grises que les dan vida. Cualquiera puede verlas moverse
por sus ‘venas” cristalinas arremolinandose y desplazdndose como si estuviesen
vivas.

Constructo Pequeiio Mediano Grande

Dados de Golpe 5d10+2 (26 pg)  7d10+2 (40 pg) 10d10+2 (50 pg)
Iniciativa +3 +2 +1

Velocidad: 20° 25 30’

CcA 21, toque 13, desprevenido 18

Ataques: Golpe c/c Golpec/c  Golpe c/c

Dario Golpe c/c 1d6+4 Golpe c/c 1d8+4  Golpe c/c 2d8+6
Jrente/ Alcance 5x5710°

Ataques especiales - Tormenta de cristal

Cualidades especiales  Rasgos de constructo. inmunidad a la magia. resisten-
cia a ataques a distancia Rasgos de constructo, inmunidad a la magia,
resistencia a ataques a distancia — Rasgos de constructo, inmunidad a la
magia, resistencia a ataques a distancia

Salvaciones Jort + 2, Ret +5, Vol +2

Caracteristicas Jue 16. Des 17, Sap 11, Car 3

Dotes Esquiva ( A), Desarme mejorado ( A), Derribo mejorado (A) _ Esquiva
(A). Desarme mejorado (_A), Derribo mejorado (_A) Esquiva (A), Desarme
mejorado (_A), Derribo mejorado (_A)

Golem de Hierro oscuro de los Dioses Muertos

Este coloso. forjado con fuegos alimentados por las nieblas grises. es una mdqui-
na de destruccidn terrible.

Su piel de acero negro. asemeja estar oxidada y rasgada por innumerables grie-
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tas de las que emanan nieblas oscuras cast negras. y sus ojos resplandecen con
una luz negra que denota decisién y poder.

Constructo Mediano Grande Gigante
Dados de Golpe 7d10+2 (420 pg) 12d10+2 (61 pg) 16d10+2 (81 pg)
Iniciativa +2 +1 +1
Velocidad: 25 35 40’
CA 21 toque 13, desprevenido 18  21. toque 13, desprevenido 18 21, toque
13, desprevenido 18
Ataques: Golpe c/c Golpe c/c Golpe c/c
Dario Golpe c/c 1d8+4 Golpe c/c 2d8+6 Golpe c/c 3d8+8
Jrente/ Alcance 5x57 10’
Ataques especiales
Cualidades especiales  Rasgos de constructo, inmunidad a la magia. resisten-
cia a ataques a distancia Rasgos de constructo, inmunidad a la magia.
resistencia a ataques a distancia — Rasgos de constructo, inmunidad a la
ma/gia, resistencia a ataques a distancia
%alvaciones Jort + 2. Ret +5, Vol +2 fort + 2. Ret +5. Vol +2 Jorr + 2, Ref +5.
ol +2
Caracteristicas  Jue 20. Des 14, Sap 11. Car 1 Jue 22. Des 13. Sap 11, Car 1
5116 24.Des 12, Sap 11. Car 1
otes

Titan terrigeno

Esta bestia horrible es el resultado del cruce de un titdan servidor de los Dioses
Muertos vy una “Tarrasca de las Nieblas Muertas”.

Ls una criatura de nivel épico. una auténtica tuerza destructiva de los Dioses.

Mide mas de veinte metros de alro. su forma se asemeja a la de una rarrasca
pero con claros rasgos humanoides. v de sus tosas nasales, boca y ojos exhalan
nieblas grises de olor apestoso.

Nunca en Black Hammer se ha visto una criatura de este tipo, pero los servido-
res muertos hablan en susurros de ellos v esperan que algin clérigo obtenga el
poder y los tavores de los dioses necesarios para poder invocar uno y desatarlo
sobre el mundo.

Si semejante bestia sobrevivira a la Plaga o resultard mutada por ella es algo
que nadie se atreve a imaginar.

Muerto viviente de las Nieblas Grises (Plantilla)

De forma semejante a la Plantilla de Bestia de las Nieblas Muertas. esta plan-
tilla imbuye a sus criaturas base de los poderes de los dioses muertos.

Ca criatura base puede ser cualquier muerto viente, que a todos los etectos deja
de ser Léna criatura el plano de la energia negativa para ser un ser revivido por
las nieblas.

Esto hace que los muertos vivientes plerdan sus podqres de absorber niveles o
puntos de golpe. sustituyéndolos por algo incluso mds aterrador.
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Cos muertos vivientes de las nieblas grises conservan todos los poderes de sus
criaturas base excepto la absorcion de niveles v puntos de golpe. pero en su
lugar. cada tipo de muerto viviente absorbe un punto de caracteristica de la
criatura impactada.

Algunos muertos vivientes de las nieblas grises absorben de forma permanente
puntos de inteligencia. otros carisma. otros constitucion. etc. Al llegar a cero,

la victima se transtorma en una criatura similar y su alma viaja a los Planos

Muertos al servicio del Dios Muerto que hay imélizido a la criatura.

Ljemplos de Muertos Vivientes de las Nieblas Grises
Dragdn zombie de las nieblas grises
Absorbe: constitucidn
Minotauro Vampiro de las nieblas grises.
Absorbe: Inteligencia
Prelados no Muertos de las Nieblas Grises (Combinacién de Plantillas)

Al igual que con las Bestias de las Nieblas Muertos, los dioses muertos rambién
eligen a sus prelados de entre los no muertos atectados por las nieblas grises.

Esta plantilla crea un no muerto que combina las caracteristicas de los " Muer-
tos Vivientes de las nieblas Grises” con la plantilla “Criatura Arquetipica’.

Asl mismo. esta criatura obtiene los poderes especiales del dios al que sirve. y su
aspecto toma la representacion de su avatar.

Ejemplos de Prelados:

Lrej-hestan, la bestia cambiante (Prelado de Eresevil - Doppleganger
espectro)

Esta bestia tue en su dia un doppleganger que se dedicaba a asesinar en serie
eltos y criaturas del bosque que se atrevian a ir a “su” ciudad. Devorado por
un espectro de las nieblas grises, servidor de un sacerdote elto. el doppleganger
demostrd su tortaleza de voluntad matando al sacerdote a pesar de estar bajo
su supuesto control.

En lugar de castigarle. el Dios Muerto Eresevil, le encomend?d varias misiones,
entre las que estaban castigar a varios eltos de Shu-Sulken que habian traicio-
nado a uno de sus servidores.

Como premio por su éxito, Erej-hestan tue ascendido a prelado v tue imbuido de

las energias de su dios. lo que le da un tremendo control sobre el tuego ftrio.
Igraim (Prelado de Arterotante - Saga acudtica sombra)

lgraim era una terrorifica saga acudtica que sobrevivia en el Exterior hasta

ue un dia decidid visitar Seesa en busca de victimas. Sin percatarse de los pe-
igros que en ella acechaban, eligié la abandonada isla del Templo Azul como
su base de operaciones.
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Una noche, tue atacada por las sombras del Templo. que la convirtieron en
una de ellas. Gracias a sus poderes no perdio su identidad, y durante un tiem-
po vagd por el tinel bajo el rio hasta que Sersemis. la hija de lord Dermund, se
topd con ella en una misidn de exploracion. Gracias a su bola mistica de las
nieblas la transtormd en un muerto viviente al servicio de los Dioses Muertos.

A pesar de que Dermund vy su hija sirven a todos los dioses muertos en general,
égmim ofrece su lealtad a uno de ellos en particular. Arterotante, la fesadilla

e Carne, quien la convirtié en su Prelado en Seesa vy la otorgd el poder sobre la
carne.

Artetactos y Objetos magicos de los Dioses Muertos

Construidos con materiales alienigenas, procedentes del plano de los dioses
muertos, estos artetactos van indetectiblemente unidos a las Nieblas Grises.
Bolas de cristal repletas e este vapor mortal, bastones obtenidos de plantas
alimentadas con ellas. rocas sdlidas venidas de otros planos que emanan las
nieblas, rodo sirve para crear objetos magicos vy artetactos extraiios y Unicos.

Objetos Magicos

Anteojos de cristal de niebla

Estos anteojos estan hechos con cristal especial. capaz de retener la niebla gris
en su interior. Quien se los ponga. podrd ver a través de las nieblas grises, como
si fuese un seguidor de los Dioses Muertos.

Coz anteojos no incrementardn su vision, sélo le permitiran ver a través de estas
nieblas.

Barco volador de Muerte

Este barco volador es un poderoso artetacto mdgico capaz de transportar por
los aires hasta veinte personas de tamario humano.

Sus velas son intfladas por la magia de las nieblas grises. y una gran nube de
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niebla le acompafia alli donde vaya.

Verlo emerger de un jirén de niebla. con su carga de criaturas tenebrosas encima
hiela la sangre.

Bolas de cristal de las nieblas muertas

Estas bolas de cristal, en cuyo interior se arremolinan las nieblas grises. son un
objeto muy preciado por los sacerdotes y magos que adoran a los dioses muer-
tos. Con ellas. cualquier hechizo que lancen alcanzara efectos mayores de los
que lo harian por si solos.

En términos de Juego. los etectos de un conjuro seran como si los hubiese lanza-
do un sacerdote de un nivel por encima del lanzador.

Existen versiones que aumentan dos o tres niveles, pero estdn reservadas para
los elegidos de los Dioses Muertos.
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Artetactos Magicos
Pozo de mutacion de las Nieblas Grises

Este artetacto se encuentra enclavado en una ciudad perdida en los anales
de la historia. Ni siquiera los dragémadas sabian de su existencia hasta hace
pocas décadas.

Ca ciudad al completo ha sido poseia por los servidores de los Dioses Muertos.
godq su perimetro se encuentra atectado por el conjuro épico “Crear Semiplano
ris.

Sus calles y amplias explanadas estdn cubiertas de una niebla resplandeciente
que impide ver nada al viajero., v sus editicios y callejones se encuentran ates-
tados de serviodres de los dioses muertos y criaturas de su plano que realizan
rituales extrafios e impios en honor a los dioses que han vencido a la Muerte.

El artetacto en un enorme caldero-pozo con runas arcanas grabadas sobre su
negra superticie y repleto de un liquido destilado de las nieblas grises.

Toda aquella criatura que se sumerja en el caldero se convertira inmediatamente
en una Bestia de las Nieblas Muertas (sin tirada de salvacion. ver plantilla).
Ademds. estas bestias son las elegidas de los Dioses Muertos por lo que cuentan
con aptitudes tinicas que les convierten en legados en este plano de estos dioses.

A etectos de juego. cualquier criatura sumergida en el Pozo de Mutacion se con-
vertird en un ejemplo dptimo de Bestia de la Niebla Muerta. Combina la planti-
lla “Bestia de la 75iebla Muerta” con cualquiera de estas otras plantillas (1D4).
1 - Criatura arquetipica

2 - Animal legendario

3 - Criatura Axiomdatica

4 - Monstruo de Ceyenda

Nota: Cas criaturas creadas mediante el Pozo de Mutacion no son Prelados ni
Primigenios. sélo Bestias de las Nieblas Muertas de caracteristicas superiores.

Pantedn de los Dioses Muertos

Cos Dioses Muertos presentan una serie diticultad para el Director de Juego.

al igual que el resto de panteones. Su mera presencia puede desestabilizar una
campafia, llevando a los personajes a sitios insospechados. pero haciendo que la
partida se les vaya rapidamente de las manos.

De la misma forma, sus Prelados, descritos en la seccion de criaturas de las
Nieblas Muertas, son seres de gran poder que les representan de la misma forma
que los legados lo hacen con los demds dioses.

Por todo ello. os presentamos estos dioses como elementos argumentales. como
seres de leyenda que pueden dar mds color y variedad a us partidas, a través de
un nuevo tiempo de magia y de la locura de sus servidores.

De la misma forma. la presencia de cualquier Prelado en una campafia como la
de Seesa, puede desequilibrar la balanza. por lo que oficialmente sdlo existe uno
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en toda la ciudad, Igraim. y ella esta mds dedicada a los objerivos de su dios que
a las intrigas de Seesa.

De todas formas, si decides incluir un prelado o primigenio en tu campana. te re-
comendamos que lo hagas como un villano de fondo. alguien que envia extrarios
seres contra los héroes, o que domina a sus enemigos. Cos FJ's no deberian poder
entrentarse a uno de estos horrores en Seesa.

Ast mismo, los objetivos de los Dioses Muertos son desconocidos. Cas acciones
de sus prelados. vistas desde tuera. podrian resultar incoherentes, de no llevarse
en el mas absoluto secreto.

Los pocos seres que conocen de la existencia. y verdadera naturaleza de estos
doses, especulan sobre si su objetivo puede ser la destruccidn de la existencia,
vencer a la Muerte de torma detinitiva o conquistar el resto de Planos. Quizds,
simplemente, cada uno tenga sus propios objetivos como sucede con el resto de
dioses v seres vivos.

A continuacion, los dioses.

Arbarasul. rey de las llamas ttias

Arbarasul se presenta como un esqueleto de hielo d mas de veinte metros de
altura, aunque puede adoptar otras formas para presentarse a sus discipulos,
siempre relacionadas con'el trio y el hielo.

Por el interior de su colosal cuerpo pueden verse una miriada de venas congela-
daf{ en cuyo interior circulan nieblas grises de un oscuro color, lo que denota su
poder.

Arbarasul controla una importante seccion de uno de los FPlanos Muertos, Clere-
mhian. el yermo sin alma.

En el interior de su montafia de hielo. surcada de cuevas y tiineles excavados
contormando un laberintico palacio. Arbarasul medita sobre sus objetivos y la
mejor ftorma de alcanzarlos.

Arbarasul otorga a sus Prelados y Primigenios todo tipo de poderes relaciona-
dos con el trio v el hiclo.

Arterotante, la pesadilla de Carne

Ca Madre de la Carne. la Mole Cambiante, Arterotante se presenta a sus segui-
dores como una mujer inmensa como una montafia, rebosante de carne desnuda y
fluctuante, o como un colosal eletante que amina a dos patas con tres tropas.

Aretrotante es quizds el dios muerto mds antiguo conocido. junto con Dresenjul,
y otorga poderes de cambiatormas y el control de la carne a sus prelados.

Eresevil

El reino de Eresevil es el reino de las pesadillas de tuego trio. Este fuego sobre-
natural quema a sus victimas por dentro, destruyendo sus almas. y sus prelados
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disponen de él a su antojo. ardiendo de un fuego que no quema los cuerpos. sino
las mentes de sus victimas.

Su reino es un mar de azutte liquido del que surgen torres de roca volcdnica uni-
das entre si por innumerables puentes. Enormes columnas de tuego trio estallan,
superando la altura de las ciudadelas donde moran los sirvientes de Eresevil.

Dresenjul, el milenario

Clamar milenario a Dresenjul es decir que un dragon gran wyrm es todavia un
huevo. En ciudades perdidas cuyas ruinas datan de miles de afios. los dragéma-
das han descubierto reterencias a este dios muerto.

Su aspecto para sus servidores es el de un Hombre alto, espigado. sin rostro y de
plel azulada que retleja como un espejo todo lo que ve.

Va vestido con un manto de emperador raido. v sus sgguidores MUrmuran que
pudo tratarse de un rey que perdid su reino a manos de los hijos de los dioses y
les retd para recuperarlo, venciéndoles. Con una traicion, el resto de panteones
le expulsé e intentd matarle. y él. decidido a no doblegarse ante nada acudié en
busca de la Muerte para retarla, abriendo el camino a los demds Dioses Muer-
ros.

Ll precio de su locura tue alto, y su mente cambié. Era mds que un dios y mds
que un ser vivo. Era un vencedor de la muerte, tue. el primer Dios Muerto.

Dresemjul habita en el Paramo de los Espejos. una llanura envuelta en las
nieblas grises. y repleta de intinitud de espejos negros que no retlejan a quien se
asoma a ellos. sino que muestran imdgenes y escenas horribles. Segiin se dice, la
suma de todas esas imdgenes son los pensamientos del Primer Dios Muerto.

Este dios muerto otorga a sus prelados poderes relacionados con la locura. el
odio vy los suefios desesperados.

Existen otros muchos Dioses Muertos, vagando por las llanuras intinitas de los
intinitos Planos Muertos, organizando legiones de seres v seguidores que nunca
pisardan Back Hammer ni ningiin otro mundo. y perdidos en sus suefios'y su locu-
ra. Pero casi nadie conoce sus nombres, excepto sus mds abnegados seguidores vy
algunos d los otros dioses con los que han tenido algin terrible encuentro.

Ll encuentro entre dos de estos seres incomprensibles v de voluntad aterradora
pueac’f derivar en los mayores engendros, o en un entrentamiento que devaste un
mundo.
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Prefacio

Bienvenidos al horror lovecraftiano de La
Llamada de Cthulhu. En las siguientes paginas tendréis
en vuestras manos una aventura completa diseiiada
para el sistema clisico pero que puede ser facilmente
adaptada a cualquier sistema de reglas que el Guardian
desee utilizar. Cada vez que me enfrento a la tarea
de coordinar una aventura como ésta recuerdo los
increibles momentos que Lovecraft y sus fans me han
hecho pasar.

Informacion para el Director de Juego

Charles Miller, adorador de los Mitos y miembro
de la Sociedad Cientffica Jonathan Benford (que
paraddjicamente se dedica a combatir éstos), ha
convencido a ésta para organizar una expedicion a
Alaska con el pretexto de estudiar las costumbres
de los nativos. Su verdadera intencion es despertar
a un antiguo y poderoso Hechicero que descansa
en las ruinas de una ciudad perdida desde tiempos
inmemoriales para que le ensefie lo que sabe. En la
expedicion viajarin miembros de la Sociedad que
apoyan a Miller y otros miembros que sospechan de él
v estan dispuestos a combatirlo ante cualquier indicio
de que pertenezca a los Mitos. En el centro de estos
dos grupos se encontraran los PJs, que participan en la
expedicion en nombre de la Universidad de Berkeley,
San Francisco, totalmente ajenos a lo que sucedera.

Comienzo

Los mayorfh de los PJs deberfhn ser profesores o
estudiantes de Antropologih, Arqueologih o similar de
la Universidad de Berkeley especializados en las tribus
esquimales. Alguno de los PJs podrih ser el médico que
acompaiia a la expedicién o un guih que recogeran al
llegar a Nome (este gufh podrih ser bien indio o bien
un hombre blanco que conoce la zona a la que van los
expedicionarios). En cualquier caso al menos uno de
ellos deberfh tener la habilidad de Hablar Kuchin, idioma
hablado por los esquimales de la zona a estudiar.

Corre el afio 1921. La Universidad de Berkeley y
la Sociedad Cientffica Jonathan Benford han organizado
una expedicion etnoldgica al Norte de Alaska. Los
PJs profesores y estudiantes han sido seleccionados
por la Universidad debido a que son los maximos
exponentes de la Facultad de Ciencias en el estudio
de culturas indikzenas, principalmente las del Norte del
continente. Si algun P’J es el médico ha sido elegido por
la Universidad para actuar como tal en la expedicion.
El gulh ha sido contratado en Nome, Alaska, con
instrucciones de preparar el material necesario para
guiar a una serie de personas por el Norte de la region.
A todos se les habih comunicado que los planes eran
llegar a la regidn a principios del verano para convivir
con los indios esquimales durante seis meses estudiando
sus costumbres. Pero, debido a problemas imprevistos
(la caldera de uno de los barcos contratados explotd
por un fallo mecéinico y se tardé demasiado tiempo en
poder encontrar otro), no han podido partir hasta casi
el otoinio.

El 25 de Agosto la Universidad comunicari a
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los que, bajo su tutela, participan en la expedicion (es
decir los PJs apropiados mis los PNJs Phillip Wyler,
John Stern y Gregor Wood) los detalles inmediatos.
Partiran de San Francisco el 3 de Septiembre, dih en
que conoceran al resto de los miembros de la expedicion,
en dos barcos hacia Nome, donde estd previsto arribar
unos 12 dihs después. Allil recogeran a los gufhs y
seguiran rumbo hacia el Norte en uno de los barcos con
el equipo esencial mientras el otro permanece en Nome
cargando los vilveres necesarios. Dada la proximidad
del invierno sélo permaneceran unos dos meses en la
zona, poniendo fin a la expediciéon en Noviembre, fecha
en la que seguramente ya se hayan gozado unas cuantas
tormentas de nieve. Al frente de la expedicién estari
Charles Miller, doctor en Antropologih y miembro de
la Sociedad Cientifica, dado que ésta aportd gran parte
del capital necesario y fue la que propuso la idea a la
Universidad.

Antecedentes

Es posible que antes de partir alguno de los
PJs desee buscar informacion sobre la Sociedad
Cientffica Jonathan Benford. Acudiendo a la Biblioteca
de la Berkeley University encontraran en atrasados
ejemplares del “Boletin Cientffico” de la Universidad
los siguientes datos (con una tirada de Buscar Libros
para cada uno):

1.- En 1902 se fundg el Centro de Investigaciones
Arqueoldgicas en Nueva York. Su fundador fue Jonathan
Benford, rico empresario cuya aficién por las culturas
de la antigiiedad le llevd a intentar reunir bajo el mismo
techo a los maximos especialistas en la materia.

