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Introduccién

El mundo de los Reinos Jévenes, en la época de Elric de Melniboné, es un mundo que estd miciando un
profundo cambio. El Imperio Melniboné ya no es el Brillante Imperio de antaiio. Ahora los humanos
osan tratar de t a ti a los melniboneses y los hechiceros mabden, originarios de Pang Tang, estin
aprovechando para extender por los reinos humanos sus creencias sobre el poder del Caos. En realidad,
los humanos y melniboneses son solo peones en el tablero de juego que son los Reinos Jovenes entre los

dioses del Caos y de la Ley.

Es la Isla de la Ciudades Parpura un auténtico hervidero del comercio internacional dentro del Viejo
Océano de los Reinos Jovenes. Su pertenencia al Imperio, otrora brillante, esta diluido por el frenesi de
las compras y ventas de su boyante mercado.

Nuestros héroes se han podido conocer en Menii, la capital de la Isla, pudiendo ser cada uno originarios
de los rincones mas inhéspitos de los Reinos Jévenes. Se pueden conocer de antes, siguiendo la pauta de
creaciéon de personajes de tres fases de FATE Biésico, pero se dan cuenta que hasta para empezar
aventuras, necesitan ganarse un buen dinero de inicio. Conseguir un buen botin inicial les puede
proporcionar la posibilidad de armar un barco y buscar excitantes aventuras a través de los peligrosos
mares que banan las costas de los diferentes reinos. Con esa determinacién deciden imiciar su recorrido
buscando fortuna por el interior de la Isla.

Asi es como llegan a la pequena villa de Claramonte. Cuando llegan a la villa, capital del Condado, el
aspecto tosco y practico de nuestros personajes va a chocar con la gran ceremonia que estan preparando
en la ciudad. Claramonte esta siendo engalanada con vistosos adornos florales y con telas de los colores

del Condado, ya que van a celebrar los primeros esponsales del viejo Gobernador de la Ciudad, Lord
Russell.

Es una villa pequeiia y en la plaza se encuentra la taberna, el Pato Ahogado, donde nuestros héroes seran
los protagonistas para que esa boda pueda o no pueda celebrarse.

Problema vigente

Los humanos son peones en el juego de poder entre los dioses del Caos y de la Ley.

La verdadera historna.

El Gobernador, Lord Russell, a su avanzada edad, se ha enamorado de una joven campesina, Lady Rose.
Esta va estaba prometida con otro joven del pueblo, ambos de familias humildes y trabajadoras, pero
extrafiamente rompi6é de mmproviso su compromiso y decidié aceptar la oferta de matrimonio del
Gobernador.

Eljoven despechado se llama Jack, desesperado y lleno de rabia por algo que se le antoja incomprensible,
se ha echado a los bosques con una cuadrilla de jévenes sin nada que perder y han decidido hacer la vida
imposible al Gobernador asaltando los carruajes del recaudador de impuestos. Jack, llamado por algunos
El Valiente, y sus muchachos han decidido declarar la guerra por su cuenta al Gobernador y es de suponer
que quieran reventar la boda que, con tanto esmero, estd preparando el viejo gobernador.

Lord Russell, en realidad, fue rechazado con firmeza por la joven Lady Rose. Eso no fue 6bice para parar
a alguien que es un gran estadista y que ha estado acostumbrado toda su vida a obtener todo lo que se
propone, usando todos los medios que tenga a su alcance si es necesario. Para ello, no dudo6 usar a un
extrano hechicero cadtico, que hace tiempo esta a sus servicios, para hechizar y quebrar la voluntad de la
joven Rose haciendo que aceptase la proposicion de su viejo pretendiente. Ese hechicero lleva tiempo
sirviendo al gobernador, su verdadero nombre es Fzequiel, aunque en la ciudadela lo conocen por su
tapadera, es decir, como el estricto y respetado Sacerdote de la Ley, Lord Marduk.
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Ahora, Lord Russell, estaria encantado de ofrecer una buena suma de dinero para contratar a algunos
aventureros forasteros para, como auto regalo de bodas, le traigan la cabeza de Jack el Valiente en una
bandeja de plata.

Problema latente

Fl Gobernador quiere la cabeza de Jack el Valiente en una bandeja de plata.

