Bisqueda 2

RECUERDOS PERDLDOS

"La vida no es la que uno vivid, sino la que recuerda y como la
reciierda para contarla". Gabriel Garcia Marguez,

INCRODUCCION

Fastilus era un gran mago de Caberon, una
pequena aldea de ILas Cumbres Arcanas. Nadie hacfa
juguetes mds maravillosos para los nifios, creaba los mejores
inventos para los mineros y dirimfa con mas sabidutfa los
conflictos de la aldea.

Pero la vejez trajo la senilidad a Fastilus. Poco a
poco sus manos se fueron haciendo menos habiles, y los
hechizos, antes claros como el agua, se tornaron brumosos
en su mente.

La enfermedad se apoder6 tanto de Fastilus que
comenz6 a olvidatse de todos, incluso de su querida esposa
Priama, a la que tanto amaba.

Fastilus comenzé a vagar y ocultarse,
confundido, enloquecido y enfermo. Al mismo tiempo, los
habitantes de Caberon comenzaron a sufrir fenémenos
extrafios y tertibles: apariciones, objetos que cambian de
sitio, incluso agresiones entre las sombras.

Poco a poco los habitantes fueron abandonando
Caberon hasta dejar la aldea semi abandonada; los que
decidieron permanecer quedaron pricticamente recluidos en
sus casas por miedo a los fantasmas.

CLAVES

Fastilus, consumido entre la confusién de una
mente ertatica y su deseo por proteger a la aldea antes de que
sus recuerdos le abandonen, se encerté en su estudio,
concentrando todo su poder en crear objetos que pudieran
ayudart a sus vecinos, mientras volcaba en su diatio todos sus
conocimientos y las palabras de amor que quiza no llegara a
decir nunca a Priama.

Los esfuerzos arcanos, unidos al Alzheimer,
provocaron el descontrol del hechizo Animar Objetos,
afectando a toda la aldea. A medida que el brujo perdia
control sobre su mente, su subconsciente penetré en los
objetos, convirtiéndolos en seres cuasi conscientes,
territoriales e incluso agresivos en una extrafia forma de
proteccién de la aldea. Esos fenémenos son catalogados
como "fantasmas de Nix" por parte de los aldeanos.

Fastilus malvive en la aldea y sus alrededores, sin
dejarse ver y ocupando las casas abandonadas por breves
lapsos de tiempo. Ha perdido su libro de recuerdos, y ya no
recuerda siquiera que lo busca. Con el libro serfa posible
detener el hechizo descontrolado, siempre que Fastilus
pudiera leerlo en un momento de lucidez.

DESENCADENANCE

El grupo Ijntra en una aldea de casas apretadas
entre calles estrechas y embarradas. Ojos temerosos vigilan
tras las ventanas y las puertas, y los postigos se cierran al
paso.

En los silos y graneros pueden observarse
multiples herramientas y aparejos extrafios, presuntamente
para la minerfa INT CD10).

Si consiguen hablar con alguien, les podrin
facilitar cierta informacién, aunque los pocos lugarefios que
quedan estin atemorizados por las consecuencias de lo que
puedan revelar (creen que los fantasmas se vengarfan si lo
hacen):

1) El pueblo esta maldito y plagado de
fantasmas enviados por Nix

2) Fastilus tiene la culpa de todo. Vaga de aqui
para alla, atormentado por los fantasmas.

3) La esposa de Fastilus vive sola en (1). Antes
era bella; ahora es sélo una anciana arrugada, una sombra de
lo que fue, como todo en Caberon

4) Son sombras que nos siguen y nos atacan si
nos alejamos mucho, o pasamos mucho tiempo fuera de
nuestras casas.

CH MISION

En la aldea de Caberon existen 3 lugares de
interés para la mision: la casa de Priama (1), el estudio de
Fastilus (2), y el resto de lugares de la aldea (3). Revisar un
lugar concreto consume 15 minutos de busqueda.

1- La casa de Priama: Una anciana pequefa y
consumida les atendera pero les advertird de que no deberfan
pasar mucho tiempo alli. Si se le pregunta hablard de
Fastilus:

—A veces le veo desde la ventana, perdido, muerto de
frio. Pero yo sé que en el fondo de su alma aiin perduran los recuerdos
de otros tiempos. Yo no puedo salir; los fantasmas silo me permiten
salir a por agua y comida, y ademis soy demasiado anciana.