2- En 1914 el Centro de Investigaciones
Arqueoldgicas reunfh mas de 100 miembros entre
antropdlogos, arquedlogos e historiadores de todo el
pais colaborando desde sus puestos en Institutos y
Universidades. Habih organizado expediciones a varios
lugares, como el desierto de Nuevo México o la selva
centroamericana, la mayorfh de ellas financiadas con
dinero del propio Jonathan Benford. En una de las
ultimas expediciones Benford murid tragicamente.

3.- En 1916 dado el rapido desprestigio del Centro
tras la muerte de su fundador, desprestigio debido en
gran parte al afin de su nuevo presidente de admitir
a cualquiera, muchos de sus miembros lo abandonaron
y fundaron la Sociedad Cientifica Jonathan Benford,
dedicada al mismo objetivo que el Centro en sus
orizenes. Desde entonces no parece haber ningin
presidente al frente de la sociedad y no se le conoce un
local central ni el mimero exacto de miembros, aunque
periddicamente siguen organizando expediciones en
colaboracion con Universidades o similares. El antiguo
Centro de Investigaciones Cientificas siguié declinando
hasta que en 1918 vendid su central neoyorquina y
desaparecio.

Salida de San ¥rancisco

Tal como se ha anunciado parten el 3 de Septiembre.
En el muelle, frente a los dos barcos que usaran, se
conoceran todos los integrantes de la expedicion
(exceptuando a los gufhs). Aparte de los PJs y los otros
tres miembros de la Universidad, viajan por la Sociedad
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los sefiores Vincent Redmond, Leonard Kenyon, Bruce
Cromwell, Nicolas Massey, Charles Miller, Michael
Allen, Gary Walthall y Albert Coltman.

En el mismo barco que los PJs viajaran los tres
primeros, que se mostraran correctos aunque algo fribs
y distantes si intentan entablar conversacion con ellos.
Esto podran notarlo cuando sean invitados a cenar con
el capitan y el primer oficial del barco alguna noche
con una tirada de Psicologih. El resto del tiempo los
miembros de la Sociedad apenas si se dejan ver.

Llegada a Nome

Llegaran a Nome en torno al 15 de Septiembre.
Nome es una pequeila ciudad, con sus casas de dos
pisos construidas de cara a la bahih, donde muiltiples
barcos se apiiian en varios muelles.

Aquil recogeran al guih-intérprete (el PJ con
esa profesion) y recogeran el resto del equipo, como
provisiones, cuatro trineos y los perros necesarios. Todos
los miembros de la expedicion se apiiiarin luego en
un bharco que llevara el equipo esencial, permaneciendo
el otro barco en Nome para cargar las provisiones
necesarias para los dos meses.

Hacia el Norte de Alaska

Partirin de Nome al dih siguiente de su llegada;
presumiblemente el dih 16 regresaran al mar. Deberfan
llegar a la costa norte unos cinco dihs después, el 21
de Septiembre. Durante el viaje podran observar que
los miembros de la Sociedad se muestran callados y
distantes, atin entre ellos. Sin embargo, conforme se
acerque la costa Norte irAn mostrandose mas contentos
v sociables (los PJs lo deberfan achacar a los nervios
de la expedicion). Cuando falte un dih para llegar,
Charles Miller reunira a todos los expedicionarios en el
comedor del barco y explicara los objetivos de la mision.
Se trata de estudiar principalmente las costumbres y
modo de vida de los Kuchin, esquimales de la cultura
atapasca. Miller les dira que deberan ohservar y anotar
sus ritos, creencias, técnicas de caza o pesca, ... todo.
También deberin conseguir muchas fotos y algunos

o

objetos que hayan hecho los esquimales, como arpones,
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arcos, abrigos, etc. para las colecciones etnoldgicas
de la Universidad y la Sociedad. La expedicion
estudiara simultaneamente tres poblados de invierno
Kuchin para lo cual se dividira en tres grupos (Ver
grupol, grupo 2 y grupo 3, al final del documento).
Desde el punto de desembarco, el grupo 1 ird a un
pueblo situado al SO (3 dihs de viaje), el grupo 2 a
un pueblo al S (2 dihs de viaje) y el grupo 3 a un
pueblo al SE (2 dihs de viaje). Cada grupo llevara
un trineo, provisiones para una semana (tiempo que
tarda en llegar el otro bharco), las tiendas necesarias,
dos lamparas de gasolina con carga para 15 horas
cada una, una camara de fotos con material para 48
exposiciones, abundante papel y lapiz, 10 metros de
cuerda y, por si los animales salvajes, una escopeta
del 16 con 20 cartuchos y dos revdlveres del 38 con
50 balas cada uno. También se les suministrari ropa
artica y raquetas para la nieve, ademas de una radio
con la que cada grupo permanecera en contacto con
el barco. Puesto que este es un artilugio muy delicado
deberan cuidarlo mucho y mimarlo sobremanera y
tendran la obligacidn de contactar al final de cada
dia con la base (el barco) para informar de si todo
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marcha bien o necesitan ayuda.
Llegada al Norte de Alaska

Llegaran a una bahih con una pequeiia cala en
la que desembarcaran usando los bhotes que lleva el
barco con ese propdsito. El suelo esta blanco por la
nieve y el hielo y el frib es intenso.

Nada mas desembarcar cada grupo procedera a
cargar sus cosas en su trineo y sus mochilas. El grupo
3 partira el primero, despidiéndose efusivamente los
miembros de la Universidad de los PJs y con un Charles
Miller casi eufdrico por comenzar la expediciéon. El
grupo 2 partirid luego con un frib “Suerte”. Después
de que hayan visto partir a cada grupo en la direcciéon
correcta, los PJs deberian partir hacia el poblado
asignado casi de inmediato.

El poblado 1

(En lo sucesivo, aunque los esquimales sdlo
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hablan Kuchin, no serid necesario una tirada para
entenderse con ellos a menos que se indique; bastari
con la presencia del PJ que sepa Hablar Kuchin).

Se encuentra en medio de la tundra, un oasis en
un desierto de nieve, aunque al Sur pueden adivinarse
las primeras estribaciones montaiiosas (los Montes
Brooks). El poblado se compone de unas 10 cabaifias
rectangulares de madera construidas alrededor de un
claro central. En el borde de este claro destaca una
cabaiia de mayor tamafio que las demas y con algunos
adornos exteriores como craneos y pieles de focas,
abalorios de plumas y cuero; una tirada de Antropologih
permite reconocerla como la cabafia del chaman-jefe
del poblado. Al llegar al poblado veran a hombres y
mujeres trabajando, extendiendo pieles de foca al débil
sol del Artico, almacenando cantidades de pescado, en
suma preparandose para el invierno. Estos se quedaran
mirando a los P’Js con curiosidad; saldrai el chaman que,
siempre hablando en Kuchin (ninguno conoce el inglés),
los saludara y les preguntari que desean. Si le dicen
que quieren vivir con ellos durante un tiempo para
estudiar sus costumbres, el chaman, que se presentari
como Birnuk, ofrecera su hospitalidad, dird que pueden
acampar mas alla de las cabafias y que estan invitados
a asistir a las ceremonias de invierno en el pueblo e
incluso a participar en ellas si asfl lo desean. Aiiadira
que vayan a verlo cuando hayan terminado de instalarse
y les dejara.

Mientras los PJs se instalan algunos nifios
esquimales se acercaran a ellos y observaran atentamente
todo lo que hacen. Cuando hayan terminado habra
anochecido y al ir a hablar con el chaman lo encontraran
con el resto del pueblo en el claro, sentados en torno
a una débil fogata, con cuencos de comida y algunos
tambores. Empezaran a tocar en cuanto entren, al
tiempo que entonan canticos rituales (una tirada de
Antropologih permite reconocerlos como canticos de
bienvenida). El chaman les sefialara unas pieles a su
lado para que tomen asiento y dira: “Nuestro pueblo se
honra en recibir a unos nuevos amigos”. Acto seguido
les ofrecerda algo de comida (carne de foca, pescado
crudo) y comenzara la ceremonia.

Apareceran dos jovenes hombres esquimales
esgrimiendo un arpén cada uno y bailando al son de
los tambores en torno a la fogata. Luego hari aparicion
otro esquimal con una horrible mascara de piel, como
simulando algiin monstruoso animal (con una tirada de
Antropologih se le identifica como, posiblemente, algin
demonio maligno), que bailard y movera violentamente
los brazos en direccién a los dos jévenes danzarines.
Estos pasaran a bailar frenéticamente mientras entonan
un murmullo ritmico en direccidon al cielo estrellado.
Cuando cese ese murmullo entrard en la danza un
cuarto esquimal ataviado con una mascara blanca de
hueso, totalmente lisa a excepcion de dos mimisculos
agujeros para los ojos, sin ningin rasgo en la cara (una
mascara “sin rostro”), que simulara luchar junto a los
dos primeros contra el de la mascara horrenda y al
que echaran finalmente. Por ltimo los dos convocantes
se arrodillarin ante el cuarto esquimal y concluira la
ceremonia. (La idea es que los P’Js crean que esto tiene
alguna relacion con los Mitos cuando no es mas que
una simple ceremonia esquimal, a pesar de que el de la
mascara animal es una leve alusion a Ithaqua).
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Si se pregunta al chaman por el significado de
esta ceremonia, éste explicara que los dos esquimales con
arpones son cazadores que (Tirada de Hablar Kuchin)
“gse ven sorprendidos por el maligno dios de la nieve y el
bosque (mascara animal) que intenta llevarlos consigo.
Entonces” (Tirada de Hablar Kuchin) “invocan a Sila
que, con su extraordinario poder, les ayuda a alejar al
enemigo. Luego los cazadores adoran a Sila dandole
las gracias”. Si se le pregunta el nombre del dios de la
nieve y el bosque, dird que tenfh un nombre conocido
pero, va que nombrarlo solfh acarrear desgracias, fue
olvidado en tiempo de sus antepasados; afadira que
habita entre las montaiias del Este, tierras malignas
que todo hombre debe evitar. Si se le pregunta quién
o qué es Sila, dira que es aquél que estad en continuo
movimiento y en todas partes a la vez, aquél que nos
rodea y nos vigila permanentemente (con esta criptica
respuesta se refiere a la Naturaleza; no olvidemos que
los esquimales son animistas).

Tras esto permaneceri un rato con los IPJs
respondiendo a anodinas preguntas sobre sus costumbres
vy demas. Luego dira que es hora de retirarse pues maiiana
tiene muchas tareas que realizar y se despedira de los
PJs. Poco a poco el resto del pueblo se ird retirando
v los PJs deberihn imitarles. Antes de dormir deben
recordar llamar al barco a informar de su situacién. En
el barco no hay novedad; si preguntan por los demas
grupos les dirin que el grupo 2 ain no ha contactado
y que el grupo 1 lo hizo momentos antes que ellos
informando que estaban instalados y perfectamente.

La espera

(La idea es que los P’Js pierdan los dos dihs que se
relatan a continuacion congeniando con los esquimales
y estudiando sus costumbres, es decir, 1o que se supone
que han venido a hacer).

Al dih siguiente los despertara un pequeiio
grupo de esquimales. Una tirada de Hablar Kuchin
permite darse cuenta de que estin invitandolos a que
los acompaiien a ir a pescar. Irin con tres hombres a
un helado lago cercano, harin un agujero en el hielo
vy se sentaran pacientemente a pescar todo el dih con
anzuelos de hueso, mientras les cuentan historias y
leyendas de sus ancestros. Si preguntan por el chaman
les diran que salié temprano a cazar y que volvera
“pronto”. A lo largo del dih cogerin una veintena de
peces plateados y una decena de peces rojizos, que
meteran en morrales distintos. Una tirada de Zoologih
permite reconocer a los peces rojizos como una especie
venenosa. Si preguntan por ellos dirAn que son para el
chaman. Al anochecer regresaran al pueblo; el chaman
no ha regresado. Tras llamar al barco, desde el que
seran informados, si asfl lo preguntan, de que los otros
dos grupos ya han contactado y estan bien, llega la hora
de dormir.

Al siguiente dih nadie molestara a los PJs, que se
levanten cuando quieran. Cuando lo hagan veran como
en el pueblo algunos hombres y mujeres estan limpiando
los pescados plateados, mientras los rojizos permanecen
sin tocar frente a la puerta del chaman. Si vuelven a
preguntar para qué es ese pescado, simplemente dirin
que para el chaman. Si preguntan cuando volvera el
chaman, se les contestard otra vez que “pronto”. De
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hecho, el chamin regresara al mediodih junto con
otros cuatro esquimales que portan dos liebres articas
cada uno, vivas, con sus patas atadas por cintas de
cuero y atadas al cinturén. El chaman saludara a los
PJs, recogera los pescados rojizos y se meterid en la
casa. Si intentan hablar con él, sélo dira: “Ahora no es
momento de hablar. Se acerca el invierno y debemos
prepararnos’.

Podran pasar esa tarde aceptando la invitacion
de aprender a tirar con arco (v mas les vale aprender).
Se les explicara cdmo deben hacerlo y si sacan una
tirada de Idea y pasan toda la tarde practicando podran
ganar 1D6+10% de habilidad Arco. (Esto no es muy
consecuente con las reglas, pero es necesario para
terminar la partida si ningin PJ sabe tirar con arco).
Cuando comience a anochecer se les reclamari en el
poblado. (No se deberih permitir a los PJs llamar al
barco esta noche. Si alguno lo intenta habra una fuerte
carga de estitica que imposibilitari las comunicaciones;
una tirada de Conocimientos permite determinar que

puede ser debido a la proximidad de alguna tormenta).
La ceremonia

Al anochecer todos los habitantes del pueblo se
reunirin sentados en el claro central. Hay una débil
fogata en el centro donde estan dispuestas las ocho
liebres vivas y amarradas. Los PJs seran invitados a
tomar asiento frente a ellas. Luego saldra el chaman, que
se sentara entre los PPJs y frente a las liebres. Levantari
las manos, mirara al cielo y comenzard a murmurar
(Tirada de Hablar Kuchin) “una plegaria de protecciéon
dirigida a Sila”. Luego sacard una especie de cuchillo
de hueso de una funda de cuero y procederia a cortar
el cuello de cada liebre, derramando su sangre sobre
diversos cuencos que le va acercando un muchacho.
Efectuara unos rapidos pases con la mano sobre cada
cuenco y el muchacho los ira repartiendo entre el pueblo.
Dari también dos cuencos a dos PJs (los mas cercanos
al chaman) y entregari el ultimo al propio chaman.
Este bebera del cuenco y se lo pasara al muchacho, que
hara lo mismo. Entonces los del pueblo beberan de los
otros cuencos, pasandoselos unos a otros, y el chaman
indicard a los PJs que hagan lo mismo. Si alguno se
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niega, indicardA que debe hacerlo para protegerse del
dios de la nieve y el bosque, pero no insistira demasiado.
(Esto no tiene ningun poder real).

Al finalizar todo esto informara a los PJs que,
puesto que estan bastante interesados en las costumbres
de su pueblo (obviamente sélo lo dird a aquellos que
hayan mostrado interés y respeto), ha decidido darles la
opcion de realizar el ritual tradicional para encontrarse
con su gufh espiritual interior. Pero aiiadird que deben
tener claro que en el viaje espiritual nunca se sabe lo
que se va a encontrar y que muy poca gente se encuentra
con su gulh; al contrario, la mayorih tiene visiones que
pueden hacer mas mal que bien a un hombre de mente
débil y poco preparada. Si algin PJ acepta (deberihn
hacerlo), el chaman abrira su morral y sacari lo que
parecen ser unas plantas resecas (de hecho, 1o son) que
mezclara con las entrafias del pescado rojizo, recién
abierto en ese instante. El resultado sera mezclado en
un cuenco con nieve recogida del suelo (para facilitar
su ingestion). Si algin PJ intenta echarse atris en ese
momento una tirada de Idea permite darse cuenta de que
podrih ser tomado como un insulto por los esquimales
(v serA mas que eso; una terrible ofensa dejar que el
chaman preparara la mezcla sagrada ante ellos si luego
no quieren consumirla). El PJ que se trague la mezcla
sufrira...

El viaje

. un fuerte dolor en todo el cuerpo seguido en
pocos minutos de calambres y escalofribs. Sentira como
la consciencia se le escapa sin tiempo a reaccionar,
mientras ve al chaman mirarlo fijamente y muy serio,
totalmente impasible (¢o sélo es una vision?). Cada uno
pasara a ver la escena desde arriba: sus cuerpos inertes
tendidos en la nieve y los esquimales aguardando
sentados. Lentamente la imagen se diluye para dejar
paso a otra.

Ven el interior de una ristica cabaia de madera;
un hombre blanco sentado frente a una mesa, escribiendo
en un libro de gastadas tapas de cuero. De repente deja
de escribir, corre hacia una mochila y saca algo envuelto
en una piel; levanta un tablén del suelo en una esquina
v lo esconde allil Casi al momento se abre la puerta
de la cabana y entra un hombre alto, envuelto en un
abrigo artico; la capucha ocultindole su cara. Apenas
presta atencion al otro hombre y se dirige a 1a mochila,
buscando algo en su interior. No lo encuentra y la hace
a un lado con un gesto de rabia. Entonces sfl se dirige al
otro; parecen hablar, discutir. El hombre blanco le hace
un gesto enfurecido hacia la puerta. E1 hombre alto
comienza a golpearlo brutalmente y periddicamente lo
zarandea, como hablandole, exigiéndole, hasta que el
otro hace un débil gesto hacia un rincdén de la cabaiia. El
hombre alto, con gesto rapido, preciso, ominosamente
experto, saca un puiial de su abrigo y lo clava cruelmente
en el pecho de su oponente (Tirada de POD con 1D20.
El que falle tira COR 1/1D10 y pasa al despertar final,
pues la visidon le ha causado una fuerte impresiéon y no
ha sabido controlarla). Luego se dirige al rincén, recoge
lo que habfh sido ocultado y sale rapidamente.

La imagen se diluye hasta otra en que, desde
la entrada de la cabaiia, con la luz del sol penetrando
a través de la puerta abierta, un esquimal anciano,
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ataviado como un chaman, observa fijamente el cuerpo
del blanco asesinado, mientras un joven esquimal recoge
todas las pertenencias del fallecido.

Nuevamente esta imagen desaparece y
lentamente los P’Js despiertan en el interior de sus
tiendas, arropados con pieles, pero débiles, cansados
vy sudorosos. Es el atardecer del siguiente dih, el 26 de
Septiembre.

Si cuentan al chaman lo que vieron o le preguntan
por el significado dird que eso podih ser “el pasado, el
presente, el futuro o no ser nada en absoluto. Sélo Sila
lo sabe y encontraréis la respuesta a su debido tiempo”.
(El chaman lo sabe pues conoce la historia por el
chaman del pueblo vecino pero no diri absolutamente
nada, puesto que cree que si los P’Js no lo averiguan por
sil mismos no era voluntad de Sila que lo supieran).

La llamada del barco

Casi al anochecer deberfan darse cuenta de que
la radio recibe una llamada en tono apremiante: “Base
llamando a grupo 1, contesten por favor”. Al contestar les
preguntaran: “¢Se encuentran bien?”. Presumiblemente
los PJs contestarin que si, por lo que les diran:”
Gracias a Dios. Pensabamos que les habifamos perdido
también. Los grupos 2 y 3 no contestan desde anoche.
Seguramente sea a causa de la estatica, creemos que se
aproxima una ligera tormenta de nieve, pero deberfhn
acercarse a ver si se encuentran bien”. A continuaciéon
daran las indicaciones para llegar a los pueblos 2 y 3.
Hay 1 dih desde el pueblo 1 al pueblo 2 y 1 dih y medio
desde el pueblo 2 al pueblo 3. Si los P’Js solicitan ayuda,
se reuniran con ellos en el pueblo 3 dos marineros con
el cuarto trineo, armados con un revdlver del 32 (es
decir, s6lo un marinero va armado; no hay mas ayuda
disponible).

El poblado 2

Este es el poblado al que estaba destinado el grupo
2. Es de aspecto casi idéntico al poblado 1. Al llegar, los
esquimales los recibiran hospitalariamente y con mucha
curiosidad. Si se les preguntan de alguna forma por los
componentes del grupo 2, dirAn que los PJs son los
primeros hombres blancos que ven en muchos aifios.
Si se les pregunta cuales fueron los ultimos hombres
blancos que vieron, dirAn que dos exploradores que se
dirigihn hacia las tierras malditas del Este, hacia las
montaiias donde habita el dios de la nieve y el bosque.
Eso fue hace unos cuatro anos.

El poblado 3

Se trata del poblado que debih acoger al grupo
3. Es igual que los otros dos. Al llegar los recibiran
con algo de recelo. Si preguntan algo a los esquimales,
lo que sea, simplemente contestarin “No lo sé”. Una
tirada de Psicologih permite descubrir que, por alguna
razon, les temen y desconfian de ellos. Cuando estén
desesperados, una voz a sus espaldas les dira, con la
tristeza impregnando cada palabra: “¢Por qué el hombre
blanco insiste en traernos problemas?”. Al darse la
vuelta veran que quien les habla es el anciano chaman
de la visién, que es el chaman de este poblado. Si se
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le pregunta a qué se refiere, dira que todas las veces
que el hombre blanco aparece en su poblado acaba
relacionandose con las malignas tierras del Este. Si se
le pregunta por qué son malignas, dird que porque allil
habita el dios de la nieve y el hosque. Si se le pregunta
si ha visto algiin hombre blanco wltimamente, diri
que hace un dih llegé al pueblo un grupo de cuatro
hombres blancos a pie procedentes de las tierras del
Este (los describira como el grupo 2, tirada de Idea para
darse cuenta), pidieron algo de comida y, tras darsela,
volvieron a marchar hacia allil Si preguntan por el
grupo 3 (dando su descripeion), dirin que esas personas
no han aparecido por allil Si preguntan por la vision o
por los dos exploradores referidos por los esquimales
del poblado anterior, dird que hace cuatro aiios llegaron
esos dos hombres blancos, se construyeron una cabaiia
de madera a unas dos horas hacia el Sur, cerca de los
bosques, y convivieron con ellos durante casi un aiio.
Pero uno de los hombres se acercé demasiado a las
tierras del dios de la nieve y el bosque y enloquecid,
matando a su compaiiero y desapareciendo luego. Ellos
enterraron al muerto con sus pertenencias cerca de la
cabaiia. (Los PJs ya deberfhan saber que los dos hombres
de su visidn y los dos exploradores de la historia son los
mismos, por lo que deberihn ir a visitar tal cabaiia).