Claramonte

s una ciudad pequenia, en el interior de la Isla de las Ciudades Purpura, que estd preparando la
celebracion del afio que va a suponer la boda del gobernador. Las calles estin muy animadas. Es un dia
casl festivo y hay diversas reuniones de vecinos aqui y alli comentando con alegria el gran acontecimiento.
Comentan la buena oportunidad que va a suponer a la familia de la novia de promocionarse en la politica
de la ciudad y el buen ojo del gobernador con la chica por su juventud, belleza y lo trabajadora que es,
aunque lleva semanas que no se la ve, suponen que participando de la preparacién de la boda.

También hay mozos preparando las calles para el acontecimiento de manana con guirnaldas de flores y
telas con los colores del condado y también hay algtin grupo circense callejero animando a los vecinos
del lugar. Como es una celebracién importante se pueden cruzar con alguna patrulla de guardias que se
encargan de velar por la seguridad de la localidad. Precisamente en estos dias es necesario que la ciudad
dé sensacion de confianza y seguridad.

Es una poblacion cuyos recursos basicos son los agricolas, ganaderos y un poco de comercio local.

Conseguir cualquier cosa de avituallamiento en la villa puede suponer una dificultad Mediocre (0)
superando o creando una ventaja con una tirada de Contactos. Conseguir armamento puede suponer una
Buena dificultad (+2) y conseguir poécimas o recursos magicos puede suponer una dificultad Enorme (+4),
pero se puede conseguir (Ver el laboratorio de Ezequiel, mds adelante).

Aspectos del lugar:
- Aqui nos conocemos todos.
- La ciudad se prepara para un gran acontecimiento.

- La guardia esta al girar la esquina.

Guardia de la Villa de Claramonte (Una patrulla son 2)
Aspectos: {A mi la Guardia!, Ordenes estrictas.
Habilidades: Pelear +2, Atletismo y Empatia +1

Estrés: Fisico

Regla para las Turbas

Por cada componente con un minimo de +1 en una habilidad, suma +1 a la habilidad base de PNJ en solitario.
Actian como un solo PNJ.

Por ejemplo, 4 guardias con Pelear +2 se convierte en una turba a Pelear +5. O si se dividen en 2 grupos de 2
se convierten en 2 PNJ con Pelear +3 cada uno.
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El Pato Ahogado

Es una acogedora taberna y posada en mitad del pueblo, en la plaza. Esta regentada por Sam, un antiguo
marino ahora reconvertido a posadero. En la taberna sirven buen vino y aceptables platos tipicos de la
zona con un agradable fuego que calienta la estancia. El local se encuentra poco concurrido al mediodia.
Se anima mas por la tarde tras la jornada de trabajo y la entrada de los forasteros sera bien recibida por
Sam, siempre que lleven la bolsa llena.

Les puede ofrecer comida y una aceptable cama. Salvo por la boda de maiana, que es el acontecimiento
que todo el mundo comenta, no tiene nada que le entretenga y sabe que la entrada de forasteros en su
local es la entrada de dinero fresco. Una tirada de Recursos a dificultad Normal (+1) indicara el quebranto
de recursos de los personajes o lo que supone el trato que Sam les bride en la taberna (un fracaso con
estilo provocard que Sam llame a la guardia para que los eche del local).

Al poco tiempo de estar en el local, cuando los personajes estén comodos y preparados para comer,
aparecera un hombre pequeno y calvo que pedird una jarra de cerveza al bueno de Sam. Se sentard a
disfrutarla en una mesa aparte. Tiene una mirada de persona inteligente y viste de forma elegante, pero
no como un mercader sino como un funcionario del palacio del gobernador. Como es una villa pequeiia
no es extraiio que los funcionarios vengan al local de Sam a relajarse de sus obligaciones.

Al cabo de un rato se percatard de la presencia de los personajes. En realidad, se ha enterado en cuanto
han entrado en el pueblo. Segiin han entrado en el pueblo los forasteros ha sido avisado en el palacio
por sus propios espias e informadores ya que en el pueblo se conocen todos. Aunque es normal que se
siente en la taberna a tomar una cerveza de vez en cuando. Aun asi, se hara el sorprendido al ver a los
personajes (tirada enfrentada de Empatia con Engariar para saber que en realidad es fingida su sorpresa,
ya que su mejor habilidad es decir lo que tiene que decir, cémo lo tiene que decir y cuando lo tiene que
decir).