Decbes tirar 1d6 cada hora que pasen en la casa
de Priama. Con 5-6 se produce un Evento, tal y como indica
la tabla correspondiente. Con un 6, ademas, aplica el
resultado de Trampa.

2- El estudio de Fastilus: es un granero lleno
de artilugios y herramientas nunca antes vistos: Rebuscando
en €l, puede encontrarse (SAB CD15) el libro de Fastilus: un
estudio sobre alquimia e ingenierfa sin igual. Las paginas
finales son una setie de poemas y relatos de amor, un diario
de sentimientos del mago, todos con Prfama como
protagonista. El libro incluye el hechizo Animar Objetos, y
todos los hechizos de [Transmutacion] que conozca el lector
consumen la mitad de puntos de poder (redondeando hacia
arriba) si se sostiene entre las manos.

Este lugar es especialmente peligroso; los
objetos saben de la presencia del libro y deben proteger los
recuerdos como sea. Por cada 10 minutos que pasen allf
debes tirar eventos 1d6, 3-6 Evento. Si el resultado es 5-6,
afiade una Trampa. Tira otro d6 para comprobar si Fastilus
esta aqui. Con un 6 se encontrard en el lugar, en caso
contrario tira de nuevo cada cuatro horas. Si sale el 6 llegara
de improviso.

3- Lugares de la aldea: Las calles son
estrechas, embarradas, flanqueadas por casas y
construcciones de 3 metros de altura. La mayoria de las casas
estan deshabitadas (un resultado de 1 en el d6 indicard que
una familia vive aun all). En estos lugares, tirar 1d6 cada 2
horas. Cada 5-6 produce un Evento, un 6, ademds, una
Trampa (si estin en una casa, tira sélo una vez hasta que la
abandonen). Fastilus estard aqui (una tirada por cada lugar
diferente) con un 6 en un d6. En caso contrario, tira cada 2
horas por si aparece de improviso. Nunca estarid en casas
habitadas.

d6  EVENTOS

1-2  Atacan Pj/2 (redondeo hacia abajo: AB)
objetos de tamafio medio. 1 de cada 3 son
voladores.

3 Atacan Pj/2 (AR) Objetos de tamafio medio
(1 grande). 1/2 son voladores.

4 Atacan Pj/1 Objetos de tamafio medio. 1/3
voladores.

5) Atacan Pj/2 (AB) Objetos de tamafio medio
(2 grandes). Si hay algtin medio, serd volador.

6 Atacan Pj/2 (AR) Objetos de tamafio grande.

NOTA Tira un nuevo d6. Si sacas un 1 en d6, la mitad de todos los
objetos (AR) tienen MOV 0 por estar fijados (encadenados por
<)

d6  TRAMPAS

1-2  Trampa derribadora: Un objeto pequefio
trastabilla a un Pj al azar, provocandole el
estado /Derribado] si falla una TS REF CD10
(15 si el d6 ha sido 2)

3 Trampa Sobrecarga: Un objeto maleable
tamafio medio (saco, tela o similar) se pega
sobre el personaje al azar provocandole el
estado [Sobrecargado] si falla TS REF CD10. El
estado continuara hasta que consiga superar en
una tirada enfrentada de fuerza al objeto.

4 Trampa Frenado: Un material pastoso y
reptante atrapa los pies de un Pj al azar,
imponiéndole [Frenado] salvo TS FOR CD10.
El estado contintia hasta vencer en tirada
enfrentada de fuerza al objeto (FUE10).

5 Trampa de ataque: Un Pj al azar cada turno
recibird un ataque +5 a causa de pequefios
objetos voladores que vuelan hasta que el
encuentro termina. Dafio d6+1 de un tipo de
dafio diferente cada turno (C, G o P).

6 Trampa mortal: TS FOR CD15, o el golpe
causado por un objeto errante dejard al Pj
elegido al azar en estado [Inconsciente] durante
d4 horas.

Fastilus: Si el grupo consigue hallar al mago (ya
sea por las mecdnicas explicadas en cada zona, o por sus
propios medios), observarin a un anciano desahuciado que
agita un pedazo de madera a modo de varita, y que saca de
los bolsillos deshechos como si fueran inventos magicos. Si
alguno consigue penetrar en su psique con una tirada de
CAR CDI15, revelard la existencia del libro y querrd
recuperatlo (sin saber el motivo). Acompafiardi a los
personajes, e incluso usard sus poderes. Lamentablemente,
éstos ya no son lo que eran. Usa la siguiente tabla cada vez
que el hechicero use un hechizo:

d6 ERRORES MAGICOS DE FASTILUS

1-2 Hechizo disminuido: El hechizo tiene la
mitad de eficiencia en cualquier aspecto del
mismo (duracién, daflo, curacion...) AB

3 Hechizo aleatorio: Ia energia magica se
descontrola, cambiando la naturaleza del
hechizo (elegir hechizo del catilogo de Fastilus
al azar). El mago podra elegir nuevo blanco.