Antes de que los P’ Js partan hacia la cabaiia,
el chaman les dird que si tienen intencién de ir a las
tierras del Este pasen a verlo antes. Si los PPJs no van a
la cabaila, sino que van directamente al Este, el chaman
no dirad nada y los PJs deberan buscarse la vida.

La cabhaia

Se encuentra cerca de una colina donde comienza
el bosque. Su apariencia es bastante ristica y primitiva,
una cabaiia muy mal construida. La puerta esti cerrada
y esti atascada, por lo que hay que empujar para abrirla
(tirada de resistencia de FUE contra FUE 10 de la puerta
(pasiva)). En su interior sélo hay una mesa, una silla y
una litera, todo muy espartano y rustico. El escondite
del rincdn esta vacib. En el exterior de la cabafia, una
tirada de Descubrir permite encontrar el lugar donde
vace el cadaver buscado. Estard amortajado en una piel
v lo suficientemente conservado debido al frib como
para identificarlo claramente como el hombre asesinado
de la visién. Junto a él se encuentra la mochila, en cuyo
interior esti el libro de gastadas tapas de cuero en el
cual escribfh y un viejo bloc de notas, ambos con las
hojas en estado sumamente delicado (tanto que casi se
rompen al pasarlas).

El libro

El libro est4 escrito con letra apretada y a 1apiz. En
la primera pagina se lee: “Llevo este diario en heneficio
del Saber; para la Sociedad J.B.”. La mayor parte de las
paginas del diario han sido arrancadas. Hacia la mitad
del libro esta la dltima pagina escrita ( pag. sig. )

El bloc de notas

Al principio aparece un fragmento de un libro;
leerlo proporciona +3% a Mitos de Cthulhu y cuesta 1D6
COR. ( pag posterior a la sig. )



/4 de Octubre de /9/7

Lo ha destrudo todo. Amache, er unm ataque de furia, Charles arramco todas las paqras del diaro.
Gritaba que nade teme derecho & comacer nuestra expedicion. Lueqo salo répidamente haca la Clu-
dads se llevarda und gram sorpresd cudndo ved que volé parte del hielo para bloquedr la entrada. £r
su precpitacion mcluse olvido el medéallor de T Nyok. Tardera umos digs en volvers tiempo suficiente
para bur. Llevare conmigo e/ medallon. 5' su poder es tal como afirmar los Manuscritos mo debe
poseerlo dlgucer como Charles. Puesto que rmo me cabe dudd que me persequira hasta matarme, escri-
biré lo sucedido para que sea comocieo por los bermanros de la Sociedad.

Charles me convenc'a para que redlzaramos estd expedic/on por cuentd propd. Ipsistia em que serid
interesante verficar /g existerncd de la Ciuddd para orqamzar luego ofra expediion, estd vez com /g
Sociedad. #cepte y via jamos hasta e/ Norte de Alaska. Durante alguros meses estudidmos /ds leyendas
y supersticiomes de los distintos pobladoes esquimales que emcontramos. iE s increible los comocimientos
que poseer sy terer plend comsciencd de ello!. 58ber de su verdadero pasado y del de la humar-
dad. Todgs sus leyendas gpuntap hacia lo que figura en los Mapuscrites aun cuapdo ellos mo pueder
haberlos leido rmumca. Y sus ritudles han perdurado a lo largo de milerios, rituales que er ocdsiomes
funcionan realmente. Todos estos datos mos convenc.an cads vez més de /g autentica existencd de
/g Cludad y ros senralabam imsistentemente haca el £ ste.

Por fir atravesamos las montanas y all; estaba, en medo de ur deserto de helo, cor su superficie
c8s’ destruids después de mas de dos millorves de apos: lg ultima c'udad de /g Sequrds E poca de
la Terrd. Nos encontrabamos euforicos: all; la ter/amos. Pero nuestra sorpresa fue mayor cuardo
hallamos I entrada & los miveles subterrdmeos y vimos que estaba abiertd, sim helo cubriéndols: ial-
quer se pos hab/a adelantado!. Temerosos descendimos hasta el primer rivel, pero hacia mucho tiempo
que se hab/a derrumbado ocultapdo sus terribles secretos. Sequimos hasta el sequrdos: los releves alli
eran sumdmente interesantes e incluso Charles descifro alquras de las imscripciones, dunque ghora
prefiera po saber como rv de qu'én gprend’o ese olvidado y antiquo idioma. * duras pends ros
atrevimos & entrar en el tercer pivel, pero descubrimos que e/ FHorror Primigemo ya mo se emcontra-
ba allis »' siquera estaba el tromo en el cudl descansaba. Indudablemente alguien, lo suficientemente
loco, se lo habia llevado. Charles se puse visiblemente rervieso: comemzo & murmurdr que ter.d que
entrar en el cudrto mvel para asequrarse que e/ via ).8e ro habia sio er vapo: yo mo me atrev. &
Vegar tarm aba jo. Cuardo regreso vem'a maravillado, afrmande que hab/a viste al Sacerdote Qscuro
yacer, esperanmdo pacientemente en su tumbd, durque confeso que m' siquierd e/ se atrevio & peme-
trar en el quinto y ultimo el

Regresamos & /g cabard. Charles comenzo & comentar que pod 8mos despertar al Sacerdote Qscuro y
copsequir su poder como recompensd; afirmaba que €/ hab.a comocido el ritudl recesario durante urm
vié je 8l t#.malaya. Descubri que habia robado e/ meddllor del depos'to de /g Sociedad y que dlquros
miembros de lg Socedad gpoyabar su loco plam. Entorces volé el bielo de la entrade a los subterra-
reos. Ahord po podré entrar & tiempo y deberd esperar 8/ meros cudtro dmos hasta que los astros
estén nuevamente en posicion. Preferiria que fuese mas tiempo pero eso puede ayudar. Antes de
que Charles regrese debo...



£ sta es und transcripcion de ur fragmento de un lbro sim titule propiedad
del dfunto Jorathar Benford.

Y como todo tiene unr findl, as’ llego tambier el findl para el prospero remmo de Lomar.
Iicalmente el lento pero imparable avance de los hielos fue minando lg moral de sus hab'taptes, al
tiempo que /g rica terra de Lomar qastaba sus recurses intentando inutimente frenar a los eme-
migos que 8cosgbanm sus fronteras: por el Sudoeste los Iputos, el feroz pueblo querrero que hab/ta-
ba enr las qgeldas regomes del Norte asiatico, y por e/ Este los Groph-Kebs, las g9antescas bestias
peludds devoradoras de hombres y procedentes del mas oscure rimcor de /g belada Groenlanda.
Cludsd tras c/udsd, /g tierra de Lomar fue sucumbiendo ante los glaciares y sus morédores hasta
que solo quedo en pie Qlathoe, centro relgoso de Lomar. Al se remdia culto 8/ demoriaco Rhap-
Teqoth, que habia llegado & la Terra procedente del plomizo Yugqoth, y all’ se comcentro la poblacior
superviviente ntentapdo evitar lo inevitable. £ ipevitable es tambier que com /a decadercia de urm
grap pueblo llequer la corrupcion y ld maldad como formas de qobiermo. As/, en los ultimos dias, se
8lzo er Olathoe e/ Sumo Sacerdote T Nyok, llamado luego el Sacerdote Qscuro, que ipstauro und
Era de Terror para mayor gloria de Rhan-Teqoth, & quer servia. T Nyok e/ Qscuro comsiquo que
grap parte de su decrepto pueblo le siquerd y, com su extrdordindrio poder, comnvocoe & unm fHo-
rror descomocide como sirwente que, llegado desde los mas profundos dbismos allerde las estrellas,
acabo cor dquellos que se oporvanm 8 su renado.

De este modo, tal y como apunciabar las mas antquas profecias, el Sacerdote Qscure fue
wmcrementando su fuerzd y comocimientos, més cudndo vio /8 proximd caida de su c/udsd ordermo
copstrur ba jo el templo tres muevos miveles subterrameos, en adicion & los dos ya existentes, y
destinados a alberqgar aquellos que /e dabar su poder. Usapdo su magd, sumio & su dios Rhan-Te-
goth y al Horror que le servid en un profundo letarqo, de jandolos reposar en las criptas comstru-
deas g tal efecto. Luego e/ mismo se sumie em um sueme simildr y fue depositado otra cripta, pero
antes habia entreqado & sus mas fieles sequidores e/ medallor que le conferia poder, cor mstruccio-
res de preservarlo hasta que llegara e/ momento gpropiade para su despertar y com la promesa de
oforgar e/ dor de la vida eterrna a aquellos que lo rescatarap de su etermo suenmo.

Y as’ cayo lg ultima c'udsd de Lomar. Cuande los feroces Inutos penetrarom en ella, se



asombraron de encontrar abierto el dcceso 8 la tumbsa del Sacerdote Qscuro y los suyos, més,
8l ver lo en ellas descapsaba rmo-muerto, temblaron de terror por la malgna era que algur da
habria de abatirse de ruevo sobre /g Terra y abandondron precptadamente la c/udad para
siempre, imitando & los peludos Groph-Kebs que, dur cor gpariencid de bestias, poseidn umd

clara sabiduri@, pues r' siquerd ossronm dcercarse & Qlathae.
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Regreso al Poblado 3

Al regreso el chaman les entregari dos arcos y
dos carcajs con 10 flechas cada uno. Les dird que las
flechas les protegeran de los malos espfritus de las
tierras malditas y que estan preparadas segun un ritual
muy antiguo que se ha transmitido de generacion en
generacion. (Se trata de flechas magicas: hacen 1D4 de
dafio y son lo tnico que puede hacer dafio al Sacerdote
Oscuro).

La Ciudad se encuentra a dos dfhs y medio de camino
en direccion Este, cruzando las estribaciones montarnosas.

Llegando a la Ciudad

A los dos dihs llegaran hasta un estrecho paso que
cruza las montaias. El paso es largo y tortuoso, por lo que
si usan los trineos tardaran un dih en atravesarlo frente
al medio dih que tardarfhn yendo a pie. Conforme se
vayan acercando a su destino el camino iri ascendiendo
al tiempo que una pequefia nevada comenzari caer
sobre la zona.

Luego llegaran a un gigantesca llanura de hielo
de la que sobresalen gigantescos bloques de piedra
v enormes columnas grotescamente talladas; estas
construcciones medio enterradas muestran un desgaste
tal que la mera sugerencia de su antigiiedad resulta
aterradora (COR 0/1). Aproximadamente en el centro
de esta gran llanura (a una hora de camino) se alza
un gigantesco cilindro pétreo con una oscura abertura
semi-oval por debajo del nivel del hielo. El hielo que
cubrih esta abertura ha sido recientemente dinamitado.
Frente a este cilindro hay un trineo, con los perros algo
inquietos y tres cadiveres: John Stern, Phillip Wyler y
Michael Allen. Los dos primeros presentan heridas de
arma blanca y el iltimo de arma de fuego. (Los miembros
de la Universidad fueron a la zona engafiados. Una vez
allilfueron asesinados, pero en la lucha pudieron matar a
Allen. Los perros han sido alimentados peridodicamente
por los miembros restantes del grupo 1).

Si los PJs se acercan a la abertura podran
ver una escalera en espiral que desciende hacia
las profundidades. Dentro esti totalmente oscuro;
necesitan una lampara para poder guiarse.

El primer nivel subterraneo

El suelo esta cubierto de restos dseos de seres hu-
manos, homfihidos y otros seres cuyo aspecto debfh ser
sumamente extraiio y turbador (COR 1/1D3). También
pueden verse algo que parecen ser antiguas y toscas
espadas de hierro. La oscuridad en la escalera es ahso-
luta. Desciende dando vueltas una gran distancia; en su
descenso encontraran un portal de piedra que da acceso
al primer nivel. Tras este portal hay un derrumbe, pro-
vocado eones atras al ceder el techo de todo el nivel. Lo
tnico que se puede hacer es continuar descendiendo.

El segundo nivel subterraneo

La escalera continia descendiendo; el suelo lleno
de huesos varios. Encontrarin un segundo portal de
piedra. Antes de que puedan atravesarlo, apareceran
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cruzandolo dos Vagabundos Dimensionales (V. Libro de
reglas) que Miller habih convocado y situado aquil como
guardianes. Los Vagabundos lucharin con sus zarpas,
pero cuando se encuentren al limite de sus puntos de
vida optaran por atrapar a algin personaje con sus bra-
zos (FUE contra FUE) y abandonar esta dimension; del
PJ nada vuelve a saberse.

El segundo nivel es una gran sala que posee un
gran altar de piedra en su centro y, al fondo, una enorme
piscina vacih tras la que se levanta un titanico trono de
piedra horriblemente tallado. Las relieves de las pare-
des muestran a personas en ademan de adoracion hacia
algo de aspecto horrible que nunca se muestra del todo,
ademas de algunos caracteres jeroglificos que los PJs
no son capaces de interpretar. (Por todo COR 1/1D6).
Una tirada de Mitos de Cthulhu permite establecer que
éste era el lugar donde se rendfh culto a Rhan-Tegoth.

Cuando estén a punto de abandonar la sala, con
una tirada de Escuchar los ’Js mas cercanos a la puer-
ta oiran como alguien o algo sube por las escaleras
desde el nivel 3. Los P’Js que se asomen a las escaleras
podran ver que se trata de los miembros del grupo 2. Si
los PJs les dan el alto sin dejarse ver, dispararan; am-
bos deberfan intercambiar unos cuantos disparos (nada
serio) hasta que el jefe del grupo 2, Vincent Redmond,
grite: “Miller rihdete; nunca lo conseguiras”. Si los PJs
simplemente se dejan ver por el otro grupo, éstos iran
tranquilamente a hablar con ellos. Se mostraran sor-
prendidos de que estén allil e insistirAn en que se mar-
chen y les dejen hacer a ellos. Sera necesaria una tirada
de Persuadir para que admitan a los PJs y contesten a
sus preguntas.

Si les preguntan céomo han entrado, diran que
llegaron directamente al tercer nivel por una escalera
que parte desde el Este de la llanura. Llegaron a la
llanura por el mismo camino que los P’Js (es el tinico)
vy encontraron los cadaveres. No descendieron por la
escalera central temiendo que Miller hubiera puesto a
alguien (o algo) de vigilancia y buscaron otra entrada
(aunque no lo diran, sabfan que la otra entrada estaba
ahfl pues asfl figura en los Manuscritos Pnakdticos). Si
se les pregunta por qué fueron a pedir comida al pueblo
3, dirAn que porque al entrar en la llanura perdieron su
trineo y equipo en una grieta en el hielo. Si se les pre-
gunta sobre sus objetivos, sobre Charles Miller o sobre
la Sociedad, diran: “Charles Miller traiciond la razén de
existencia de la Sociedad Cientfifica: la lucha contra Los
del Exterior. Hemos venido a destruirlo y ayudar asil a
la humanidad”. Si se les hace alguna pregunta mais, di-
ran: “Es tiempo de actuar, no de hablar. Ya charlaremos
mas tarde. Si quieren seguir vivos para ver el siguiente
amanecer mas les valdra darse prisa en ayudarnos”. Si
el tipico personaje cafiero-paleto insintia que seri me-
jor que no lo amenacen, Redmond reirA amargamente
y dird: “¢Amenazarle yo?. Miller lleva aquil mas de tres
dihs y si ha completado lo que vino a hacer, una ame-
naza mucho mayor de las que yo pueda hacerles se
cierne sobre todos nosotros y, pronto, sobre el resto
del continente”. Dicho esto todo el grupo comenzara a
moverse escaleras abajo, independientemente de 1o que
hagan los P’Js, aunque es de suponer que éstos iran con
el grupo 2.
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La escalera desciende mas alld del tercer portal
de piedra. Redmond y los suyos insistiran en seguir
bajando, pues ellos ya han estado ahfl y no hay nada.
No obstante si los PPJs entran no les importara. La
sala es larga y las paredes presentan grabados similares
a los del segundo nivel (si no los vieron antes COR
1/1D6). De la pared del fondo parte una estrecha y
empinada escalera ascendente (por la que llegaron los
de Redmond).

El cuarto nivel subterraneo

La entrada es igual que en los anteriores. La sala
es amplia, de paredes lisas, sin ningun tipo de relieves o
inscripciones. En el centro hay un altar, donde descansa
el cuerpo ensangrentado del estudiante Gregor Wood,
abierto en canal y con sus vikceras repartidas en
diversos cuencos en el suelo, como siguiendo un extraiio
y macabro patrén (COR 1/1D6). Tras el altar hay un
ataid vertical formado de algo que parece cristal, pero
es imposible romper con ninguin golpe. No obstante
una de sus caras se encuentra hecha aiiicos en el suelo
vy una tirada de Descubrir permite determinar que ha
sido rota desde dentro. En una esquina de la sala se
encuentra una momia reseca, de aspecto inmmensamente
antiguo, que puede ser reconocida a duras penas (con
un Descubrir o algo asf) como Charles Miller (COR
1D3/1D8). Al ver esto Redmond dira: “Rapido hay
que seguir descendiendo y confiar en que no hayamos
llegado tarde. Lo que Miller despertd ya se ha encargado
de éI”.

(Lo que sucedid es que Miller sacrificé al
estudiante para devolver la vida al Sacerdote Oscuro, en
un ritual de varios dihs. Tras éste despertar, absorbid la
vida de Miller y llevd a los otros dos secuaces de Miller
al quinto nivel para usarlos en otro ritual. No habfh pues
tal recompensa para el que ayudara al Sacerdote).

El quinto nivel subterraneo

Las escaleras descienden dando vueltas un trecho
mucho mayor que antes. La puerta de entrada al dltimo
nivel es también mas grande y la sala que hay detras
es inmensa, con el techo situado a gran altura. Esti
alumbrada por débiles antorchas, que apenas logran
iluminar la estancia. En el suelo hay unos pocos restos
6seos (hay para formar diez esqueletos humanos y diez
de homihidos). Al fondo de la sala hay un enorme pozo
que desciende verticalmente. Frente a él dos altares de
piedra que brillan con una extrafia luz rojiza; sobre cada
uno esta el cuerpo de los dos hombres que faltan (Gary
Walthall y Albert Coltman), con largos y profundos
cortes por los que mana la sangre periddicamente a
borhotones, como si su corazdn aun estuviera latiendo,
v, a cada latido, las cabezas de los “fallecidos” situadas
en dos columnas ceremoniales entre los altares emiten
un ronco grito del mas puro y abismal horror que oiran
nunca los PJs (COR 1D3/1D8). Entre estas columnas,
de espaldas a la puerta y mirando al pozo, hay un
hombre alto, moreno, de aspecto vagamente egipcio;
ataviado con una Ilujosa tunica roja, mantiene sus
manos alzadas y no cesa de hablar en un desconocido y
extrafio idioma.

Evidentemente se trata de T'Nyok, el Sacerdote

6/

Oscuro. Lleva un dih y una noche realizando el ritual
necesario para levantar a su Sirviente Desconocido.
En el momento en que entren los P’Js se encontrara
realizando la altima parte del ritual durante seis asaltos
consecutivos tras los cuales despertari el Sirviente. Las
armas no magicas no le hacen dafio, por lo que si le
disparan apenas se movera y no parari de recitar. Si
le dan con las flechas suministradas por el chaman sfl
que le hacen dafio normal; entonces parara para lanzar
algin hechizo sobre los I’Js, principalmente “Levantar
esqueleto” (Ver caracterikticas del Sacerdote Oscuro) y
recomenzar a recitar los seis asaltos consecutivos.

Si logra recitar durante seis asaltos sin que le
dé ninguna flecha, despertari al Sirviente. (Ver mas
adelante)

Si los PJs logran “matarlo” con las flechas, caera
al suelo y el medallén que lleva al cuello (el medallén
de T'Nyok) comenzara a refulgir. A menos que se den
prisa en arrancarle el medallén, regenerari sus puntos
de vida totalmente en tres asaltos, tras los cuales volvera
a empezar a recitar. Si le arrancan el medalldn, su
cuerpo comenzari a pudrirse para quedar rapidamente
reducido a polvo (COR 0/1D3). El medalldn correra la
misma suerte. Una vez muerto T'Nyok, véase “Final”.

NOTA: Si durante el combate algun P’J de alguna
manera consigue hacer caer a T'Nyok al pozo, no le
pasard nada y podri acabar de despertar al Sirviente
tranquilamente. Desde arriba es imposible ver el fondo
del pozo. Cualquier PJ que caiga en él se sumergira
en un viscoso acido que hari 1D8 de dafio por asalto,
donde morira irremediablemente lanzando angustiosos
alaridos.