Se presentard a los personajes como Nigel, el Mayordomo del Gobernador v esti encantado de la suerte
que tiene de encontrarse con tales valientes aventureros. Les propone que le visiten esta tarde en el palacio
del Gobernador para que el propio Gobernador les proponga un negocio que les puede interesar. Serd
un facil y lucrativo negocio para ellos si aceptan. Después de eso, apura la jarra, paga la bebida y lo de los
personajes y se despide de ellos hasta la tarde.

Aspectos del lugar:
- Local con mesas y sillas para comer y beber.
- Un fuego mantiene caliente la estancia.

- Esunlocal tranquilo y de luces tenues.

Sam, el Tabernero
Aspectos: Antiguo marino, Los clientes que pagan son bien recibidos.
Habilidades: Fisico y Contactos +1

Estrés: Fisico

Nigel, el Mayordomo del Gobernador

Aspectos: Sabe lo que tiene qué decir, Tiene ojos y oidos por toda la villa.
Habilidades: Contactos +2, Enganar y Recursos +1
Estrés: Fisico Mental

Consecuencia: Leve
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El Palacio del Gobernador

EL palacio del Gobernador es el edificio mas rico e importante de la ciudad de Claramonte. Lo preside
en lo alto de la villa, sin que suponga por ello que sea un castillo ni una fortaleza sino una gran casa de
dos plantas. Eso si, tiene una guardia constante, dia y noche. Esti al lado de lo que es el templo de la Ley
de la villa de Claramonte. Fstin conectados por un pasadizo en la planta baja.

Los personajes cuando intenten entrar en el palacio les cerrardn las puertas los guardias, no es momento
de recibir asuntos ordmarios, debido a la boda del gobernador y les exhortan a venir otro dia menos
concurrido.

Si nombran a Nigel, los guardias se mirarin y lo mandaran llamar. No es la primera vez que Nigel se
redne con extranos, pero tendran que esperar en la puerta hasta que éste llegue. Llegard al poco rato,
estaba ocupado con otros asuntos vy, tras despachar a los guardias, les pedira que le sigan.

En el segundo piso, unos de los aposentos por el que pasan tiene abiertas las puertas que una doncella
cerrara justo en el momento que pasen por delante. Una tirada de Percepcién, con dificultad Normal
(+1), lograran ver a una joven llorando en su interior a la que varias doncellas intentan consolar. Es Lady
Rose, pero no podran ver mas alla de eso.

Los aventureros pueden observar el palacio compuesto de dos plantas, ricamente decoradas para ser una
villa de mterior, se ve que los negocios al Gobernador y la villa les va bastante bien. La primera planta,
estd dedicada a las recepciones oficiales y servicio publico. Ahora mismo estd ocupada toda la planta en
los preparativos de la boda de manana. En la segunda planta, estin los aposentos privados del
Gobernador y otras personas del palacio, salas de reuniones pequena y despacho privado del
Gobernador. Alli seran recibidos por el Gobernador y el Sacerdote de la Ley, Lord Marduk. Las zonas
de las plantas se dejan a discrecion del director de juego.

Aspectos del lugar:
- Esun entrar y salir de gente preparando la boda de mariana.
- Hay una vigilancia constante en Palacio.

- Esta conectado con el Templo de la Ley.

Guardias del Palacio (Una patrulla de 2)
Aspectos: ;A mi la Guardia!, Ordenes estrictas.
Habilidades: Pelear +3, Empatia +2, Atletismo y Fisico +1

Estrés: Fisico

La reunién con el Gobernador

En la sala de reuniones del segundo piso, la sala de reuniones mas privada, se encuentra el Gobernador,
Lord Russell, y el Sacerdote de la Ley, Lord Marduk, hablando en voz baja. Cuando Nigel abra la puerta
y solicite ser recibido, ambos dejaran de hablar y recibiran a los personajes.