4 Blanco aleatorio: El blanco del hechizo se
escoge al azar entre todos los presentes,
amigos o enemigos.

5 Hechizo fallido: El hechizo no sutte efecto,
peto si la pérdida de Puntos de Poder.

6 Blanco contrario: Si el efecto es perjudicial, el
efecto lo recibird un aliado (o el mismo
Fastilus), si es beneficioso, un enemigo.

€L fINALC

Si el grupo se hace con el libro y/o encuentra a
Fastilus, los objetos animados actuarin con mas frecuencia si
cabe. Cada 10 minutos surgiri un Evento con Trampa
automatica.

Si el grupo consigue llevar a Fastilus ante
Prfama, ambos se abrazarin. El mago, por un instante,
recordara quién era y el amor que sentfa. Si tienen el libro,
también recordard sus conocimientos arcanos, permitiendo
disipar el hechizo descontrolado de Animar Objetos.

—Recuerda que te quiero, aunque yo lo olvide.

— iVolved a vuestros cajones, armarios y batles!
iSometeos a mi voluntad!

Fastilus regalara al grupo los siguientes objetos
en prueba de agradecimiento:

1- Un pequefio autémata de 20 centimetros,
cuyas manos son una yesca y un pedernal. El mufieco hace
fuego con las palabras "Tino, haz fuego”. El mufieco puede
andar y hacer fuego donde se le diga, pero no puede hacer
nada mas que eso.

2- Un escudo pulido que absorbe la luz solar. A
cielo abierto y de dfa permite interponer Desventaja a los
ataques, salvaciones y tiradas de atributo a quien se le
enfrente el escudo durante 1 turno. Puede usarse 2
veces/dia.

3- Espada mecanica: una espada que puede
convertirse en cualquier tipo de espada. Tarda un turno de
un cambio a otro.

4- Baston de Fastilus: +2 a las tiradas de ataque
de hechizos, +2 al dafio, +2 Puntos de Poder extra que se
recuperan como los propios.

€picoeo

Priama lee los poemas del libro a Fastilus,
mientras el mago observa el vacio con ojos ausentes y manos
temblorosas. En la mesa de al lado, varias figuras que
representan a los Pjs posan inmoviles, fabricadas con
alambre y paja. Ella espera el momento en que Fastilus alce
la mirada de nuevo y la reconozca. Aunque sélo sea por un
instante.

PERSONAIES

OBJECO TAMANO MEDIO
Claves: [Medio] [Constructo] [Vista ciega 9]

FUE 10 DES 12 CON 10 INT 3 SAB 3 CAR 1

FOR +1 REF +1 VOL-4 INI+1 MOV9 PG 40 CA 13

Ataque: +5 Dafio 2d6+1 (tipo de dafio dependiente de
la forma del objeto

OB)ECO CAMANO GRANDE
Claves: |Grande] |Constructo] [Vista ciega 9]

FUE 14 DES 10 CON 10 INT 3 SAB 3 CAR 1

FOR +2 REF +0 VOL-4 INI+0 MOV 9 PG 50 CA10

Ataque: +6 Dafio 2d10+2 (tipo de dafo dependiente de
la forma del objeto)

FASTILUS Pechicero Bumano ns
Claves: [Mago] [Humano] [Medio] [Humanoide]

FUE 8 DES 8 CON 9 INT 18 SAB 16 CAR 17

FOR-1 REF+4 VOL+3 PG30 MV12 CA9 BC+4 PP
32+2

Hechizos de ataque: +10, CD Hechizos 16

Talentos: Extraccion, Magia Arcana, Conocimiento
Arcano, Calma Mental.

Hechizos: Conoce todos los hechizos de [Transmutacion]
hasta su nivel. El resto a elegir.

Recuerdos Perdidos es una aynda de juego creada por Peronn HH+ para
Eirendor: El Albor de la Quinta Edad de Carlos Julian del Cerro y Maria
José Garcia.