El despertar del Sirviente Desconocido

Cuando T'Nyok termine de recitar, un humo acre
ascenderi en burlonas espirales desde el pozo, al tiempo
que un indescriptible olor invadira la estancia, un olor
que sugiere horrores mas allA de todo el Universo
conocido (COR 1/1D3). El Sacerdote Oscuro repetira
varias palabras en su idioma, que seran respondidas
desde el pozo por una gutural e inhumana voz que dira
“T'"Nyok” para proferir a continuacion un enloquecedor
y sibito estallido de risa demonfhca (COR 1/1D6). En
ese momento los miembros del grupo 2 (si es que queda
alguno o esta lo suficientemente cuerdo para actuar)
huiran escaleras arriba y no pararan hasta llegar al barco.
Es lo mas sensato e instaran a los PPJs a hacer 1o mismo.
Los que se queden se enfrentarin simultaneamente al
Sacerdote y su Sirviente.

El Sirviente surgira lentamente del pozo. Su
aspecto es el de un gran globo transhicido repleto de
rugosidades, plagado de perversos ojos supurantes y
con diversas bocas goteantes de las que parten viscosos
tentaculos que alcanzan hasta 10 metros. Este Ser se
mueve flotando en el aire. Puede atacar una vez por
asalto con un tentaculo, con el que, o bien golpea, o
bien atrapa y arrastra hacia la boca correspondiente. La
viktima atrapada es tragada en un asalto y en el interior
del “globo” comienza a sufrir la accion de un acido que
la disuelve completamente a razén de 1D8 de daifio y
—1D4 ATA por asalto. Este proceso es visible desde el
exterior; todo el que lo vea COR 1/1D8.

Si los PJs acaban con los dos oponentes ir a
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“Final”. Si huyen tras ver al Sirviente, éste se lanzari
escaleras arriba tras ellos para matarlos, pero no pasari
mas alla del primer nivel.

SIRVIENTE DESCONOCIDO (Se trata de un
Ser muy poderoso de origen desconocido; es casi un
Servidor de los Otros Dioses).
FUE 35 CON 25 TAM 55
Movimiento 12
DES 13 TOD 23
Bonificacién al dafio +3D6
Armas: Golpe de tentaculo
Atrapar con tentaculo 30%
1D4 ATA, ambos por asalto
Armadura: ninguna, pero todas las armas hacen
el mihimo daiio. Ademas regenera 2 puntos de vida por
asalto. Si sus puntos de vida se reducen a cero vuelve
a los espacios interestelares, llevindose a todo aquel
infortunado que estuviese en su interior.
Hechizos: conoce unos pocos de Contacto y
Convocatoria, entre ellos el de Llamar a Ithaqua.
Pérdida de COR: 1D4/1D20.

La huida

Si T'Nyok despierta al Sirviente Desconocido, las
posibilidades mas claras de salvar la vida las presenta
una loca huida en desbandada. Los miembros del
grupo 2 conocen lo suficiente acerca de la naturaleza
del Sirviente como para no parar hasta el barco, a
menos que se lo exija un cansancio sobrehumano; estan
dispuestos a azuzar los perros hasta reventarlos y luego
continuar corriendo. En cualquier caso ni T'Nyok ni el
Sirviente saldran de los subterraneos; lo que haran es
convocar a Ithaqua para que, en su forma de Wendigo,
vaya deshaciéndose de los fugitivos. (Esto sucede tanto
si sélo queda con vida T'Nyok como si éste muere y
queda su Sirviente).

Forzando la marcha, llegaran al barco en tres
dibs los que superen una tirada de CONx5 el primer
dib que pasen corriendo, CONx4 el segundo dih, y asfl
Aquellos que fallen cada tirada tardaran medio dih
adicional.

Lo que se describe a continuacion pasara para
el personaje o grupo de éstos que vayan mas rezagados
en su huida. La primera noche de huida se levantara
una leve ventisca. Con una tirada de Escuchar podran
off cdmo una voz de sonido similar al viento, de tono
pavoroso y abrumador pero al mismo tiempo cilida y
seductora, susurra el nombre de un miembro del grupo.
La voz parece provenir de las alturas, pero también de
muy cerca, envolviendo al grupo desde todas direcciones
(COR 0/1) (es preferible que la primera noche sea el
nombre de uno de los PNJs y las siguientes se hagan
tiradas de suerte hasta que un infortunado falle). Luego
les llegara un extraiio olor, similar al de una bestia salvaje
aunque no exento de cierta cualidad embriagadora y
atrayente. Hagan lo que hagan, repentinamente el
miembro llamado por su nombre sera arrebatado
del suelo por una repentina rafaga de viento (o eso
parece, pero en realidad es el Wendigo) y se alejara
a una velocidad sobrehumana y saltando a una altura
imposible al tiempo que grita de dolor y éxtasis. Todo el
que vea esto sufre COR 1D3/1D8, excepto el “raptado”

INT 10
Puntos de Vida 45

60% 1D8+3D6
1D8 y pérdida de
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que sufre COR por ver a Ithaqua mas un dafio de 1D6+2
cada turno (en realidad ese personaje puede darse por
muerto). Si alguno de los testigos es lo suficientemente
valiente (=estiipido) como para disparar hacia donde se
aleja su compaiiero, debera acertar con un quinto de su
habilidad normal para darle a Ithaqua (esto es a causa
de su gran velocidad); si tiene éxito Ithaqua-Wendigo
soltara a su presa para luchar con su forma normal (con
lo que habria que afadir para todos la pérdida de COR
por ver a este Ser). Si no se le acierta se alejara. A
menos que Ithaqua sea derrotado, esto se repetira cada
noche con uno o dos personajes hasta llegar al barco.
Una vez allil todo habra terminado y estara a salvo.

Si durante la huida se acercan a algin poblado
esquimal para pedir ayuda, éstos, intuyendo lo que
sucede, recogeran sus bartulos y huiran al Sur a toda
prisa.

Final

Tanto si derrotan al Sacerdote como si queda
con vida, al llegar al barco y zarpar 1os miembros del
grupo 2 contaran a los P’Js la verdadera historia de la
Sociedad Cientffica Jonathan Benford y es posible que
den a los PJs la posibilidad de ingresar en ella.

La idea es que en futuros mddulos se utilice
a la Sociedad, el ex-Centro de Investigaciones y sus
Iuchas con los Mitos como un argumento recurrente
para profundizar mas en este tema. Una interesante
posibilidad serfh un mddulo posterior, si el Sacerdote
queda con vida, en el que se investigue qué hace éste:
¢busca a su dios Rhan-Tegoth?, ¢se dirige a una gran
ciudad para camuflarse y estudiar las costumbres mo-
dernas? Y, lo mas importante, ¢qué planes puede tener
ahora que esti libre en un mundo nuevo?.

Recompensas

Por matar a T'Nyok, el Sacerdote Oscuro,
+1D20 COR.

Por hacer que el Sirviente Desconocido vuelva
a los abismos interestelares (esto es, por “matarlo”),
+1D20 COR.

Por matar al Vagabundo Dimensional, +1D10
COR.

Por sobrevivir con algin miembro del grupo 2,
posibilidad de ingresar en la Sociedad, 1o que les re-
porta +10% de Crédito en el Ambito académico, ademas
de contactos con importantes arquedlogos, antropdlo-
gos, ete.

Penalizaciones
Si sobrevive el Sacerdote Oscuro o su Sirviente,

-1D20 de COR por permitir que semejantes aberracio-
nes pululen a sus anchas por nuestro mundo.



L& verdadera h'storia de la Sociedad Cient fica

Ep /1902 Jorathar Benford, urn millordrio obsesionddo cor el estudio de /as culturas antiquas
de todo e/ mundo, funda con parte de su propio captal el Centro de Ipvestgsciomes Arqueologicas
en Nueva York, comprapdo para tal fir ur edficio en el centro de la c/'udad. La idea mecial de
Benford era reumr 8 los méximos expertos en Arqueolog.d, Antropoleg a, f#/storid y otras mate-
r/8s relacionddds de forma que traba jaram juntos para legrar um mayor y més répido dvance en
esos campos de estudio. Conforme fue creciendo e/ mumero de miembros y el prestigo del Centro,
Benford comenzo & orgamzar expedicones drqueolagicas y antropologieas & diversos lugares, expe-
diciores que, s’ bier ayudaror 8 enriquecer los comocimientos sobre esos temds, tambiér otorga-
ron imdicios dcercd de up pasado gterrador y los Seres que entorces y ahora se abat.ap sobre /g
Terra.

Una parte del Centro, cor el propio Benford &l frente, decid'o comsagrar su vidd & com-
batr este Mal, en tanto que para los demas todo se lmitaba 8 mas expediciomes y més estudos
académicos. Pero acercarse deméasiado 8 los Mitos corrompio & aluros de los que luchabap contra
ellos, y miembros del Centro comenzaron & adorar en secreto & esos Seres; Charles Miller seria
uro de esos puevos adorddores. Por fir en /9/4, durante unra expedicion & la selva brasile-

»8 squiendo indicios acerca de alo que all; exist/a y debia ser destrudo, desgparecio Jorathar
Benford junte corm los demds miembros de /g expedicion. Ep dmos posteriores se epvidriam otrés
dos expediciones & investigar /g suerte corridd por ese grupo, pero desapareceriap qualmente sim
de jar rastro.

Tras la muerte (o desgparicion) de Benford, la parte oscura del Centro florecio, perm-
t'éndose /g entrads & /g orgamzacion & todd suerte de misticos y ocultistas de dudoss les/tad &/
Bier. Los membros académicos que confer/an prestigo y serv.am de tapadera se batierom en reti-
rada y en /9/6 los miembros /ntegros del Centro fundabar la Socieded Cientifica Jomatham Ber-
ford cor el mismo fin y tapadera que habia temido en vida de su fundador e/ Centro de Irvestga-
ciomes Arquedlogicas. Ep /9/E el antiquo Centro desgparec'o y es de supomer que sus membros
pasaron 8 adorar 8 los Mtos en /8 més completa clandestipidad.

Mhctud/mente /g Socedsd mo solo se enfrenta & sus aptiquos miembros y 8 los Mitos, simo
tamb/ér & los miembros actudles que como Miller y sus compameros mo som lo suficientemente

fuertes de esp/ritu y se de jan seducr por e/ Mal.



Grupos de la expedicior

Grupo /¢ los PJs.

Grupol:

Vircent Redmond, de upos 35 apos, antropolego.

Leonard Keryor, de umos 4O dmos, antropologe y arquealogo.

Bruce Cromwell, de umos 30 amos, antropolege aficiondde y lmgu/sta.

Niolas Massey, de umos 35 anos. biolego y antropologo.

Grupo 3

Charles Miller, de umos 4O apos, arquealogo. Serd el quia e intérprete de este grupo.
Michael Aller, de umos 25 amos, antropologe y gealogo.

Gary Walthall, de uros 35 apos, antropalego.

Albert Coltman, de 30 amos, medico y antropalego &ficionado.

Phillp Wyler, de umos 45 amos, profesor de antropolegia de la Umversidad de Berkeley.
Sobr Sterm, de umos 23 amos, estudiante de aptropologia de la Umversidad de Berkeley.

Gregor Wood, de umos 22 @mos, estudiante de antropolegia de /g Umversidad de Berkeley.



Caracter:sticas de dlgurmos PN/ s

T MYOK, EL SAERDOTE 05¢URO

FUE /3 CON /4 TAM /6 INT /5 Movimiento /2
DES /4 APA /5 POD 35 Purtos de Vida /5

Bonmficacion 8l darmo +/P4 Puntos de maga 75

Armas: rmirqund

Armadurd: rinqund, pero solo es posible hacerle damo cor las flechas magcas entreqadas
por el chaman. Ademas 8l morir regemerd sus puntos de vidd ern 3 gsaltos & menros que se [e
arranque e/ medéllor.

Hechzos: &l tratarse de unm bechicero muy poderose comoce muchos hechizos. Los que usara
principdlmente &l enfrentarse & los PJs som:

Levantar esqueleto: tards / asalto en actuar y permite levantar un grupo de hasta
3 esqueletos gastando 5 puntos de magd por cadd umo. £/ esqueleto obedece /as orderes hasta
que se descompore & los /O minutos.

Puro de Yog-Sothoth: crea una rafaga ipvisible que qofpes &l obretivo y actua
instaptdmeamente. Por cadd punto de maga gastado da /D6 ¥ UE g la rafags (-/P6 Fue por
cads 30 metros de distapca 8/ objetvo). Lueqo se tira la ¥ UE de g rafaga (activa) contra
CON+F UE del obretivo (pasval. 5 acierta el objetivo queds imconsciente y ro despiertda & menos
que Je hagar daro f/sico. Acerte o mo es arrastrade mas alla del mago una distancia emn metros
qual g la FUE de la rafags meros e/ TAM del obsetivo.

Marchtar membro: cuests & puntos de maga y tarda un asélto en actuar. £/
obietivo debe estar 8 meros de 30 metros. 5e tird los puntos de maga del mago (actvo) contra
los del objetivo (pasivo)d. 5’ acierta und extremidad de /g victima se marchta y emcoge causamdo
/DE de daro, -~ 3 CON permanmente y perdda de COR O//D3 & cudlquera que lo ves (ademas,
claro, de la perdida de esa extremidad).

ESQUELETO INUTO (HUMAND)
FUE // TAM /O INT /0 Movimiento 7
POD / DES /4 Puntos de vida (Especidl, ver lbro de reglas)

Armas: Espada 427 /D6

ESQUELETO HOMIN/DO
FUE /3 TAM // INT /0 Movimiento 7
POD / PES /6 Puntos de vida (Especidl, ver lbro de reglas)

Armas: ffuesolusado como porra) 4E% /D6
Mord'sco 30% /P35

VINCENT REDMOND

FUE /14 CON /4 TAM (7 POD 9 Punrtos de vida /6
DPES /6 APA /6/NT /5 COR imecal 45

Borficacrom 8l damo +/D4

Armas: E scopets del /6 60% 2D6+2//D6+//DH a /0/20/50 metros

LEONARD KENYON

FUE 14 CON /3 TAM /4 POD /2 Puntos de vida /<
DES /3 APA /4 INT /4 COR micial 60
Borficacion 8l damo +/D4

Armas: Revolver del 32 55% (P& (3 disparos por asdlto)

BRUCE CROMWEL L

FUE /2 CON /5 TAM // POD 1/ Puntos de vida /3
DES /5 APA// INT /6 COR medl 55

Boprficacion 8l daro O

Armas: Revolver del 32 50% /P& (3 disparos por asdlto)



NICOL A5 MASSEY

FUE /3 CON /6 TAM /4
DES /4 APA /3 INT /6
Bomficacrom al damo +/D4

Armas: Pumal 65% [DP6

POD /3 Puntos de vida /5
COR medl 65
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£l primer prototipo de veliculo a motor de combustion interna
aparecio en 1866, considerado de forma convencional coms ¢f ans
del nacimiento del automovil. Desde aquel momento en adelante,
el desarrolio fue frenetico e incesante, aportandose constantes y
sustanciales mejoras a fos motores, ¥ optimizandose el rendimients
a la par que las cilindradas. ,

En 1908, Henry Ford introduce en el mercado su "Modelo 17, ¢l
primer automovil construido en una cadena de montaje.

Elestallido delaPrimera Guerra Mundial supuso ua significative
avance en el campo de la tecnica automovilistica, ast como el masive
emnpleo de acroplanos en ¢l combate, ¥ la tntroduccion de los primeros
vehiculos acorazados terrestres,

En los anos 20 \periodo en el cual tienen lugar la mayoria de los
escenarios de La Liamada de Cthulhul, resueltos practicamente todos
tos problemas tecaicos, la atencion se desplazo a la construceion
de carrocerias cada vez mas elegantes ¥ confortables, ast come
a aumentar fa eficacia general vy hacer la condaccion mas facil y
segura.

La sociedad estadounidense de la epoca acoge con los brazos
abiertes la venida de la era del automovil, que rapidamente se
transtormao en un fensmens de masas. Mientras, en la vecina Europa
la posesion de un veliculo 4 motor era todavia privileglo de dnos
pucos.

U metodo may simple de decidir ef exito de una persecucion
automovilistica es realizar una tirada en fa Tabla de Kesistencia
enfrentando los valores que los conductores mplicados tienen en la
habilidad Conducir Automovil,

Las reglas efpuestas 4 contindacion, aunque son notabliemente
mas complejas que una simple tirada en la Tabla de Resistencia,
tampoco pretenden constitulr dn juedo en S1 mismas, ¥ tampoco
conviene emplearias cuando hay mas de dos vehicalos implicados, ya
que pierden eficacia.

Al igual que con otras reglas opclonales, el Guardian debera
sentirse libre de ampliarias, alterarias, o considerar solo clertos
aspectos de las mismas. Gosas como explosiones, saltos que salvan
precipiclos, autemoviles que raedan a lo largo de escarpadas
pendientesy otrosefectos especiales, quedan enmanos de Guardianes
versados en materia automovilistica [y “cinematografica’ .

urante una persecucion, las acciones que efectuan los
participanies en la misma se suceden en un determinado orden. £
turne de combate se divide en tres segmentos:

1| Gamblo en la velocidad de los vehiculos, sl la hay. Los
conductores pueden acelerar o frenar, Primero ef vehicalo que va en
cabeza y despues el perseguidor.

2 Waniobras con los veliculos. Pueden realizarse distintas
maniobras, tal ¥ como se describe mas adelante, siguiendo el orden
de BES de los conductores. Kormalmente sera precisa una tirada de
Gonduelr,

3 tnvestigadores y PRJs actuan siguiendo su orden de DES.

UHTH]

A\

Gada velculo tiene unatasa de velocidad maxima, que no puede
superar. A su vez, esta se divide en dos tramos: Yelocidad de Crucero
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¥ Veloeidad Gritica. La primera representa dna conduccion normal,
prudente y adecuada a la mayoria de circunstancias. la segunda
supone que el conductor fuerza el veliculo, haciendo que este
alcance una velocidad peligrosa ¥ poco segura para las prestaciones
del mismo y para la mayor parte de carreteras.

Gada vehiculo posee una determinada capacidad de Aceleracion
y leceleracion. £n cada turno, dn conddctor podra incrementar o
reduciy fa velocidad deatro de esos timites. Para facilitar fos caleulos,
tos cambios de velocidad siempre deberan ser maltiplos de 5.

la distancia que separa a dos veticalos implicados en dna
persecucion vana de segundo en segundo. En terminos de juego,
existen seis distancias posibles, tal y como muestra ef Guadro de
Bistancia eatre Yeticulos. La mayor o menor lejania entre perseguidor
¥ perseguido afecta a las posibiiidades de impactar con armas
de fuegs, § determinadas acclones solo pueden realizarse a corta
distancia, tal y como se explica mas adelante.

Gada turae de combate, un vehiculo se acercara o alejara de
su adversario en un lntervalo de distancla por cada 10 Kms./hora o
fraceion en que sy velocidad supere a la del otro. 81 ¢l automovil que
clreula mas rapido es el perseguidor, se aprokimara 4 su presa, y sl
5 el perseguido, se alejara mas.

$i dos vehicalos avanzan el dne contra el otro, la distancia
entre ambos se reducira teniendo en cuenta la velocidad completa
del que se desplace mas rapidamente, i la distancia se reduce
hasta el nivel 1 o menos, fos contrincantes se habran encontrado.
Los vehiculos podran chocar frontalmente, si al menos uno de los dos
conductores lo intenta con exito y ¢f otro o fo evita ver maniobras
colision y elusion), o simplemente se cruzaran, alejandose los
intervalos de distancia en que se haya excedido ¢f nivel 1.

Para defar atras a an perseguidor, un veticulo debera aleanzar
fa distancia de fuga nivel 6], S11a mantiene darante todo el siguiente
turne de combate, habra logrado despistar a su oponente. Se supone
que ¢ velculo fugado continua ganando terrens, o blen que su
conductor ha lograde despistar al perseguidor mediante na habil
Mmaniobra evasiva. la cuestion es que la persecucion finaliza de
inmediato con fa huida del fugitive.