Lord Russell es un senor elegante de avanzada edad, de piel gris y pelo blanco solo marcada alguna parte
de su cara con algunas manchas oscuras. Cuando entren, veran que tiene un poco de vino en una copa
ricamente decorada y se ve cierta complicidad con Lord Marduk, como que se conocen desde hace
tiempo. La propuesta es sencilla, recibirdn una gran suma de dinero si antes de la boda de manana le
entregan en una bandeja de plata la cabeza del enemigo nimero uno del Condado: Jack. Para ello les
muestra una pesada bolsa con monedas de oro (lo que equivale a un avance de Recursos Grande (+3)).

La excusa es que encabeza una partida de malhechores que no hacen mis que robar a los ciudadanos del
Condado (tirada enfrentada de Empatia con Engafiar para descubrir que es mentira lo que dice,
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realmente roba al cobrador de impuestos del Gobernador, pero eso es como robarle al pueblo se
defendera).

Mientras valoran los pros y contras de la propuesta, el gobernador empezari a toser y, finalmente, caerd
al suelo. Caerd muerto (tirada de Saber dificultad Normal (+1)). En el desconcierto, Nigel se arrodillara
a ayudar indtilmente a su sefior, mientras que Lord Marduk empezard a acusarles de haber matado al
Gobernador. Aparecerdan un grupo nutrido de guardias (al menos 3 por cada aventurero) que, tras el
primer impacto y Desconcierto (aspecto temporal a favor de los personajes con invocacién gratuita),
atacaran.

Las dos tnicas vias de escape son la puerta de acceso por la que han entrado y una ventana que da a la
calle. S1 acorralan a Marduk, éste huird por un pasadizo secreto, tras una libreria que hay en la pared y
mostrara una agilidad que disimulaba bastante bien. Los personajes no deben ganar este envite, si
derrotan a algunos guardias, vendran mas.

Lord Marduk, ha matado a Lord Russell. Esa es la verdad vy si tuviesen tiempo de Investigar el vino que
tomaba el Gobernador tenia algo raro y con una tirada de Saber averiguarfan que ha podido ser
envenenado. Pero no habria que dejar iempo para eso.

Lord Marduk es un hechicero del Caos, interesado también en la joven Rose, pero por otros oscuros
motivos, la cual tiene hechizada a base de una droga que merma su voluntad. Algo que es un truco
bastante Melniboné, un pueblo muy dado a las artes de las pécimas, venenos y drogas. Aunque su
aparente aspecto no lo delate como Melniboné. Viste con una tnica blanca con los simbolos tipicos de
la Ley. Quiza resalta una daga de ceremonias ricamente decorada en su cinto, que es algo que no pega
en su “uniforme”.

Aspectos del lugar:
- Laventana es de un primer piso hasta la calle.
- Las puertas son de buena madera.

- Hay estanterias con libros en las paredes.

Guardias del Palacio (Una patrulla de 2)
Aspectos: {A mi la Guardia!, Ordenes estrictas.
Habilidades: Pelear +3, Empatia +2, Atletismo y Fisico +1
Estrés: Fisico

Lord Russell, el Gobernador

Aspectos: Es el Gobernador, Siempre consigue todo lo que quiere, Es odiado y amado a partes
1iguales.

Habilidades: Carisma +4, Recursos +3, Contactos y Engaiar +2, Empatia, Provocar y Sigilo +1.
Proezas:

- Demagogo: +2 a Carisma cuando intentes inspirar a un ptblico con un discurso.

- Peso de la reputacién: Puedes usar Contactos en vez de Provocar para crear una ventaja
basada en el miedo que genera la siniestra reputaciéon que has creado alrededor de ti y
tus asociados.

Estrés: Fisico Mental

Consecuencias: Leve
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Lord Marduk, Hechicero/Sacerdote de la Ley

Aspectos: Poderoso Sacerdote/Hechicero, No le preocupan los intereses humanos, Mirada fria e
mquusitiva, Es superior a los demas.

Habilidades: Invocar +5, Voluntad y Provocar +4, Recursos, Empatia y Saber +3, Enganar,
Investigar, Atletismo y Percepcion +2, Cabalgar, Sigilo, Carisma, Contactos y Pelear +1.

Proezas:

- Invocar Demonios: permite usar Invocar para invocar demonios.

- Invocar Elementales: permite usar Saber para llamar elementales.

- Aura de Miedo: Puedes usar Provocar para defenderte de ataques de Pelear haciendo
que tu oponente dude en atacarte, pero solo hasta que consigan danarte fisicamente en
un conflicto.

- Versado en Pocimas: Gana un +2 en las tiradas de Saber relacionadas con la elaboracion
de pécimas de cualquier clase.

- Poderoso Caballero es don Dinero: Puedes usar Recursos en vez de Carisma en cualquier
situacion en la que la exhibicién ostentosa de riquezas materiales pueda ser de ayuda para
tu causa.

Extras:

- Daga demonio melnibonesa: Cada vez que consiga un éxito critico crea un aspecto
temporal en vez de un impulso gracias a un movimiento mesperado.

- Tdanica demonio cambia formas: Da Enganar +4. Cuesta 1 PF el uso. En la tinica esta
atado un demonio que modifica el aspecto y las caracteristicas de quien la lleva. Su
requisito es que necesita tocar en qué o quién se quiera convertir. Su desventaja es que
no es una conversion total siempre hace dudar al objetivo y que esa cara también le
recuerda a alguien.

Estrés: Fisico Mental

Consecuencias: Leve, Leve (Mental) y Moderada.

Persecucion por la villa y hwida al bosque

Tras huir del palacio seran perseguidos por la guardia por la villa. Serd una oportunidad para crear una
persecucion por la villa (competicion de Atletismo entre el grupo y los Guardias) usando las reglas de
turba para la persecucion (los aventureros usaran las reglas de Trabajo en grupo). Los aventureros saldran
de la villa con éxito si consiguen ser los primeros en conseguir 3 victorias en la competicion.

Aspectos del lugar:
- Reuniones de vecinos por la calle
- La ciudad se prepara para un gran acontecimiento.

- La guardia esta al girar la esquina.
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El bosque de los proscritos

Acusados de matar al Gobernador

Si han huido debido a que estin acusados de matar al Gobernador, el grupo adquiere el aspecto
temporal Acusados de matar al Gobernador, el cual puede usarse en su beneficio en el bosque o
en su contra si se mantienen en la villa o alrededores.

Si tienen un encuentro, que no sea de guardias del gobernador, pueden ser leales o no tanto al
gobernador y este aspecto no se sabra usar. Una regla aleatoria para discernir la lealtad de los civiles
que se encuentren es con 1D6 o 1DF:

1-2 (o signo -) - es Leal al Gobernador y, por tanto, tendran un +2 a Voluntad contra una tirada
enfrentada de Carisma en la peticién de ayuda vy si pueden los delataran.

3-4 (o sin signo) - es Neutral y dependeri de la tirada enfrentada de Carisma vs. Voluntad mediocre

(0).

5-6 (0 signo +) - es contrario al Gobernador y ayudardn a los aventureros, aunque eso les ponga en
peligro.

Entrar sin un guia del lugar en el bosque centenario de Claramonte es un deporte de riego. Por un lado,
todo el mundo conoce que es el lugar de escondite de los proscritos del lugar, pero, por otro lado,
también se sabe que es un bosque espeso que hay que conocerse muy bien para no perderse en €él. En
conocerse el bosque son expertos los proscritos porque se han criado y viven en el bosque. Los incautos
que se internen en €l tendran que hacer tiradas de Percepcién a nivel Enorme (+4) para saber en qué
parte del bosque estan y orientarse.

En cuanto se internen en el bosque seran vigilados por los proscritos con un fantastico Sigilo (+6) (tirada
pasiva contra un Buen Sigilo (+2) pero ayudado con los aspectos del Bosque espeso (primera invocacion
gratuita) y la proeza Uno con la espesura) que sabrian en todo momento donde se encuentran.

En un momento dado, los ruidos de los guardias perseguidores empezardn a dejar de escucharse y la
espesura del bosque les envolverd. Es el lugar perfecto donde serin emboscados por unos cuantos
proscritos, al menos 2 por aventurero que se interne en el bosque, y el propio Jack, el Valiente. Su
itencién no sera matarlos sino solo robarles y acompanarlos fuera de los limites del bosque, pero las
noticias vuelan y si aprovechan el aspecto Acusados de matar al Gobernador seran bienvenidos a su
guarida y los acogeran con agrado celebrando una pequeiia fiesta en su honor.