MODIFIGADORES A LA CORDUGEION

las condiciones del veliculo ¥ la carretera, ast como la
climatologia, influyen decisivamente en la conduccion. Para
representar esto, hay una serie de modificadores que afectan positiva
o negativamente a las tiradas de Gonducl. Estes modificadores
se encuentran en el Guadro de Modificadores a la Conduccion,
deberan ser tenidos en cuenta antes de realizar cualquier tirada de
Gonducir,

MAKioBRAS

Gada conductor pudra intentar realizar URA de las slguientes
maniotras en el segundo segmento de cada turne, stguiends ¢f orden
de BES. Hormalmente sera necesario efectuar con exito una tirada de
Gonduclr, ¥ caso de fallaria, debera tirarse en la Tabla de Problemas.
En algunos casos, fallar fa tirada de Conducir no implica mayores
conseedencias, ¥ ast viene indicado de forma expresa.

lilro: Existen dos tipos de curvas, las normales ¥ 1as peligrosas.
En una curva normal, un automovil desplazandose a Yelocidad de
Grucero efectuara con exito el giro de forma automatica. £n dna
carva peligrosa, tampoce sera preciso tirar si se ha reducido la
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velocidad a la mitad de la de crucero o menos. En ambos casos, por
ser el giro sencilio, el conductor podra llevar a cabo simultancamente
otira maniobra.

lilro a gran velocidad: Un conductor que toma una curva normal a
Yelocidad Sritica, debera tirar por Gondacly, 81 la curva es peligrosay
el vehiculo se desplaza a mas de la mitad de su Velocidad de Grucero,
tambien sera preciso efectuar una tirada. $i la velocidad es eritica,
fa tirada tendra un malus de -20°,

litro de 180: £l veliculo da un patinaze y gira sobre st mismo,
invirtiendo fa direccion de marcha. Tras realizar esta maniobra,
su velocidad no podra ser superior a 1a mitad de su Aceleracion.
Gamiones ¥ carros no pueden efectyar giros de 184, Los automoviles
tendran que pasar una tirada de Conducir con un malus de  20%. Las
motocicietas tendran una penalizacion de solo 107,

Frenazo Brasco: Siopor cualquier razon un conducier se ve
obligado a frenar en seco por ejemplo para evitar chocar contra un
marel, el vehiculo podra reducir su velocidad el doble de lo normal,
pero serd necesario efectuar una tirada de Gonducir, £sta maniobra
se realiza durante el primer segmento del turno (el correspondiente
a los camblos de velocidad en los veliculos|. £ conductor no podra
reatizar ninguna otra maniobra despuses.

Forzar: £sta es dna maniobra ofensiva que consiste en tratar
de sacar de la carretera a otro vehiculo, Ro podra realizarse contra
oponentes de mayor tamano por ejemplo, un adtomovil no podra
forzar a un camion, ni una motocicleta a un automovill. Un vehiculo
que pretenda forzar a otro debera estar a distancia corta del misme
mivel 11, y su conductor debera realizar una tirada de Conducls,
con Un bonus o malds equivalente a los Puntes de Resistencia que
su vehiculo tenga por encima o debajo del otro. Gaso de fallar la
tirada, simplemente no habra tenido exito en la maniobra, sin mas
conseeuencias.

St consigue forzar al oponente, y este no evita el encontronaze,
debera tirar en la Tabla de Problemas como si hublera sufrido un
accidente. Ambos vehiculos sufriran an dano igual a ana decima
parie de los Puntos de Resistencia que posea el otro vehiculo,

fesvio brusco o elusion: Esta maniobra permite al conductor que
la realiza con eXito evitar dn intento de sacario de la calzada, eludir
¢l choque intencionado de otro vehiculo, o bien esquivar obstaculos
peatones. La maniobra se situa faera del orden de BES, al lgual que
Una parada durante el combate, ya que es dna reaccion defensiva
frente a un peligro,

Gualquier conductor puede realizar esta maniobra URA vez por
tarae, adngue tambien fleve a cabo otra ‘esta es Una excepelon a fas
reglas, £s necesario pasar una tirada de Gonducir, y caso de fallaria
fio podra evitarse ¢l peligro en cuestion, pero no se tira por problemas
adicionalmente.

Atropelio o colision intencionada: Se trata de una maniobra
ofensiva, mediante 1a cual ¢f conductor trata de impactar contra
otro vehiculo o contra un peaton. Si el objetive esta parado o no se
percata de lo que se le viene encima, ef chogque tendra exito de forma
autematica. £ncaso contrario, sera necesaria una tirada de Conducir,
$i se falla esta tirada, no se consigue golpear al objetive.

Aormalmente, unpeaton tendra derechoaunatiradade Esquivar,
$i resulta atropeliado, of dano sufrido dependera de la velocidad del
vehiculo: 106 puntos de dano por cada 10 Kms./hora.

Para que un veliculo pueda chiocar contra otro, ambes deberan
estar a distancia corta inivel 1), Agresor y agredido sufriran un dano
lgual a una cuarta parte de los Puntos de Resistencia que tenga of
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otro. Adicionalmente, ambos vehiculos perderan 105 puntos por cada
1 Xms./hora en que fa velocidad del agresor supere fa del agredido.
£l conductor del veluculo impactado debera efectuar una trada de
Gonduclr para mantener ¢f control, y sl la falla tendra que trarenla
Tabla de Problemas. £sto se aplica en caso de que ambos vehiculos
avancen mas o menos en el mismo sentido. 51 el chogque es frontal,
o contra un vehicalo parado, ef dano adicional lo determinara la
vetocidad completa del veliculo que vaya mas rapido, pero no sera
fniecesaria una tirada de control,

Los pasajerss sufriran ¢l dano causado por la velocidad: 103
puntos por cada 14 Kms./hora si el chogue es frontal, v solo 1 panto
por cada 10 Kms/hora en otras clrcunstancias,

Adelantamicnto:Enclrcunstancias normales, unadelantamients
se realiza de forma automatica, bastando para ello con rebasar fa
distancia corta inivel 1 con respecto al velicalo que nos precede. Sin
embarge, puede darse el caso de que un vehiculo desee adelantar a
atro, ¥ que eilo no resulte facil debido a la estrechez de la carretera
0 4 que el velicalo que va delante Intenta evitar ¢f ser pasado. i
se da esa clreunstancia, no podra sobrepasarse al adversario en
el segmento de camblos de velocidad, ¥ habra que intentario en la
siguiente fase del turno.

la maniobra adelantamients shrve tanto para adelantar a
Un openente como para ponerse en paralelo al mismo. Un vehiculo
que trate de adelantar debera desplazarse a mayor velocidad que
el otyo, ¥ su conductor debera efectuar con exito una trada de
Gonduclr. 81 1o que intenta es ponerse en paralelo, frenara en mitad
del adelantamiento, finalizando el turno a la misma velocidad que el
otro velucalo. Tambien tendra que pasar una tirada de Conducir. £n
ambos casos, si fa tirada falla, la maniobra no habra sido posible, sia
mas consecdencias, pero ef conductor habra tenido que frenar hasta
equiparar su velocidad a la del otro veluculo, ¥ se mantendra detras
del mismo, a distancia corta nivel 1),

$1 el veniculo perseguidor esta en sitaacion de adelantar a su
sponente al inicio del turno, pero su intencion es la de golpearie, en
caso de que el perseguido logre evitar fa colision, el adelantamicato
se producira de forma automatica. £s deelr, al esquivar el golpe deja
pasar al otro vehicalo,

lmpedir el adelantamiento: £sta maniobra consiste en evitar
ser adelantado por el veluculo perseguidor. 4 diferencia del desvio
brusco o elusion, ef condactor 40 podra levar 4 cabo olra maniobra,
Ya que se concentra Unicamente en impedir el adelantamiento del
aponente,

£s necesario pasar una tirada de Gonducir. Baso de fallaria,
fo podra evitarse el adelantamiento, pero no se tira por problemas
adicionalmente.

GOLISIONES

Guando por cualquier razon un veliculo chocalnvoluntariamente
contra an obstacalo u objeto fijo y resistente un muro o un arbel,
por ejemplo), sufrira 106 puntoes de dano por cada 10 Kms./hora de
velocidad a la que ha choecadoe. Los pasajeros sufriran tambiea el
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dano provecado por la velocidad: 103 puntos por cada 10 Kms./hora.
(ARG EW LOS VEHIGULOS

Gada vetuculo posee unos determinados Puntos de fesistencla,
Gualquier dano que sufra por colisiones, accidentes, dispares, etg.,
debe restarse de esos puntos.

Guando an veliculo plerde mas de la mitad de sus Puntos de
flesistencia, es incapaz de alcanzar su Velocidad Gritica, ¥ su
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Maniobrabilidad tiene una penalizacion de  25%. Si los Paates de
fiesistenclia Hegan a cero, e velitetlo deja de Tunclonar,

Gon una tirada exitesa de Mecanica y las herramientas
adecuadas, pueden incrementarse la fesistencia de un veliculo en
16+4 puntos por cada 106 horas de trabajo.

AGCIONES DE LOS INVESTIGADORES

Los investigadores y PHJs que se encdentren a bordo de un
vehiculo durante una persecucion, ¥ que no actuen de conductores,
pueden realizar otras acelones:

isparar armas de fuego: Los modificadores al disparo dependen
de la distancia existente entre perseguidor y perseyuido, tal ¥ come
aparece en la Tabla de Bistancla entre Yeliculos. Las armas de
fuego causan en los vehicalos el menor dano posible ipor elemplo, ua
revolver del 45, que hace 1010-2, causaria a an vehiculo solo 3 puntos
de dano!.

fay dos excepelones: un revolver o pistola del calibre 38 hace
£ puntos de dano, ¥ las escopetas no cadsan ¢f dano minime, sine la
mitad del dano normal.

4 menos que asomen el cuerpo por las ventanilias o salgan
fuera del veliculo, no es posible disparar directamente contra
los pasajeros, excepto si ambos vehiculos estan fado a fado ver
Mmaniobra adelantamientol. La unica excepelon a esta regla son las
motocicletas, ya que siempre se puede eleglr entre disparar al pilots
4 fa maquina.

Los disparos que impacten en un vehiculo causaran en general
pocs dano, golpeando normalmente en 4 carrocerna o e otras Zonas
poco vitales, £l dane se restara de los Pantos de Resistencia del
vehiculo. Sin embaryge, un disparo que empaie habra causado un dano
mayor, blen sea af venicalo o a sus soupantes. En ese caso debera
consuitarse fa Tabla de Empalar Yeticulos. Hay que tener en cuenta
que esta regla de empalar no se apilica anlcamente a las arnmas que
fiormaimente pueden hacerlo, sino a TOUAS las armas de fuego cuando
disparan contra veliculos.

Armas cortas: las armas cortas pistolas y revelveres, solo
pueden emplearse a distancia corta y media aiveles 1y 2.

Escopetas: £l dano de las escopetas varia segun fa distancia
sea corta nivel 1, media nivel 2 o farga nivel 3], tal y como se indica
en ef mandal. Las recortadas solo sirven a corta distancla,

Armas automaticas: Si se dispara una rafaga contra un
vehiculo, se aplicaran las reglas como de costumbre, Gada bala que
impacte causara el dano minime. Si la rafaga empala, en realidad
solo un proyectil habra empalado. Se tirara por ese proyectil en la
fabla de Empalar Yehiculos, y el resto causaran el dano minimo en fa
fesistencia del vetuculo,

Sallr Tuera de un velvculo en marcha: Ua tavestigador puede
sailr fuera del habitaculo del automovil, bien sea para trepar al techo
del mismo o para colocarse sobre el estribo lateral, st este uitime
existe. Para sublrse al techo debera pasar una tirada de Trepar,
con peligro de caer si la falla. Golocarse sobre el estribo se logra
automaticamente. En ambos cases, y slempre a Juiclo del Guardian,
podra ser necesario el realizar tiradas de 0£5%5 /o menos/ cuando la
situacion fo requiera igires bruscos, choques, aceldentes, ete.) Gaso
de fallarias, el lnvestigador caera y sufrira 103 puntos de dano por
cada 10 kms./iora & que se estuviera desplazando ef vetueulo,

Saltar de un vehiculo a otro: Para poder saltar de un vehiculo
a otro, ambos deberan moverse a la misma velocidad y estar lado a
lado iver maniobra adelantamientol. Los lavestigadores que deseen
saltar previamente deberan haber salido fuera del vehicalo ver
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parrafo anterior,

Para saltar sobre el techo de otro veliculo o directamente a los
asientos si es descapotable), el lnvestigador debe estar a su vez en
el techo del suyo proplo. Desde ef estribe de an automovil solo puede
saltarse al estribo de otro, lo que resulta mas dificll malas de  20%
4 la tiradal. £ caso de fallar el salto, el lnvestigador dara con sus
huesos en el suelo ¥ sufrira 103 puntos de dano por cada 10 Xms./iora
4 que se estuviera desplazando ef veticalo del que ha saltado.

Saltar de an veliculo en marcha: Un lavestigador puede saltar

de un veliculo en marcha si lo desea [que este vaya a explotar es
Una buena razon, por elemplol. En clircunstancias normales, sufrina
163 puntos de dano por cada 10 Kms./hora de velocidad, pero si tiene
exito en una tirada de Saltar, solo perdera 1 punto por cada 10 kms./
hiora.
81 salta sobre un individuo que huye a ple ‘muy peliculero),
debera tirar por Saltar, 8i pasa la tirada, caera sobre ef infeliz, que
amortiguara sd caida. Recibira | punto de dano por cada 10 kms./hora,
mientras que el improvisado “colchon” sufrira el dobie de dano.

iso de explosives: Puede darse el caso de que los nvestigadores
o PhJ empleen explosivos contra fos veliculos enemigos, normalmente
cartuchos de dinamita o granadas de mano. Solo pueden lanzarse
explosivos a distancia corta o media niveles 1y 21, y la dificultad
5 considerable, no solo por ¢ movimicato del vehicale, sino porque
hay que caleular exactamente ¢f momento del lanzamiento para que
ta explosion se produzea ea ef momento apropiado. £ porcentaje
de lanzar se divide entre dos a corta distancia, ¥ entre clatro a
distancia media.

Silatirada es un empalamicnto, la eXplosion se habra producido
may cerca del objetivo deatro del radio de acclon mas corto), y por
tanto fa tirada de dano sera la mayor posibie. Adicionalmente, se
tirara en fa Tabla de Empalar Vehicalos lesto difiere de las armas
de fueyo, ya que los explosives slempre afectan a los Puntes de
flesistencia de an vehiculo, aunque ademas empalenl. Si la tirada
de Lanzar se realiza con exite, pero no empala, 1a explosion habra
afectado al veluculo, pero a una distancia mayor ique el Guardian
debera determinar), y por tanto causara menos dano.

hrrojar claves o tachuelas a la carretera: Pueden arrojarse
objetss punzantes sobre la calzada con el proposito de que el veliculo
perseguidor plnche. Sin embarge, ¢ numero de objetos debera ser
numeross no vale con media docena de clavitos!, y aquel gue los
arroje debera hacer una tirada de Lanzar para lograr que queden
uniformemente distribuidos por la carretera. £ conductor de un
vehiculo que pase por 1a Zona de clavos tendra que pasar una tirada
de Sderte, o al menos uno de los neumaticos sufrira un pinchazo ver
reventon en fa Tabla de Problemas!. Si el que arroja fas tachuelas
falla fa tirada de Lanzar, podra repetirse la tirada de Suerte fallida,

UTRAS MAKIOBRAS Y ACCIORES

Las persecuciones automovilisticas suelen dar lugar a infinidad
de situaciones distintas, ¥ la imaginacion de los Jugadores no tiene
timites. May frecuentemente sedara el caso de quelos investigadores
desean realizar maniobras o acclones no previstas en estas reglas.
£l Guardian sera el que tenga que decidin en cada caso la dificultad
de las tiradas ¥ sus consecuencias.

APERDICE: LA RED VIARIA ESTADOURIDENSE EX LOS AR0S o

En los anos 20, las principales calles de las medianas y
grandes ciudades de los EEUU. eran de dos carriles, uno para cada

direccion. Las calles secundarias eran estrechas y de direccion unica,
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generaimente no asfaltadas.

Agentes de policia se encargaban de regular el trafico en los
principales craces. Los semaforos eran practicamente desconocidos.
tn este periodo hacen su aparicion los primeros parquimetros, cuyo
uso se difundira tras el fin de la 1 Guerra Mundial,

Las principales carreteras extradrbanas estaban dotadas
de dos carriles, pero eran estrechas ¥ su recorrido era muy Lortuose,
con abundantes carvas. £l que policias en motocicleta se apostaran
ala caza de automovilistas para multaries era bastante frecuente,
sobre todo en las horas vespertinas y al atardecer.

Los arcenes de las carreteras estaban totalmente privados
de senalizacion alguna, y el mantenimiento era del todo inexistente.
A pesar de ello, los accidentes eran poco frecdentes, aungue los
conductores temian a menudo dada la escasez de traficol un
compurtamiento imprudente.

las carreteras sccundarias eran aun peores: estrechas,
tortaosas ¥ frecuentemente invadidas por la vegetacion. La inmensa
mayoria no estaban pavimentadas, tatandose de simples caminos
dz tierra.

Los puentes, cuando estaban presentes, no permitian el
pase de mas de un vehiculo a la vez. Llos cruces apenas estaban
senalizados, y carecian de cualquier indicacion de prioridad. Los
letreros o indicadores de direccion hacla pueblos o cludades eran
rares. las probabilidades de cncontrase con animales, veliculos
tirados por caballos y magquinas de labranza eran altas.

REGLAS ESPECIALES PARA MOTOCIGLETAS

Golision intencionada: Si una motocicleta choca contra otro
vehiculo de mayor tamans, 2ste ultime no sufrira «f dano adiclonal
causado por la velocidad, ¥ sus pasajeros tampoco.

$i un vehiculo de mayor tamans golpea a una motocicleta, el
conductor de esta no tendra derecho a la tirada de control ¥ thrara
directamente en fa Tabla de Problemas.

isparo de armas de faego: Ya se ha comentado anterlormente
que a diferencia de otros veticulos, en el caso de las motocicietas
puede elegirse entre disparar directamente contra el conductor o
contra el vehicalo.

£l conductor de una motocicleta puede emplear un arma de
fuegn, pero esta debera poder ser manelada con una mano, ¥ micatras
tenga un brazo vcupado, el piloto sufrira una penalizacion de -20% a
Gonduetr,

Saltar de un velicals a otro: Desde una motocicleta solo
puede saltarse al estribo de an automovil, con una penalizacion de
~20% a Saltar. do es posible saltar desde otro vehiculo sobre una
motocicleta, ya que no hay espacio fisico para ello, a menos gue se
pretenda desestabilizar al plloto ¥ provocar su carda. £n ese caso
sufriran danos tanto ef conductor como el que ha saltade,

Explosives:En ¢l caso de las motocicietas, el dano de los
explosivos siempre afecta tanto al vehicalo como af conductor |
aungue fa tirada no empale.

Plazas: tn general, las motoclicletas de los anos 24 soloe
disponian de un siliin para el conductor. No obstante, el Guardian
podria permitir a fos lavestigadores instalar un sitlia adicional en un

tatier mecanico.

Stdecar: las motocicletas pueden equiparse con un sidecar
para un pasajero adicional, pero ello modifica las caractersticas
del vehiculo: ~15 a la Maniobrabilidad, -5 a la Resistencia, -15 a fa
heeleracion/Beceleracion, y  ~20 kms./hora a fa Yelocidad maxima
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que se puede alcanzar.
AOTAFIRAL DEL AliTon

las presentes reglas han sido elaboradas a partyr de tres
fuentes: un articulo publicads en una revista de rof itallana, fas
reglas opelonales para persecuciones aparecidas en la version 55
de la Uamada de Gthalhu, v por uitimo namerosas aportaciones
personales,

Probaron estas reglas Pablo, David, tbon v Serglo. Graclas por
Yuestra ayuda, despladadas criticas ¥ consejos.
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GUADRD DE DISTANGIAS EXTRE VEAIGULES
[ Z 3 4 5 FUERA BE |6 BISTAR-
BISTAKGIA DISTARGIA BISTARGIA ALAVISTA 1IsTa GIA D FuGA
GORTA MEDIA LARGA
Armas de Armas de Armas de 01% de po- |No hay No hay
fuego a las fuego a la mi- [fuego a una |sibilidades posibilidades |posibilidades
posibilidades |tad de posibi- | cuarta parte |de acertar de acertar de acertar
normales lidades de posibilida- |con armas de |con armas de | con armas de
des fuego fuego fuego
TABLA DE PROBLEMAS( Lanzar 1D20)

1-4 |Bandazo: La habilidad de Conducir 15 |Direccion danyada: La maniobrabili-
tendra un malus de -5% hasta el final dad del Vehicu%o sufre una penalizacién
del siguiente turno. de -20%, hasta que se realicen las repa-

raciones pertinentes( en parado, claro
estd).

5-7 | Derrape: La habilidad de Conducir 16 |Motor danyado: El vehiculo es incapaz
tendra un malus de -10% hasta el final de alcanzar la Velocidad Critica. Su
del siguiente turno. La velocidad del velocidad desde el siguiente turno no
vehiculo se reduce en 5 kms./hora. odra superar la maxima Velocidad de

%rucero.

8-9 | Fuerte derrape: La habilidad de Con- |17 |Frenos rotos: El conductor sélo puede
ducir tendrd un malus de -20% has- reducir la velocidad del vehiculo la
ta el final del siguiente turno, y la mitad de su capacidad normal de dece-
velocidad del vehiculo se reduce en leracion. Ya no sera posible realizar la
10 kms./hora. Si la carretera es muy maniobra frenazo brusco
estrecha, hay riesgo de salirse de ella.

Para evitarlo hay que pasar una tirada
de Conducir.

10- | Trompo: El vehiculo da un violento 18 [Depdsito de combustible agujereado:

11 |patinazo y gira sobre si mismo. El con- La pérdida de carburante provoca que
ductor debera tirar por Conducir con el motor del vehiculo se detenga en
un malus de -20%: si pasa la tirada, 1D20 turnos( el Guardian deberd rea-
conseguird controlar la situacion y en- lizar la tirada en secreto). Cuando el
derezar el vehiculo, pero su velocidad motor se pare, aplicar lo explicado para
inicial en el siguiente turno no podra motor calado, pero con la excepcién de
ser superior a la mitad de su capacidad que no es posible arrancarlo de nuevo.
de Aceleracion. Si falla la tirada, el
vehiculo se saldra de la carretera

12- | Salida de la carretera: El vehiculo se 19 |Reventon de un neumitico: El conduc-

13 [sale de la calzada, lo cual puede tener tor debera efectuar de inmediato una
consecuencias mas 0 menos graves tirada de Conducir con un malus de
dependiendo de las circunstancias. Si -20% para controlar el vehiculo. Si la
circulaba por campo abierto, su con- falla, debera tirar de nuevo en esta ta-
ductor todavia podra intentar volver bla. El neumatico reventado causa una
a la via, tras perder unos segundos penalizacion de -40% a la maniobrabili-
preciosos. En una zona boscosa o en la dad del vehiculo, y reduce la velocidad
ciudad, el choque contra algun obs- maxima que puede alcanzar a la mitad
taculo esta prdcticamente garantizado desde el siguiente turno.

( ver colisiones). Las consecuencias
concretas quedan en manos del Guar-
dian, que podria permitir una tirada
de Conducir para evitar la colision.
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Motor calado: El motor del vehiculo
se detiene, y la velocidad del mismo
disminuye la mitad de su capacidad de
deceleracion. Para volver a arrancar,
el conductor deberd pasar una tirada
de Conducir al inicio del siguiente
turno, o la velocidad volvera a bajar,
asi sucesivamente hasta que el motor
%,uncione o el vehiculo se detenga.

20

El vehiculo vuelca: El vehiculo se sale
de la carretera, dando una vuelta de
campana por cada 10 kms./hora a

que se estuviera desplazando. Cada
vuelta provoca 1D6 puntos de danyo
al vehiculo y 1D3 a los pasajeros. Si el
Conductor pasa una tirada de Suerte,
el vehiculo terminard sobre sus ruedas;
en caso contrario, boca arriba. En el
cine, cuando termina de dar vueltas, el
vehiculo suele explotar inmediatamen-

te. En La Llamada de Cthulhu... Ello

queda en manos del Guardian!

Ic-ierlgta la mitad de la Velocidad de Cru- | +10% | Conducciéon nocturna -10%

A Velocidad Critica -10% | Niebla -10%

Maniobrabilidad Segin | Lluvia -5%
culo

Carretera no asfaltada( grava) -10% | Fuerte viento -5%

Camino de tierra -20% |[Lluvia intensa o tormenta -10%

Pendiente prolongada -5% Nieve -20%




TABLA DE EMPALAR VEHICULOS( Lanzar 1D20)

1-4  |Parabrisas atravesado y deshecho: El para- |[16- |Impacto en el circuito de frenos: A
brisas quedara agrietado y practicamente 17  |causa de la averia, el conductor sélo
opaco. Cualquier tirada posterior de Con- odra reducir la velocidad del vehiculo
ducir tendra una penalizacion de -20% Fa mitad de su capacidad normal de de-
hasta que alguien logre hacerlo pedazos. celeracion. Ya no serd posible realizar

la maniobra frenazo brusco.

5-8 | Rueda reventada: El conductor deberd 18- [Impacto en el motor: A causa de los
efectuar de inmediato una tirada de Condu- | 19 allos, el vehiculo es incapaz de alcan-
cir con un malus de -20% para controlar el zar la Velocidad Critica. Su velocidad
vehiculo. Si la falla, debera tirar en la Ta- inicial en el siguiente turno no podra
bla de Problemas. El neumitico reventado superar la maxima Velocidad de Cru-
causa una penalizacion de -40% a la manio- cero.
brabilidad del vehiculo, y reduce la veloci-
dad maxima que puede alcanzar a la mitad
desde el siguiente turno.

9-13 |Impacto a un pasajero: Debe determinarse |20 |Impacto en el depédsito de combustible:
aleatoriamente cual de los ocupantes del El conductor deber4 efectuar de inme-
vehiculo recibe el disparo. El dallo sera el diato una tirada de Suerte. Si la pasa,
normal del arma, no se duplica por haber el depdsito comenzard a perder com-
empalado. Si el conductor es impactado, bustible y el motor se parard en 1D20
deber4 realizar con éxito una tirada de turnos( ver depésito de combustible
Conducir con un malus de -25% o tendrd agujereado en la Tabla de Problemas).
que tirar en la Tabla de Problemas. Si la falla, el depdsito se incendiar4,

explotando en ?D3 turnos. Si saca una
pifia, el vehiculo explotara en el acto.

14-15

Imgacto en la direccion: La maniobrabili-
dad del vehiculo sufrird una penalizacion de

-20%.
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ADVERTENCIA

A continuacion puedes encontrar el material
integro para dirigir una aventura, si tu intencion
es jugarla y no dirigirla NO SIGAS LEYENDO ya
que bla bla bla la diversion bla bla bla las sorpresas
bla bla bla la emocion y bla bla bla el espiritu del
juego y todo eso.

Como director tendrds que esforzarte un
poco ya que se trata de una aventura abierta y no
me he preocupado de cubrir todas las situaciones
posibles. Hazlo, o improvisa. Tampoco soy
demasiado aficionado a los mapas asi que no hay
ninguno. Francamente, no son necesarios para esta
aventura, aunque si vas a sentirte mas seguro con
ellos, eres libre de dibujarlos o de extraerlos de otros
modulos ( las localizaciones no son especialmente
exoticas: una pequena aldea, algunas casas de gente
rica, una taberna, tal vez el cuartel de la guardia y
poco mas). Como contrapartida incluyo pasajes en
cursiva, la idea es que los leas en voz alta aunque,
de nuevo, eres libre de hacer lo que quieras, pero
si optas por no leerlos, por favor, que sea en aras
de de descripciones mejores( no es muy dificil, lo
admito). No seas un maldito telegrama( PJ: Cémo es
la habitacion? DIRECTOR: Cuadrada.). Tampoco
se trata de que describas solo las escenas en cursiva,
son solo para que cojas el tono.

Como podras ver, tampoco te indico qué
tiradas de qué son necesarias para cada situacion,
ni su posible bonus o malus, lo dejo enteramente a
tu arbitrio.

Por cierto, se trata de un médulo para Elric!,
pero comprobards que con cambios minimos lo
puedesadaptaramuchosdelosmundosde Dungeons,
RuneQuest o cualquier otro juego de ambiente
medieval fantastico. Es ideal para un grupo de dos
a cuatro personajes no excesivamente poderosos
y si muy duchos en aventuras de investigacion y
un director al que se le dé bien la interpretacion.

ARGUMENTO

Alam es un hechicero semi-melnibonés
afincado en Zul, pequeno pueblo de Lormyr,
y posee algo (El libro de las Invocaciones, un
McGuffin como otro cualquiera) que Grandor Kee,
hechicero de Pan Tang, desea. Pero Kee no osa
enfrentarse directamente a Alam y urde un plan:
su secuaz, un aprendiz de mago que vive en Zul
llamado Uldrich, sera el encargado de controlar
un demonio invocado por Grandor. La idea es
que este demonio se dedique a asesinar y sembrar
el terror en la aldea de modo que Uldrich use su
prestigio para convencer al pueblo de que Alam es
el responsable( lo cual no sera muy dificil, pues los
habitantes sienten en general hacia Alam miedo u
odio, excepto algunos que sienten odio y miedo).
Con el semi-melnibonés fuera de juego, no deberia
resultar muy dificil hacerse con el libro. Los PJs
deberdn jugar contra el tiempo.

La seecuencia ( esquematica) de los hechos

es:

Dia 1: Noche. Llegada de los PJs al pueblo.
Primer asesinato. Se prohibe a nadie salir del pueblo.

Dia 2: Noche. Ataque a los PJs.

Dia 3: Noche. Segundo asesinato.

Dia 4: Manana. El burgomaestre pide a los PJs
que colaboren en la investigacion

Dia 5: Tarde. El viejo Ragik confiesa a los PJs
y al capitdn de la guardia que vio al mestizo( Alam)
hablando con un demonio en el bosque( en realidad
ha sido sobornado para hacer esta“ confesion”).

Noche. Aparece muerto Ragik con un punal
melnibonés clavado en el pecho. Es encontrado por
Uldrich.

Noche. Detencion de Alam.

Dia 6: Preparativos del juicio.

Noche. Llegada de Grandor Kee

Dia 7: Manana. Juicio de Alam.

Dia 8: Tarde. Ejecucion de Alam.

Evidentemente los PJs pueden alterar esta
secuencia en funcion de cémo actuen.

PERSONAJES NO JUGADORES

No indico caracteristicas ni objetos magicos para
que los adecues a tu estilo de juego y al nivel de tus
jugadores. Junto a cada nombre incluyo un nimero
entre paréntesis que indica, en una escala del uno al
seis, el grado de dificultad que deberian tener en caso
de combate. La idea es que un uno significa“ muy facil
de vencer para cualquier PJ”, dos se corresponderia
con guardias normales o soldados del montén, tres
con mercenarios de élite, un cuatro deberia ser un
hueso duro de roer para el personaje mas poderoso
del grupo, un cinco sélo deberia poder ser derrotado
mediante trabajo en equipo y un seis con el grupo al
completo y mucha suerte. Mds o menos.

ALAM, EL MEDIO MELNIBONES( 6)

Pese a su origen mestizo su forma de ser es la
de un auténtico melnibonés: engreido pero educado,
amante del arte y la belleza, decadente y amoral,
dispuesto a cualquier cosa que le ayude a romper con
la monotonia. De su fisico le delata tan s6lo que es mas
bajo y fornido que la mayoria de melniboneses, pero
confirman su sangre melnibonesa el cabello plateado
y los ojos violetas, suele vestir una sencilla tunica
verde pdlido con la que pasea incansablemente por
su jardin sin ningin arma visible. Es también, pese
a su juventud, un formidable mago y un magnifico
espadachin.

Tras la muerte( no aclarada) de Divim Gyee,
su protector, los acontecimientos se precipitaron: la
actitud hacia él debido a su origen se torné mas y
mas hostil hasta que tuvo que exiliarse de Imrryr.
No siendo un aventurero por naturaleza decidio
retirarse a algin pueblo de los Reinos Jévenes en el
que encontrar paz y sosiego. Aqui sus escasos recursos
economicos( para la escala melnibonesa) constituyen
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una pequena fortuna con la que vivir holgadamente
varias vidas.

(GRANDOR KEE, HECHICERO DE PAN TANG

Orgulloso y altivo, parco en palabrasy siempre
tajante, sus 6rdenes son indiscutibles, no teme a
la accion directa, pero prefiere permanecer en la
sombra, es paciente e implacable. De piel oscura
como sus cabellos y ojos de un negro ardiente e
insondable, su barba culmina en una trenza que se
alarga hasta el pecho. Son sus fieles companeros la
armadura de Pan Tang decorada con un tigre de
dos cabezas, su grimorio y su hacha de batalla.

Sigui6 durante anos el rastro del Libro de las
Invocaciones( LI) hasta descubrir que tras muchos
azares habia caido en manos de Alam el hechicero.
Por suerte para €l los Seriores del Caos han querido
que su aprendiz Uldrich viva en el mismo pueblo
que el perro melnibonés...

(Nota: estos dos personajes son meros
arquetipos, ya que los usé para familiarizar a mis
jugadores con los Reinos Jovenes, especialmente
con el cardcter melnibonés. Si tu grupo de
aventureros ya estd familiarizado con el universo
de Elric puedes jugar a las variaciones, qué tal un
melnibonés hortera y marujon? o un pantagiano
cobardica? También puedes cambiar a Grandor
Kee por algun adversario habitual del grupo, podria
dar mds ambiente. En cualquier caso, el nivel de
dificultad deberias mantenerlo.)

ULDRICH( 4)

Para la gente del pueblo se trata de un hombre
de los pies a la cabeza: practico y a la vez paciente,
cerebral y hombre de accién, cuando habla es para
dar un buen consejo y para decir lo que piensa. Si
quieres esconder tu ultimo bronce, pide a Uldrich
que te lo guarde. La verdad es que es un astuto
hipécrita, un aventurero no muy honesto que se
convirtié en secuaz de Grandor Kee.

Se retiré a Zul donde se forjo la imagen
de ex-aventurero hombre de una pieza ( algo asi
como un Indiana Jones pre-jubilado) mientras se
dedica al estudio de libros de hechiceria. Mantiene
correspondencia con Grandor mediante demonios
con la apariencia de palomas mensajeras( aunque
desde la llegada de los PJs hasta el desenlace final
no habr4 tiempo para que se comuniquen). De unos
cuarenta anos bien llevados, pelo rubio cortado
al cepillo, facciones duras y ancho bigote, alto y
fuerte lleva siempre armadura de placas bellamente
ornamentada, lo cual le da un aspecto imponente,
como norma no lleva mas que una daga al cinto,
aunque posee gran pericia en muchas armas cuerpo
a cuerpo.

( Comprobaras que Uldrich es un gran
manipulador, cuando se interpretan PnJs asi es
facil confundirse. Por favor, recuerda: lo que sabe

el director no se corresponde con lo que saben los

PnJs.)

ASHER, CAPITAN DE LA GUARDIA( 3)

Su frase:“ No quiero problemas” lo dice todo, sélo
tiene una obsesion: que en el pueblo todo vaya bien,
respetuoso con las leyes, sélo obedece al burgomaestre
en persona ( antes fue su guardaespaldas personal),
serio y un poco fanfarréon. En horas de trabajo parece
una armeria: cota de mallas, yelmo, escudo, espada
y dos lanzas a la espalda. Si alguien se mete con su
escaso tamano sufrird su ira...( aunque nunca herird
seriamente a nadie por un arrebato, es muy bueno
con los punos y estd acostumbrado a usar la espada
envainada como cachiporra contra campesinos
borrachos). Fuera de servicio y con un par de vinos es
un tipo encantador, de verdad.

LICARG, EL BURGOMAESTRE( 1)

Un hombre viejo, pero aun sagaz y agil de
mente. Enjuto, mas bien poca cosa pero su mirada y
su voz infunden respeto a sus oyentes. Un hombre de
negocios que se movia en las altas esferas del reino,
pero un traspié en el dificil mundo de la politica lo
mandé de burgomaestre a este pueblo. Pragmatico
y un tanto cansado, ha decidido tomaérselo como
una jubilaciéon dorada, pero intenta llevar a cabo su
cometido con toda honestidad ( teniendo dinero de
sobras, no necesita ser corrupto), antiguo socio de
Asmerold, ambos ocupan las dos lujosas casas que
presiden la plaza del pueblo.

ASMEROLD, EL COMERCIANTE( 1)

Impulsivo y violento, desagradable y prepotente,
amigo y antiguo socio de Licarg, es el unico que se
permite tutearlo. Una ostentosa bola de grasa medio
calva. Antes no era asi, pero seguir a su amigo a este
“ destierro” lo amargé. No ha renunciado a seguir
dirigiendo sus asuntos incluso desde Zul, y su finisimo
olfato para los negocios es el tnico rasgo que conserva
del hombre que fue antano( lo cual lo amarga todavia
miés...). Odia con toda su alma todo lo relacionado
con la hechiceria.

RAGIK, EL* VIEJO”( 1)

Borracho ex-mercenario, incapaz de que
nada crezca en su pedacito de tierra, anda siempre
quejandose y bebiendo, a pesar de venderse al final de
su vida no es un mal hombre.

MAESE HANS, EL HERBOLARIO( 1)

Amable, dicharachero y un poco entrometido,
ante todo valora en un hombre la cultura.
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MAESE BOAM, EL HERRERO( 2)

Hurano pero honesto, pese a su avanzada edad
todavia impresiona su formidable fisico, siempre
enfundado en el ajado delantal de piel. Verle alzar
el mayo con un solo brazo sobre su sudorosa calva
sigue siendo un espectaculo digno de contemplarse.
No dudara en decir lo que piensa con frases tajantes
que no admiten réplica.

SCARG, EL DEMONIO( 3)

Un demonio alado armado con una terrible
maza( posee un encantamiento para desfigurar los
caddveres al maximo). Esta atado a Grandor y
hace todo lo que le dice Uldrich, por lo demas, su
vida social es un auténtico desastre( como director
mantén la dignidad cuando aparezca, no te limites
a decir “un demonio alado con una maza”). Est4
preparado para asesinar campesinos indefensos,
puede luchar contra los PJs, pero no hasta la
muerte.

DESARROLLO DE LA AVENTURA
Dia 1

El atardecer es un manto gris de suciedad y de
fango. La jornada ha transcurrido entre chapoteos,
caidas y maldiciones. Habéis pasado tanto tiempo
a lomos de vuestras monturas como a pie, tirando
de las riendas para sacarlas del cenagal que fue
el camino, y os ha sido imposible en todo el dia
encender un fuego que os calentase los huesos. La
vision de los muros sobre el cerro es una bendicion,
y mientras os acercdis al pueblo la llovizna vuelve
a empezar.

Llegdis ante las puertas en el momento en que
un par de guardas van a cerrarlas, las mantienen
entreabiertas al veros llegar, bajo sus capotes
entrevéis los jubones de cuero y las empuriaduras
de las espadas, os miran con recelo y cierto temor.

Es de suponer que los PJs quieran entrar
en el pueblo, pero su aspecto intimida a los
guardas, finalmente éstos ordenaran a los fatigados
aventureros que esperen bajo una lluvia cada
vez mas fuerte. Pero los guardas son implacables:
cierran las puertas y uno de ellos parte en busca de
Asher. Este los mirara sin desmontar, y finalmente
los dejard pasar con un lacénico: “No quiero
problemas. Bienvenidos a Zul”. Si los PJs preguntan
donde pueden pasar la noche uno de los soldados
les indicara como llegar a la posada Jornada de
reposo. La lluvia arrecia y los PJs no se fijaran en
su entorno.

Jornada de reposo es el comodin de Zul,
en cuanto los aventureros entren se encontraran
con una sala mads bien pequena y abarrotada de
campesinos bebiendo y jugando a los dados, el
mal tiro de la chimenea encendida hace que el
ambiente estd muy cargado. A la derecha de Ia

puerta de entrada se encuentra la barra, que no es
mds que cuatro toneles de vino dispuestos paralelos
a la pared repleta hasta el techo de estantes: viandas,
cuerdas, tela, cuero, sal, licores, cualquier cosa que
poddis imaginar... tras la barra el posadero, cojitranco
y agobiado no cesa de dar ordenes a Jill y Hannah,
dos jovenes camareras que sirven vino tras vino entre
las mesas y todavia tienen tiempo de bromear con los
parroquianos. Al fondo puede verse la escalera que
lleva al piso de arriba, y bajo ésta la portezuela que
parece comunicar con la cocina.

El posadero se presentara a los PJs como Marv,
dispone de cuatro habitaciones individuales, todas
libres, en caso que los PJs sean mas pueden colocar
un camastro en alguna estancia. Todo esto lo dira
entre viaje y viaje, nunca para quieto( algo asi como
Mantecona del Poney pisador pero en maleducado).
Insistira en que si desean algo, cualquier cosa( y aqui
mira de reojo a Jill y Hannah), no duden en pedirlo.

Mientras reposan y cenan entrara Ragik
( recuerda que mientras los jugadores no conocen a los
PnJs debes usar sus descripciones y no sus nombres)
gritando: Ese maldito herbolario no quiere venderme!
Como espera que le pague lo que le debo si no me
vende semillas? Anda Marv, ponme una copa a ver
si me animo. Cuando Marv empieza a mascullar algo
acerca de una cuenta que crece y crece intervendrd
Uldrich desde una mesa solitaria: Ponsela Marv. Yo
invito. Ragik le da las gracias y se sienta a su mesa. Los
PJs no podran oir de que hablan, tampoco se supone
que deban sentir interés.

Se hace tarde, los parroquianos comienzan
a retirarse y se oye un terrible alarido ahi afuera.
Cuando los PJs salgan (junto con el tropel de
clientes) se encontraran con un cadaver terriblemente
desfigurado. A pesar de la lluvia y la gente aun es
posible encontrar huellas: anchas, de ocho dedos
terminados en garras. Las huellas parecen surgir de la
nada y desaparecer del mismo modo( aplica a buscar
y rastrear la penalizacién que creas conveniente). De
todos modos deberan ser rdpidos, en cuanto Asher
aparezca deberan dejar de “fisgar”. Mientras Asher
dispersa a la gente preguntara en voz alta a nadie en
concreto: Esos estaban ahi dentro? Ante la respuesta
afirmativa de la gente dird: No quiero que nadie
abandone el pueblo. ( Mirando a los PJs) Si alguien
lo hace sabré quién es el culpable. Y ahora, todos a
dormir. Mientras los PJs se retiran podran ver que
Asher se queda hablando con Uldrich y podran oir
como algin campesino murmura algo acerca de ese
maldito mestizo. Pero nadie soltara prenda, esta noche
no.

Desde esta misma noche, y hasta el dia 4( ver
mas adelante), habra dos soldados montando guardia
ante la posada( uno cubrird la puerta principal y el
otro la unica pared a la que dan las ventanas de las
habitaciones, la posada no tiene otras salidas).

Dia 2

Los PJs tendrdn dos encuentros relevantes:
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1. Al mediodia tendran un encuentro
“casual” con Uldrich, quien les mostrard su faceta
mas amable( sin servilismos) y trabard conversacién
con los PJs en calidad de ex-aventurero. En realidad
la llegada de los PJs supone un serio revés a sus
planes y ha optado por una dréstica solucion: esta
noche enviard al demonio a acabar con uno de los
PJs, de este modo aleja cualquier posible sospecha de
ellos y todos se centraran en Alam. El objetivo del
encuentro es observarlos y atender a las batallitas
que cuenten, para intentar descubrir quién es el
mas débil del grupo, a por ése mandara al demonio
( recuerda que Uldrich no sabe realmente quién es
el menos poderoso del grupo, puede equivocarse o
dejarse llevar por una impresion equivocada).