Aspectos del lugar:
- Bosque espeso.

- Hogar de los proscritos.

Encapuchados de Jack (Al menos 2 por aventurero)
Aspectos: Leales a Jack el Valiente, El bosque es mi hogar.
Habilidades: Disparar +3, Sigilo +2, Atletismo y Pelear +1
Proezas:
- Uno con la espesura: +2 en Sigilo siempre que se escondan en un bosque que conozcan.

Estrés: Fisico
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Jack el Valiente

Aspectos: Jefe de los Encapuchados, Escondido en los bosques cercanos, Tiene el corazén
partido, El pueblo estd con éL

Habilidades: Disparar +5, Carisma y Percepcion +4, Robar, Atletismo +3, Cabalgar, Sigilo y
Voluntad +2, Fisico, Pelear y Empatia +1

Proezas:

- Disparo certero: Gastando 1 punto de destino puedes realizar un ataque de Disparar y
declarar un efecto sobre el objetivo, como Disparo en la mano. Si tienes éxito, puedes
crear un aspecto temporal ademas del dario producido por el estrés.

- Uno con la espesura: Ganas un +2 en Sigilo para esconderse en el bosque.

- Siempre hay una via de escape: Ganas un +2 en Robar para crear una ventaja cuando
mtentes escapar de un sitio.

FEstrés: Fl'sico Mental

Consecuencias: Leve, Moderada

Una vez estan de celebracion Jack les contard su historia y la de su amada Rose. Ademas, les querrd
contar el plan de asaltar el Palacio para recuperar a su amada Rose cuando, de repente, llegan varios
encapuchados. Esos encapuchados los tenia Jack en el pueblo espiando los movimientos del Gobernador
y sus guardias cuando revelan algo increible: “jEl Gobernador no estd muerto! Quien ha muerto es el
Sacerdote de la Ley, Lord Marduk, interceptando un ataque certero hacia el Gobernador por parte de
los aventureros. La boda continfia para mariana en el horario previsto.”

La noticia cambia el aspecto temporal de Acusados de matar al Gobernador por Acusados de matar al
Sacerdote de la Ley, es decir, siguen siendo proscritos, pero crea dudas en la mente de Jack el Valiente.
Habra una acusacion de mentirosos y qué trucos se traen entre manos.

Acusados de matar al Sacerdote de la Ley

Si han huido debido a que estin acusados de matar al Sacerdote de la Ley el cual puede usarse en
su beneficio en el bosque o en su contra si se mantienen en la villa o alrededores.

Por lo tanto, habra un mterrogatorio por parte de Jack a los aventureros a ver si éstos dicen la verdad y
qué estd pasando. Una vez aclarado el tema quedaran para asaltar el Palacio y secuestrar a Rose, su amada,
antes de que se case con quien quiera que sea con el que se va a casar. Hay 3 formas de acceso alternativas
al Palacio del Gobernador:

- Por un pasaje, que conecta el Palacio del Gobernador y el Templo de la Ley. Hay que entrar
primero en el Templo, pero es mas facil que directamente por el Palacio.

- Por los tejados, requerird unas tiradas de Sigilo y/o Atletismo para no caer. Es por donde van a
ir los hombres de Jack.

- Por las cloacas, es una zona que entra por los sotanos del Palacio donde se encuentra los barios.

Mientras esa noche la pasarian en una gruta en la montana que estd en el centro del bosque de Claramonte.
Si alguno de los personajes es de Melniboné, tiene que hacer una tirada de Percepcién a una buena
dificultad porque percibird algo extraiio en esa gruta. St preguntan, le contarin que hay una antigua
historia sobre el pueblo de Claramonte, de la antigua guerra del Brillante Imperio y que en aquel lugar
cay6 herido un dragdén melniboné, el cual se durmié para curarse las heridas y asi se formé la montafia
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del dragén, que llaman en el pueblo. Evidentemente, ellos les cuentan que es una historia para dormir a
los nifios y asustarles para que no entren en el bosque sin permiso de los adultos. En el centro de la gruta
hay una gran roca, el corazéon del dragon. Una tirada de Saber a una Buena dificultad (+2), para un
melniboné, descubrird que conociendo las palabras exactas y haciendo el sacrificio necesario se podria
despertar al dragon. Para los no melniboneses, la tirada de Saber aumenta a una Excelente dificultad (+5)
pues es algo poco conocido entre los no melniboneses e mcluso entre los melniboneses no todos lo
saben.