2. A partir del atardecer los PJs estan en
peligro: en cuanto el supuesto débil esté solo sufrira
el ataque del demonio. El ataque puede producirse
incluso en la habitacion de la posada. ( Uldrich
habrd pedido a Marv que le diga en que habitacion
se hospeda cada cual bajo la excusa de tener mejor
vigilados a los sospechosos) Si es necesario el
demonio matara por sorpresa al guardia del lado de
las ventanas, aunque con su vuelo sigiloso podria
bastar( td decides).

Ademas de estos dos encuentros los PJs
pueden empezar, si quieren, a investigar( consulta
el apartado siguiente: Investigacion)

Huelga decir que esta noche la posada no
tendra demasiada animacion.

Dia 3

Por la noche vuelve a suceder lo mismo: esta
vez alguien encuentra el cuerpo de algin campesino
que volvia a casa con un fajo de lena. Con los
PJs libres de sospecha los 4nimos comienzan a
inflamarse contra el maldito mestizo.

Dia 4

Por la manana Asher ird al encuentro de
los PJs, solo. Y los conducird a la casa que preside
la plaza del pueblo (por si todavia no lo han
averiguado y preguntan Asher les informara de que
se trata de la casa de Licarg, el burgomaestre). Los
PJs se encontraran en una estancia no muy amplia,
tapizada de cuero rojo oscuro, iluminada por la luz
del sol que se cuela por las estrechas ventanas, ante
vosotros una mesa de aspecto pesado, de un negro
brillante que refulge bajo el tenue lino blanco.
Sentados tras ella se encuentran tres hombres:
en el centro un anciano de trenzas plateadas y
recortada barba, a su derecha otro hombre algo
mds joven, empapado en sudor bajo su chillona
tunica apretada contra los pliegues y pliegues de
grasa, os mira con desprecio mientras se frota las
ensortijadas manos, y a su izquierda alguien al
quien ya conocéis: Uldrich.

Un mayordomo ofrecerd a los PJs asiento

algo alejados de la mesa y una copa de vino, Asher
permanecera en pie.

El anciano se presentard a si mismo como
Licarg el burgomaestre, y alos otros dos como Uldrich
y Asmerold, amigos personales y prohombres. Licarg
ofrecera una importante suma de dinero ( cifrala tu
mismo) a cambio de colaborar en la investigacion,
dicha cantidad se duplicara si su colaboracién da
frutos. En cuanto Licarg menciona el dinero Asmerold
estalla rojo de colera: “ Maldita sea Licarg, esta claro
que es ese maldito mestizo!”,“ Con el debido respeto
senor” interviene Uldrich “ aunque yo también crea
lo mismo, creo que necesitamos pruebas, deberiamos
tal vez registrar su casa”( Uldrich sabe que cualquier
elemento relacionado con la hechiceria condenaria
automdticamente a Alam)“ Las cosas se hardn a mi
modo” ataja Licarg “y quiero algo sélido antes de
culpar a alguien por su raza”

Lo cierto es que Licarg desconfia todavia de los
PJs, y considera que un modo de tenerlos mas vigilados
es mantenerlos cerca de él, y ademds confiados. En
caso de no ser culpables, bueno, en ese caso un poco
de ayuda nunca viene mal. La jugada es perfecta.

A partir de este momento la actitud de algunos
de los habitantes del pueblo puede volverse algo mas
abierta, y lo que es mds importante: la guardia dejara
de vigilar la posada por la noche.

Por la noche habr4 otra muerte.
Dia 5

Tendrdn un encuentro por la tarde con Ragik el
viejo. Buscara a los jugadores y les contar4( insistiendo
antes en que busquen también a Asher) que por la
manana anduvo por el bosque buscando semillas, y
pudo ver a Alam hablando con un demonio. Si a los
PJs no se les ocurre Asher preguntard al viejo si ha
contado esto a alguien mads, la respuesta serd negativa.
También indicard, solo si le preguntan, dénde fue el
encuentro, Ragik no tendrd inconveniente en contarlo,
pero sus indicaciones serdn muy vagas,( obviamente,
si los PJs van a inspeccionar el bosque, no encontrardn
nada). Licarg todavia dudara un poco, hasta qué punto
es de fiar un viejo borracho?

Laverdad es que Asmerold ha sobornado al viejo,
ansioso de precipitar acontecimientos y de liquidar
de una vez por todas al mestizo. Y lo que Asmerold
no sabe (aunque podria darse cuenta si alguien le
hiciese reflexionar) es que Uldrich le incité a cometer
dicho soborno muy sutilmente( la noche que los PJs
llegaron al pueblo, Uldrich estaba preparando el golpe
y cuando invité a Ragik a una copa fue precisamente
para tantearlo, para comprobar cudl era su grado
de desesperacion y qué estara dispuesto a hacer). La
intencion de Uldrich es mandar al demonio asesinar
a Ragik pero esta vez clavandole un punal melnibonés
en el pecho( valiosa pieza que obtuvo en una de sus
muchas aventuras) y mandarlo a registrar su casa para
robar el dinero del soborno, eliminando asi pruebas.
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La idea es que sea Uldrich quien encuentre el
cadaver, explicando asi que pudo ver una silueta
huir en la noche, por lo visto, el asesino no tuvo
tiempo de desclavar el arma. La muerte de Ragik
precipitara también la detencion del melnibonés.

Los jugadores pueden tomar caminos muy
diversos: si deciden, por ejemplo, proteger a Ragik
Uldrich sugerira ( pues Asher lo convocara de
inmediato) mantenerlo unos dias en el calabozo
bajo la excusa de embriaguez peligrosa. En ese
caso sera Uldrich quién asuma el riesgo: visitard
por la noche la casa de guardia, asesinara a los dos
soldados antes de que puedan desenvainar( lo cudl
deberia ser una importante pista para los PJs) y
clavard el punal en el pecho del borracho. También
pueden los PJs optar por llevérselo a alguna de sus
habitaciones ( aunque Uldrich pondra todas las
pegas posibles, insistira en que lo mejor es que Ragik
siga con sus quehaceres habituales), en ese caso
puede mandar al demonio, o atacar junto con el
demonio( preparando incendios que los distraigan
o cualquier cosa), o bien puede cambiar de téctica
y tratar que las sospechas recaigan de nuevo sobre
los PJs( esto es lo mas probable).

Un registro en casa de Ragik puede acarrear
un encuentro con el demonio( si van al anochecer,
ver mads arriba) pero también una pista importante:
ademds de algunos recuerdos de viejo mercenario,
en un m al escondrijo, los PJs podran hallar, junto
a un oxidado pote con algunas monedas, una
bolsa de cuero repleta de monedas de bronce.
Si examinan un poco el contenido de la bolsa se
dardn cuenta en seguida que las monedas son de
procedencias muy diversas( si no se dan cuanta por
si solos una tirada de Idea deberia bastar para que
cayesen en la cuenta de que esto no es muy normal
en un pueblo tan pequeno. Los PJs deberian
deducir solitos que esto apunta a Uldrich, quien
podria tener un tesoro de su pasado de aventurero,
o a Asmerold, quien todavia mantiene constantes
negocios con los Reinos Jovenes). Una visita a
Asmerold con esta informacion deberia acabar
con el comerciante derrumbandose y confesando,
si alguien mencionase a Uldrich y preguntase si no
tuvo algo que ver, Asmerold se daria cuenta de que
en realidad fue éste quién le guié hacia el soborno.
El burgomaestre, ante la confesién, mandard
detener a Asmerold pero no emprenderd ninguna
accion contra Uldrich( sélo cuentan con la palabra
de un delincuente confeso).

No seguiré especificando posibles cursos de
accion, aunque Uldrich no se desmoronaria como
una nena( siempre puede matar a los entrometidos
y defenderse diciendo que los jugadores, creyéndole
el asesino, intentaron matarle tomandose la justicia
por su mano).

La cuestion es que si nadie hace nada para
evitarlo el asunto desembocard en la detencién de

Alam ( Asher, Uldrich, un pullado de guardias y

tal vez los PJs son demasiado incluso para Alam).

Auveriguar lo del soborno o salvar la vida de Ragik
deberian bastar para evitar dicha detencién. De hecho,
si juegan bien sus cartas, los PJs dispondran ya de todas
las piezas del rompecabezas. Auna asi, dispondran de
un par de dias antes de la ejecucién de Alam( huelga
decir que en el momento en que el medio melnibonés
es detenido terminan los asesinatos).

MAS TARDE

Grandor Kee llega el dia siguiente, por la
noche( Uldrich le ha dado la contrasella para que los
guardas le dejen pasar, tomandolo por un mensajero
de Asmerold), su intencién es descansar durante el dia
en casa de Uldrich y partir la noche siguiente, con el
libro, no admite fracasos. Como director eres libre de
permitir que Alma huya tras el combate, o usando la
magia desde la cércel.

Segin como transcurran los acontecimientos,
Uldrich puede forzar mas encuentros con los PJs con la
intencion de empujarlos hacia Alam, o bien puede tratar
de hacerles parecer complices del medio melnibonés
mediante pruebas falsas, o tratar de exterminarlos uno
por uno con la ayuda de su demonio. Grandor Kee
ha fijado su fecha de llegada, y Uldrich le teme mas
a él que a cualquiera de los PJs, sabe que cuando el
maestro llegue el libro debe estar en sus manos.

En cuanto a Alam, desde el principio intuird
que se trata de una conspiracién contra él. Desde el
primer momento en que vio a Uldrich supo que era un
hechicero, y no duda que est4 relacionado con todo lo
que esta pasando. Pero estd completamente seguro de
que su hechiceria le permitira solucionar la situacion,
como también estd seguro de que la gente del pueblo
le teme demasiado como para ir a por él. Estos son sus
errores.

Su natural desidia melnibonesa le impulsan a
postergar dia tras dia la busqueda de una solucion al
asunto, hasta que es demasiado tarde.



Irvestigacior y Rumores

La base de /g investigacion es la charld com la gente del pueblo. Recuerds que los movimientos
racturmos de los PJs estan muy Imitados hasta el dia cuatro. Estos som dlgumos de los rumores
que podrédr recabar los aventureros em sus conversdciomes, puedes elegrios 8/ azar o determinarios
en fumcion de /as prequntas de los jugadores:

Rumores sobre Alam

/. £/ (maldto, gsqueroso...) mestizo es um medio melrborés que huyo de su c'udad por ser um
(méldto, asquerose...) mestizo. (Verdadera)

2. Viro hace siete amos com um Joven dcompdnante, posiblemente su amapte que desgparecio unm
d;a, posblemente victima de up sécrificio. (Falso 8 medas, era unm esclavo 8/ que Alam finalmente
corced'o la lbertad)

3. Es sip duda, un bru jo sanquinario. (Falso & medds, es un bru jo 8 secds)

4. 50lo parece llevarse bier com el herbolario. (Verdeadero)

5. Ha lanzado ur encantamiento sobre e/ burqomaestre. (#a/so)

Rumores sobre U/drich

/. Fue un aventurero que vive ghord de rentss y del arrendamiento de alguras tierras que
compra en el pueblo. (Verdadero)

2. Vimo 8qu. & vivir hara cimco @mos, y ha side muy bien dcogido. (Verdadero)

3. 5e ha convertio en el hombre de confianza de Licarq. (Verdadero & medas, dunque Licarg
confia en e/, su hombre de confidnza sique siendo Asmerold)

4. Tere romances con todas las joveres del pueblo. (Fa/so)

5. %e le puede ver & menudo en e/ grap balkor de su casa, recbiendo o enviando palomas
mensd ergs. (Verdadero, solo que mo som pélomas, sor demoros)

6. Con las palomas mantiene correspondencid con sus antquos camarddds y antiquas amantes.
(7a/s0)

7. Pasa mucho tiempo encerrado en casa. (Cierto, estudando)

Rumores sobre Asmerold y e/ burqomaestre

/. De jovenes fuerom socios.

2. Asmerold es ur hombre antpatico que recibe extramas visitas, imcluse @ altas boras de la roche.
(Verdadero & medias, las visitas mo som méas que los mensd jeros de sus dsuntos de reqocios)

3. Es sim dudd unr bru jo que tiene 8 Licarg en su poder, daunque nade corace sus intemciomes.
(%a/s0)

4. £/ burqomaestre era um hombre importante en e/ mundo de los reqocios que vimo aqui para
olvidar ur dolor frustrédo. (#8/so)

5. Dirigen sus peqocios desde aqui porque se trata de dsuntos absolutamente leqdles y prefiere
méptenerse en /g sombra. (¥é/so & medas, solo los dirige Asmerold y sor bastante homestos)

Rumores sobre Asher

/. £5 ur hombre honesto que cumple cor su deber. (Cierto)
2. Parte @ menudo 8/ pueblo de &/ lado a /g casa de c'tas. (Verdadero)
3. Parte @ menudo 8/ pueblo de &l lado & ver & su prometida. (%a/so)
4. Llego junto com Licarg, se supope que som bueros 8migos. (Mo exdctamente, es su
quardaespaldas de confiarnza)



5" los pugadores se diriger & alurmos PrJ's determinddos esto es lo que obtemdran:

5’ hablar cor Licarg
Sera d¥ici acceder g ¢/, les escuchard com atenc'or y expordra sus opivores com mesurd. No
gtiende a8 rumores. 3 los PJ/s le imoportuna demdsiado cor sandeces se tornara inaccesble.

5" hablar cor Asmerold
£ s inaccesible, solo podrar contactar com ¢/ cuando mencionern 8/ mayordomo lo del direro del

sobormo (ver dia 5)

9’ hablar cor Asher
No atiende & chismorreos. Licarq tieme razom em todo.

5" hablar cor Rag'
Los rumores usudles.

5" hablar cor el berbolario

Ademds de los rumores (excepto lo que per judque & Alam) les dira que Alam es un bombre culto,
educado y encantador. Nunmca le ha pedido herbas extramas. Los umicos hombres que se le acercan
en cultura son Licarg y Uldrich. Por certo, fue una sorpresa aquel dia que le pidio su vie jo
manudl copado de ba jo melrboreés.

5" hablar cor el berrero
Los rumores usudles, excepto todo lo regativo sobre Uldrich, Licarg y Asmerold, a quieres admira
por ser bhombres bhechos & s/ mismos .

9’ hablar cor 8loir miembro de la quarda

Lo usudl més un detalle: las extramas visitas de Asmerold sor en redldad smples visitas de
regocios que llegar & cudlquer bora. Temer dutorizaciom pard cruzar /ds puertds de roche, tap
solo deber dar um santo y sepd que Asmerold en persond comurmicd & Asher cada quince d/as
(dumque por razomes obvids la vigercid de los sapto y sepds se mantiene durapte tres meses).

5 hablar cor Uldrich

Ya se ha explcado apteriormente como se comportard. Tam sole un detalle: s’ algur PJ tiere g
brillapte idea de hablar acerca de palomas mensa jeras fingendo saber alo del asunto Uldrich e
sequird /g corriente por grapdes que sedr lds sandeces que e/ jugador diga, ro tieme ' ided y
quere disimuldrle 8 todsa costs.

5" prequntan &l posadero
Los rumores usudles. No confesard que nformao sobre sus habtaciomes & Uldrich 8 ro ser que
se ved muy muy presionddo.

5" hablar cor Alem

Aam recbird qustose & los PJs, pues se tratap en defintva de upa dstraccom. La wvista
serd infructuoesa: hablara mas que escuchard y el tema recurrente de su conversacon es la Ciudsd
Durmiente. 5 le prequntan directamente acerca de Uldrich respondera que ro es dlguien que /e
preocupe, y de ah/ ro le sacaran. 5’ los PJs vap muy perdidos y el tiempo se les escapa podria
dar glgura rdirecta sobre Uldrich (puede valer cudlquer cosa que se te ocurra, pero sé dlgo sutl.
Y po dbuses de este recurso, s’ tus Jugddores mo sdber investigdr, ya dprenderdn, y es me jor
que gprendar & las malds)



E xcursiomes

Una excursiom pocturrd & casa de alam descubrird & éste absolutamente drogado, dumque per-
fectamente capaz de luchar (y sim perder la sonrisa de sus labios). L& misma excursion 8 cdsd
de Uldrich puede desembocar er e/ maravilosos espectéculo del demorvo 8/zando el vuelo desde
und tramplla er el te jado (te recomiendo que los P/s solo presemcier esto como pruebd defim'-
tva, en cdso que o ternganr todo ya bastante clare)

Comclusior

Ep el peor de los casos Uldrich, los PSs y la quarda irrumpiran en casa de Alam, e/ primero
gprovecharg el reg'stro posterior para hacerse com el Libro de lgs Ipvocaciones y Aam palmara.
Ep el me jor de los casos los PSs ofreceranm pruebas tam irrefutables @ Asber que la quarda /es
ayudara & detemer & Uldrich con tiempo de tender una trampa a Gramdor Kee. Muy posiblemente
tu aventurd dscurrd baca um térmimo medo. Ep cudlquier caso deberds recordar que, en prim-
cpos rimgur Pnd estd dispuesto @ luchar hasta la muerte. £ el caso concreto de Uldrich hay
dos posibildades: s’ se enfrenta solo a los PJs tratara de hacer lo explcado en el dia 4. Pero
s’ e/ combate sucede cuando estd junto 8 su maestro ambos intentaran bur, pues saber que er
cudnto la quarda acudd y ves um panrtagare armado ro duddrar sobre & quier atacar.

Ep cuanto g las posibles recompensas estar:
[ £/ drero de Licarg.
2 Lo que se te ocurra que pueddr saquedrle g Uldrich (en su casa algo habra, digo yo) y &
Grandor Kee.
3 Algur regdlo valoso pero inutil que puedd hacer Alam s’ los P/ s lo hacer especialmente bier y
se hap mostrade corteses (mumcd um objeto mégicol.
4 En ringunr caso el Libro de las Invocaciones deberia caer en sus manos. Se supome que es
demasado poderoso.

Para finalzar una ultma advertercia: puede parecer ung aventurd complcada pero ro lo es,
basta cor temer claro el esquema de /g sucesior de los hechos y sobre todo (/g clave esta ah/)
famliar: zate cor los PrJs principdles, piernsd coma pensarian ellos y 8ctud em comsecuencd, es
e/ me jor modo posible de manterer siempre ba jo control und aventura abiertd.

Para hacer la aventura amend dedica tamb/én unm tiempo 8 los PrJs mo tap importante pero
cor los que sim dudd tus jugadores hablarar, caricaturi zdlos s’ es pecesario, dotales de umo o
dos tics recomocbles, verds como quedar me jor (yo persond/mente veo 8 Maese faps, el herbo-
laria, un poco afeminddo, (podria imsinudrse a dlgurn PJS7 io colarle unm filtro de amor en una
copd de viro! Y & Asher, por e jemplo, me lo imagire como un fapatico miembro de la Asocidc/onr
Naciordl del R¥le que ha encontrade en Licarg su Charltor Hestorn partcular).

Por certo, s’ eres unm drector de Jueqo com experiercid y temes por ld mare todos los con-
se jos y dvises que be soltado & lo largo de /g aventura, lo siento, pero uma runca sabe en quée
maros pueder cder sus textos.



I KA VY ELLE

AVENTURAS DE CIENCIA-FICCION EN UN FUTURO DISTANTE

de ciencia ficcion que llega a nuestras manos a través de

Mongoose Publishing y cuyo desarrollo ha tenido mucha
miga. Para aquellos que no lo conozcais, seguramente los me-
nos, Traveller es un juego que fue publicado nada menos que en
1977 por Games Designers Workshop, seguido de suplemen-
tos ahora tan famosos como Spinward Marches, Mercenary, 76
Patrons y un largo etcétera, que lo convirtieron rapidamente en
el referente de la ciencia-ficcion rolera en todo el mundo. Tras
muchas encarnaciones, entre las cuales cabe citar Traveller New
Era, MegaTraveller, Traveller 2300 A.D, Traveller 20 y las dife-
rentes ediciones de su desarrollador principal, Marc Miller, cuyo
ultimo trabajo esta a punto de salir bajo el nombre de T5, llega a
nuestras manos una edicion remozada e inspirada en el Traveller
Classic con un set de reglas adaptadas al nuevo milenio.

B ienvenidos a la Ultima encarnacion del juego de los juegos

En el caso que nos ocupa, un grupo de elegidos capi-

taneados por Gareth Hanrahan se puso manos a la obra para
intentar devolvernos todo el sabor del Traveller mas clésico a la
vez que realizaban una necesaria actualizacion del Sistema de
Juego antiguo, totalmente desfasado.

Su trabajo estuvo envuelto por la polémica desde sus
inicios, ya que el proyecto se mantenia al margen de quien habia
desarrollado durante todos estos afios el sistema de juego,
Marc Miller, y ademas obviaba de forma dolorosa para algunos
todos los avances realizados en las otras diferentes lineas de
ambientacion y reglas.

El objetivo era claro. Partir del Traveller Classic y lograr
un juego completamente adaptado a las necesidades modernas
pero con el look y sabor de la ambientacion clasica. En las lineas
siguientes intentaré mostrar al lector el éxito o no de su ambicio-
sa idea. Sea como fuere, disponer de una nueva linea viva de
Traveller en una compafiia dispuesta a apostar fuerte por él es
una gran noticia.
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PRESENTACION

Las primeras sensaciones que te recorren al tener el
libro en tus manos son de estar manejando algo especial, con
peso historico. El libro tiene una edicion en tapa dura de casi
doscientas paginas con un sencillo disefio retro que nos hace
recordar la primera edicion del Traveller Classic. El interior es
en blanco y negro, con arte poco inspirador y desde luego poco
original. La maquetacion es a doble columna con ocasionales
columnas laterales explicativas, dando a todo el libro el aspecto
de ser de la vieja escuela. El coste total es de 39,95 ddlares, lo
cual me parece algo excesivo para un manual de 192 paginas en
blanco y negro. Da la sensacion de que han querido rentabilizar
en exceso el nombre de la franquicia.

CONTENIDO

Desde el principio uno tiene la sensacién de estar
reviviendo el Traveller Classic alli donde mira, eso si se nota que
se han metido horas de revision y adaptacion.

INTRODUCCION

Aqui aparece la terminologia, un ejemplo de juego ( en el
que se nos muestra la llamada de auxilio del mitico Beowulf ) y
los niveles tecnoldgicos.

Una buena idea aparece en este punto, que es la
explicacién de los diferentes tipos de campania que pueden darse
en Traveller, con una breve introduccion a cada una, a saber,
campafas de comercio, militares, de exploracién y combinadas.

CREACION DE PERSONAJES

Esta es la verdadera madre del cordero. Todo el mundo
sabe que en Traveller la creacion de personajes es un juego

en si mismo. Aquellos que hayan jugado al Traveller Classic
tendran la sensacion de estar ante algo conocido. Se generan las
caracteristicas, se elige una carrera y se tira para entrar en ella.
De no conseguirlo, puede elegirse otra. En el peor de los casos
podemos acabar como vagabundos de no entrar en ninguna.
Cada carrera transcurre en periodos de 4 afios, durante
los cuales aprendes habilidades, tiras para promocionarte,
ocurren eventos vitales importantes y tienes oportunidad de ser
herido o expulsado de la carrera. Estas varian desde las militares
( Agentes, Ejército, Marina y Exploradores ) hasta las civiles (
Ciudadano, Vagabundo, Noble, Bribon, Académico ). Cuando
terminas el periodo de 4 afios tienes la opcion de continuar en
otra carrera o de recapitular todos los beneficios obtenidos, asi
como el dinero inicial y las participaciones en una nave estelar.
Durante el proceso de creacion del personaje tienes que
andar mirando paginas adelante y atras, de modo que para un
novato resulta bastante engorroso, pero cuando ya has creado
algunos le acabas cogiendo el truquillo. Lo mas complicado es
llevar una puntual nota de todo lo que te va sucediendo porque
se han olvidado de incluir una hoja de creacidn de personaje que
te permita escribir lo que te sucede term por term ( como por
ejemplo incluye el Dark Conspiracy, GDW lo tenga en su gloria

El resultado final sin duda merece la pena, porque una
vez terminado el proceso dispones de un personaje con una
vida detallada, con enemigos y amigos que ha hecho por el
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camino, incluso con contactos con sus propios comparieros de
grupo. Un detalle curioso es que los personajes pueden coger
un paquete de habilidades comunes en funcién de la campafia
que vayan a jugar. Hay una conexion explicita entre todos que
me parece considerablemente novedosa para este tipo de
juego. De este modo el Director de Juego se asegura que los
personajes disponen de las habilidades necesarias para afrontar
la aventura.

Se incluye un completo ejemplo de creacion de personaje
y modos alternativos por compra de puntos, tipo Iron man ( el
personaje puede morir en cada uno de los terms ), etc

Tambien se incluyen reglas para los aliens como
jugadores. Vienen las tipicas razas de Traveller, Hivers, Droyne,
Vargr, K'kree, Aslan y humanos alternativos.

La creacidn del mundo original de cada personaje podria

haberse hecho de modo mas sencillo. En general, la creacion
de personajes puede ofrecer resultados un tanto raros, dada su
aleatoriedad.

HaBILIDADES ¥ RESOLUCION

El sistema de Resolucion es considerablemente sencillo,
tratdndose de tirar 2D6, afiadir los bonuses por caracteristica y
los niveles de habilidad y lograr 8 0 mas. Vienen reglas para
ayudarse enter personajes para una misma accion, para apuntar,
etc Me gusta que en las descripciones de habilidad vengan
dificultades para acciones estandar y hay que tener en cuenta
que no siempre se utiliza el mismo atributo con una habilidad,
esto va en funcion de lo que el Director de Juego solicite segun
la situacion concreta.

La adquisicién de nuevas habilidades, como ya pasaba
en el Traveller Classic es lenta y compleja, especialmente a nivel
elevado, de modo que es muy importante haber conseguido
todas las habilidades importantes en el proceso de creacion del
personaje.

COoMBATE

El combate es una expansion de sistema basico de
resolucion, con afiadidos importantes y reglas especificas para
hacer presas, para apuntar, para maniobras de disparo, para
ver como influencia el liderazgo a otros jugadores durante la
batalla.

Los personajes pueden, por ejemplo, entrar en defensa
total a expensas de perder la iniciativa en el siguiente turno. No
hay que olvidar, que tal como en el Traveller Classic, la armadura
es muy importante para absorber dafio porque si no éste se va
directamente a restar las caracteristicas. A diferencia de otros
juegos como el nuevo D&D, en Traveller no es obligatorio el uso
de mapas en el combate, aunque son utiles si uno quiere ser
preciso.

En general, el combate es uno de los aspectos mas
cuidados. Tiene incluidas reglas especiales para vehiculos, que
son considerablemente mas complejas pero que dan ese sabor
que todos deseamos a nuestras partidas, con persecuciones de
coches disparandose.

Encuentros v PELIGROS
Se incluye un completo sistema de generacion de

encuentros tanto alienigenas como como humanos, con una de
las cosas que mas desarrollé en el Traveller Classic: la coleccion
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de encuentros con animales alienigenas en los diferentes mundos
de juego. Recuerdo que encargué a un buen amigo mio que me
dibujase cada animal en funcion de la descripcidn que yo le daba
y los resultados eran del todo inspiradores.

También se incluyen reglas para la creacion de personajes
no jugadores y patrones. Asi mismo disponemos de tablas de
encuentros aleatorios y de encargos de patrones. Aqui también
hallaremos las reglas para venenos, riesgos mediambientales,
etc

Equipo

El' equipo es una de las partes mas divertidas del manual,
con diferentes secciones que cubren las necesidades mas
importantes de cualquier aventurero en los diferentes niveles

tecnoldgicos y que, ademas del equipo que te esperarias para
un juego de ciencia-ficcion incluye algunos ciberimplantes.
Cosas como las armas de energia que ya estaban en el Classic
vuelven a aparecer y controles anti-gravedad. La nanotecnologia
esta prohibida en el Imperio y las armas de filo son utiles en el
interior de las naves ya que no perforan el casco ni dafian su
maquinaria.

También se incluye una seleccion de vehiculos y la
sensacion general es de que la tecnologia no es tan esencial
como en Transhuman Space.

NAVES ESPACIALES

Esta es sin duda una de mis secciones favoritas. El grupo
entero de juego, como hicimos nosotros, puede disefiarse su
propia nave estelar usando un conjunto de reglas sencillas.

Para los més vagos, se dispone de doce modelos de las
naves mas comunes, asi como 6 naves menores de servicio.
Muchas mas naves estaran en suplementos que llegaran poco
a poco.

OPERACIONES ESPACIALES

En esta seccion tenemos todo lo que siempre llevaremos
acabo en el interior de nuestras naves estelares, desde la lectura
de sensores hasta el salto hiperespacial. Como es l6gico, también
se incluyen encuentros en el espacio y las reglas de radiacion (
que pueden darse en diferentes situaciones ).

Como ya ocurria en el Classic, los saltos hiperespaciales
llevan una semana y son parte del espiritu del juego.

Una parte que no se puede obviar es el pago fraccionado
de la nave y las deudas que el personaje va adquiriendo a lo
largo de su vida. En este capitulo se desarrollan las reglas que
rigen los acontecimientos en torno a dichos pagos.

ComsaTe EsPAciAL

¢ Qué seria de un juego de space opera sin combate
espacial ? Este es una evoluciéon del combate de vehiculos,
con un fuerte componente tactico y con un sistema que lleva en
cada momento lo que esta haciendo cada personaje. Detalladas
reglas de abordaje, como no podria ser menos, nos trasladan a
ese componente clasico que el juego no debe jamas perder la
cara.

Asi mismo, para situaciones en las que es crucial resolver
estas acciones de modo mas sencillo, se presentan unas reglas
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de accion rapida que nos ayudan en la tarea de no alargar
excesivamente el combate espacial si no lo deseamos.

Psionica

Siguiendo escrupulosamente el layout del Classic, se
nos muestra la seccion de Psidnica, en la cual disponemos de
diferentes poderes, todos ellos con un regusto clasico. Telepatia,
telequinesia, clarividencia, control corporal y teleportacion.
No puedo evitar echar una vista atras al viejo Traveller de
Disefios Orbitales ( mi primer juego de rol adquirido ) y a las
buenas campafias de juego que nos hizo pasar. En el Classic,
los poderes psionicos siempre fueron un componente bastante
maldito, visto como magia oscurantista en aquellos planetas
cuyo nivel tecnoldgico o mistico no era demasiado avanzado. No
son poderes excesivamente desequilibrantes y un psiénico ha

de guardar generalmente su naturaleza con lo cual no realiza un
abuso de los mismos.

También encontramos una carrera de Psionico especialista
en esta seccidn que nos da acceso a los diferentes poderes,
generalmente uno o dos por persona.

Es conveniente recalcar que la psiénica es algo
absolutamente opcional y suele dejarse en manos de personajes
no jugadores alienigenas.

CoMERCIO

Traveller es uno de esos pocos juegos en los que
se ha cuidado mucho la opcion de llevar camparias de juego
exclusivamente basadas en el comercio. Dispone de 36 tipos
diferentes de bienes comerciales, reglas para mercado negro,
muchas opciones de compra-venta y elementos exoticos que le
dan un sabor que muchos otros juegos no tienen.

CreAcion be Munpos

Todos los que alguna vez en su vida han sido Directores
Juego ( no solo jugadores ) de este estupendo universo se han
visto inmersos en la Creacion de planetas.

No es sélamente un capitulo en el que disefiaremos los
mundos que apareceran sino también una fuente inagotable de
ideas.

A través del lanzamiento de diversas tiradas podremos
ir dando forma a planetas con diferentes niveles tecnoldgicos,
atmdsferas, poblaciones y demas detalles que le dan vida.

Traveller es un juego muy orientado también a la
exploracion y llegar a un planeta nuevo es la excusa perfecta
para dar rienda suelta a la Campafia que tenemos en mente.

CONCLUSIONES

El gran mérito de esta propuesta es el contenido. No
asi tanto el sobrio apartado grafico que se queda corto muchas
de las secciones de esta revision del Traveller Classic. En su
empefio por renovar el clasico consigue un satisfactorio nivel de
calidad que puede ser apreciado por cualquiera que disponga de
las dos versiones.

Doy especial énfasis al contenido porque formalmente
puede ser un juego que pase desapercibido para muchos pero
desde aqui recomiendo que se le de una oportunidad a su
lectura. No es ninguna revolucion sino un acercamiento a los
planteamientos que ya atraparon a muchos a finales de los
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setenta y principios de los ochenta y que han hecho de este
juego el referente mundial en la ciencia-ficcion rolera.

Lo mejor del Classic sigue presente en esta revision, todo
ha sido actualizado al siglo XXI ( excepto el apartado grafico ) y
la jugabilidad es uno de sus puntos fuertes, dado que con este
simple libro podemos jugar sin necesitar ninguin otro componente
adicional, lo cual ya le da un valor afiadido del que carecen otros
juegos de Ultima hornada.

Respecto a quienes 0s acerquéis por primera vez a
este clasico, encontraréis una cantidad ingente de material util,
unos retos personales considerables para un Director de Juego
novato y unas posibilidades de juego inusuales para un juego
que cumple treinta afios en las mesas de juego.

Es de destacar que mientras escribo estas lineas en
Mongoose siguen escribiendo el SRD, es decir el System
Reference Document, o lo que es lo mismo el esqueleto del

sistema que estara disponible para que desarrolladores de
cualquier lengua lo adapten como sistema de ciencia-ficcion
genérico para su propia ambientacion.

Ademas de esto, estan apostando fuerte por esta linea ya
que el libro basico viene anunciado junto amas de 20 suplementos
que empezaran a ver la luz mes a mes desde la salida del libro y
que vienen a dar luz sobre areas poco definidas principalmente
de la ambientacidn y de reglas, asi como nuevas naves.

Es necesaria una gran paciencia por parte del Director de
Juego primerizo para hacerse con todas las mecanicas incluidas
en el libro pero el sistema esencial de resolucién de tiradas es
elegante y sencillo y facilita mucho la vida para quienes estén
hartos de complejidades inutiles.

Las comparaciones con universos de juego tales como el
del Serenity RPG no son gratuitas, pero dados sus treinta afios
de existencia ha de ser el segundo quien se compare a éste.

Aunque laparte de ambientacion no esta muy desarrollada,
el juego estandar transcurre en el Tercer Imperio y hay opciones
para darle un caracter mas space opera si fuera necesario.

Uno de los defectos claros del manual es que no viene

una campafa introductoria, ni siquiera un escenario, mas alla de
las semillas de aventuras que pueden verse en los encargos de
patrones.

En definitiva, Traveller aparece en esta nueva encarnacion
como el rey indiscutible de la ciencia-ficcion “blanca”, con un
regusto clasico que no debe pasar desapercibido para quienes
ya dedicaron horas en el pasado a dirigirlo.

Su mera lectura constituye un placer y una revisitacion de
lugares que todos los fans de este magnifico juego conocen.
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B ienvenidos al Toledo del siglo xVII un
maremagnum de callejuelas  pobladas por
todo tipo de gentes que buscan ganarse la vida
lo mejor que pueden bajo la atenta mirada de la
Corte,

En Toledo representaras el papel de una
familia de nobles artesanos espaderos que tendra
como objetivo principal competir por fabricar

las mejores espadas posibles y asi conseguir los

FABRICA ESPADAS PARA LA CORIE

favores reales, enfrentandose por el camino a las
complejidades de una populosa ciudad, a sus rivales
y frecuentando lugares como ciertas tabernas, el
estudio del pintor El Greco o los comerciantes de
hierro y gemas,

El juego es una creacion de Martin yyallace,
conocido por diversos titulos tales como Age of
Steam, Byzantium Conquest of the Empire y

muchos otros, habiendose forjado una fama de



autor sesudo y complejo que parece haber querido
combatir, Este es un juego de mesa ligero, con unas
reglas sencillas y un tiempo de juego ajustado ( |

hora ), para que lo disfruten de | a 4 jugadores,

PRESENTACION y COMPONENTES

Toledo viene en una caja adecuada, con una
portada que nos introduce en el setting del jego

rapidamente,

El tablero, como podeis observar en la foto,
representa una ruta dentro de la ciudad de Toledo,
que va desde la Catedral hasta el Alcazar, con
tres calles principales que tendran una importancia
esencial en el transcurso de las partidas, a lo largo
de las cuales se iran distribuyendo los diferentes
negocios que nos permitiran realizar las mejores
espadas,

Las tarjetas de carton son fundamentales y
representan diferentes cosas, Cada jugador recibe §
tar jetas en su color representando dif erentes negocios,
2 tarjetas por cada negocio, a saber, comerciante de
hierro, comerciante de gemas, herrero y entrenador,
De esas 7 tarjetas por negocio, una tiene espacio
para un peon y otra para dos, Luego hay |9 tarjetas
de espada, indicando su precio y valor, |6 tarjetas
de habilidades, incluyendo esgrima y equitacion y
23 contadores de acero,

Tambien se incluyen contadores de gemas (
necesarias para fabricar las espadas ) en forma de
piezas irregulares de plastico semitransparente,

vienen 9 cartas, de las cuales 84 son de

movimiento con un valor de | a ¢ y un movimniento

de esgrima, y las otras ¢ representan pinturas de El
Greco con un valor de Puntos de victoria,

20 peones de madera del color de cada
Jugador, 5 para cada uno,

Lo mas destacable en la presentacion de

Toledo son las pinturas de El Greco y las gemas,

PREPARACION

El objetivo principal de Toledo es conseguir ¢l
mayor nurnero de Puntos de victoria, principalmente
forjando espadas y llevandolas al Alcazar,

Se coloca el tablero, en cuyo seno ya vienen
impresos 3 negocios, dos tabernas y el estudio
de El Greco, se colocan las tarjetas de habilidad
y de espada en su sitio, asi como los contadores
de acero y las gemas, se disponen las pinturas en
orden descendente y cada jugador comienza con
sus 5 peones en la catedral 5 cartas de movimiento

en su mano y sus § tarjetas de negocio,

EL TURNO DE JUEGO

Se pueden realizar 4 diferentes acciones
durante tu turno, a saber, robar cartas, colocar un
negocio, avanzar peones o retroceder,

Robar cartas El jugador coge dos nuevas
cartas de movirniento,

Colocar negocio, Cada jugador tiene 2
tarjetas de cada tipo de negocio, una de ellas con
espacio para un peon y otra para dos, Puede colocar
una tarjeta de negocio en el espacio en blanco de
la calle que desee, Los negocios son comerciante

de gemas de acero, herrero y entrenador ( que
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adiestra en el arte de la esgrima y la equitacion ),

Avanzar, El jugador usa una carta de
movimiento para mover uno de sus peones hasta
uno de los negocios, donde puede comerciar o
finalizar el movimiento, Opcionalmente puede seguir
moviendose si tiene mas cartas de igual valor de
movimiento a la primera y puede mover ese u
otro peon, Para desplazarse correctamente debe
haber un sitio libre en el negocio al que llega, de
lo contrario tendra lugar un Duelo,

Duelo, se realiza entre dos peones, al mejor
de 3 rondas de esgrima, Se saca una carta de
movimiento y se consulta su icono de Esgrima,
en el cual viene indicada una Habilidad y el
vencedor de la contienda ( atacante o defensor ),
Aquel que posea dicha Habilidad de Esgrima gana
automaticamente esa ronda, El que gane 2 de las
tres rondas sale victorioso, El perdedor vuelve a la
Catedral,

Comnerciar. Cada negocio te permite tomar
una accion diferente, Los tuyos propios puedes
usarlos de modo gratuito ( a menudo tras combatir
en Duelo por un sitio ), los negocios ajenos tienen
un coste de uso en forma de cartas de movimniento,
dependiendo de la calle en la que se encuentren,
los de la calle mas baja cuestan una carta con un
valor minimo de |, los de la calle media, de 3 y los
de la calle alta de 5,

Las acciones a tomar en cada negocio son
estas,

Taberna, Robar 3 cartas de movimiento,

Estudio artistico, Coger una pintura,
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Comerciante de Acero, Coger una barra de
acero,

Comerciante de Gernas, Coger una gema,

Herrero Crear una espada, Puedes realizar
una espada (2 a 7 P. de victoria ) con | a 4 barras
de acero o una espada de lujo ( 4 a |5 P. de
victoria ) si incluyes gemas en su fabricacion,

Entrenador. Recibes una  habilidad, Hay 3
habilidades de Esgrima ( diferentes tecnicas ) y una
de Equitacion que te permite jugar una carta de
movimiento diferente a la primera, pero te resta 2
puntos de Victoria, Solo puedes tener 3 habilidades
a la vez,

El Alcazar. Hay que llegar con un movimiento
exacto, Cuando llegas con uno de tus peones
consigues entregar la espada correspondiente y te

acercas al objetivo final,

FIN DEL JUEGO

Cuando 3 peones de cualquier jugador
alcanzan el Alcazar ¢l juego termina, Se suman los
Puntos de victoria de todos los jugadores, a saber,
puntos de victoria de las espadas entregadas, la
mitad de puntos de las no entregadas, | punto por

cada dos gemas y el valor de las pinturas,



CONCLyUSION

Toledo es un juego de tablero ligero, para
jugar entre media hora y hora y media, de 2 a 4
jugadores, con reglas sencillas y objetivos claros,

Los componentes no son espectaculares pero
son bonitos y efectivos ( especialmente las pinturas
de El Greco y las gemas ),

Se le ha comparado con el Caylus pero no
tienen practicamente nada que ver, mas alla de
poder colocar edificios en carreteras que pueden
usar otros,

Toledo no es el tipico juego complejo de
Martin wallace que consurnira tu cerebro con mil
opciones disponibles, Es un juego de  vocacion
amplia pero entretenido, con un potencial estrategico
medio y una rapidez inusual que te garantiza ratos
agradables de juego.

A medida que vayas profundizando en su
mecanica descubriras que determinadas decisiones,
tales como cerrar la partida prematuramente, incluso
sin apenas entregar espadas puede salirte rentable
de cara al triunfo final Trucos como terminar tus
movimientos en una taberna en vez de gastar el
turno robando carta, favorecer los duelos cuando
te interesen en funcion de la disposicion de los
negocios y visitar de forma asidua el estudio de
El Greco para ir acumulando bonus en tus Puntos
de victoria, son detalles que rapidamente formaran

parte de tu juego.