Lo que ha pasado en realidad

Lord Marduk, cuya identidad real es la de Ezequiel el melniboné, posee una tinica demonio que le
permite cambiar de identidad a voluntad. El tinico requisito es tener que haber tocado a la victima unos
segundos. Ezequiel ha envenenado al Gobernador. Aprovechando que éste queria contratar a unos
forasteros para que eliminasen a Jack y a sus encapuchados, envenené la copa de vino del Gobernador
puesto que, como buen hechicero melniboné que es, tiene un gran conocimiento sobre pocimas y drogas.
Posteriormente, y comprando las voluntades necesarias, ha sustituido al Gobernador y se hace pasar por
él.

Hace tiempo que Ezequiel tiene ganas de eliminar a su titere, el Gobernador, que se ha vuelto altanero y
arrogante con el poder conseguido gracias a sus artes y desea demostrarle quien de los dos es el que
manda. Ademds, su tiempo en la Isla ha llegado a su fin. Tras navegar por el Millén de Esferas, ha
descubierto el hechizo para despertar el dragon que se haya dormido, que ahora no es otro que los
lugareios llaman montara del dragén, un verdadero dragon dormido. Ademas, tiene también el sacrificio
perfecto, la preciosa y dulce Lady Rose. Ella atn estd presa de la inconsciencia debido a las drogas que
le suministra y que a la pobre la estin trastornando y esta devorando su cordura poco a poco. A Lord
Marduk-Ezequiel poco le interesan los asuntos humanos. El busca en realidad un dragon con el que
volver a su casa en Melniboné y recuperar su puesto en su casa pues, debido a que ha cometido un gran
crimen, ha sido expulsado y removido de su derecho de sucesion de su casa. Pertenece a una casa noble
menor de Melniboné, nada importante, pero importante para él. Poco le mteresa lo que le pasen al
Gobernador, a Lady Rose, a Jack o a los aventureros, todos ellos simples humanos cuya vida carece de
importancia para los melniboneses y que usa como meras herramientas, igual que hace los dioses del
caos que tanto adora con los melniboneses y demas criaturas del Millon de Esferas.

Mientras ha estado expulsado de su casa se ha dedicado a sobrevivir y dar poder a otros como al
Gobernador hasta que descubrio el dragén dormido de la montaiia del dragén. Los aventureros son unos
simples peones en su camino hacia sus objetivos. Todo el mundo ignora sus planes y asi debe seguir. Esta
es solo una guia para que el director de juego sepa las motivaciones personales de Lord Marduk-Ezequiel
el melniboné.

Rescate de Lady Rose

Los planes de Jack y sus encapuchados es realizar un asalto en la boda y raptar a Lady Rose. Habra
guardias por todos lados y las formas de entrar en el palacio del Gobernador ya han sido expuestas mas
arriba, aunque los aventureros pueden tratar de buscar otras mas imaginativas. Lady Rose se encuentra
en una habitacién de la segunda planta del palacio, la misma donde los aventureros pudieron verla la
primera vez cuando fueron a entrevistarse con el Gobernador y Lord Marduk, y ésta siempre se encuentra
custodiada por una dama de confianza de Lord Marduk, Lady Marian, que a la postre es la que le
suministra frecuentemente la droga para mantenerla décil y obediente.

Si esperan lo suficiente pueden entrar en cualquier estancia pues siempre pueden esperar al cambio de
guardia, adquirir diferentes prendas del servicio o de la guardia y usar sus diferentes artes de Sigilo,
Engano y Carisma para sortear cualquier imprevisto. La poblacion, ajena a toda la historia, estd
conmocionada y expectante por todo lo ocurrido y si descubren a los aventureros pueden ser mas o
menos leales al Gobernador. Por definicion, los trabajadores del palacio seran leales al gobernador vy,
salvo que les engaiien, dardn la alarma a la guardia a la minima oportunidad.
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Aldeanos de Claramonte

Aspectos: Claramonte es mi1 hogar.

Habilidades: Carisma +2, Atletismo y Empatia +1

Otros lugares de mterés en Claramonte
Fl laboratorio de Fzequiel el melniboné.

Puede ser que en el primer contacto con la Villa de Claramonte hayan encontrado este lugar a través de
Contactos pues es el inico que vende pécimas y drogas en la villa. No es ficil de encontrar pues no vende
al publico en general, salvo que tenga al menos unos Grandes Recursos (+3 o mas), pero si lo convencen
con Carisma contra Voluntad puede venderles cualquier pécima. Ezequiel, se mostrara con su tinica y
aspecto habitual. Es un hombre de mediana edad espigado, frio e inquisitivo y con evidentes aires de
superioridad. Poco o nada le interesan los asuntos humanos salvo que se interpongan en su camino y, en
ese caso, casl siempre opta por eliminarlos y servirlos como ofrenda a sus demonios servidores. Lleva
una rica y decorada daga demonio ceremonial en su cinto (nico objeto que puede relacionar que Marduk
y Ezequiel son la misma persona).

La laboratorio-tienda de Ezequiel estd, curiosamente, en la parte de atrds del templo de la Ley. Es un sitio
oscuro con un montén de tarros con hierbas y ungtientos de todo tipo puestos ordenadamente en hileras
en estanterias por las paredes. Tiene una gran coleccion y solo los que puedan leer la lengua melnibonesa
podran leer el grimorio que tiene abierto en la mesa de trabajo. Si el grupo llega al principio de la aventura
podrian encontrar a Ezequiel trabajando en la preparaciéon del veneno que matara mds tarde al
Gobernador. Una tirada de Percepcién a una dificultad Normal (+1) desvelard lo siguiente (el acierto
superior dard a conocer también todo lo demas):

- Fallo -Unos guardias de la Villa los han visto meterse en la tienda y los estaran esperando fuera.
Con que falle uno serd suficiente para un encuentro con los guardias tras visitar la tienda.

- Empate - El libro que tiene sobre la mesa estd escrito en lengua melnibonesa, pero no la
entiende (salvo que sea Melniboné). Si la entiende es la piagina de preparacion de un fuerte
veneno. Ademds, observaran en la mesa la misma copa que luego llevara el Gobernador.

- 1 aumento - Mostrard que en la tienda-laboratorio Ezequiel no esta solo, hay una presencia
demoniaca en la misma estancia, pero que se oculta entre las sombras y penumbras del
laboratorio.

- 2aumentos - La presencia es un demonio - sombra, un Servidor. Una criatura antropomoérfica
de tamano humano, totalmente hecha de sombra, el cual es bueno siguiendo 6rdenes y no es
mal guardaespaldas.

o Tiene mentalidad traicionera, puede intentar convencer a los aventureros para que
maten a Ezequiel y asi librarse de su servicio para siempre, aunque a los aventureros les
dird que si cumplen el demonio les servira a ellos eternamente (mentira).

- Con estilo - Hay una trampilla en la parte de atrds y unas escaleras que ascienden a alguna
estancia (curiosamente esa parte da al templo de la Ley).

Nota: Ver el Demonio - Sombra supone una tirada de Voluntad y una cierta mnestabilidad mental
temporal. El nivel es el nivel del Demonio, en este caso tiene un Gran nivel (+3). Cada aumento por
debajo de ese nivel sufre un estrés mental o una consecuencia.
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Demonio - Sombra servidor de Ezequiel

Aspectos: Demonio con forma antropomorfica hecho de sombra, Necesita beber sangre cada
luna nueva, Mentalidad traicionera.

Habilidades: Voluntad +3
Estrés: Fisico/ Mental

Consecuencias: Leve, Leve.

Las pécimas o drogas que Ezequiel prepare se trataran como un extra y se le dard las caracteristicas que
se consideren oportunos. Fjemplos de poécimas que pueden conseguir:

Pocima de recuperacion rapida
Coste: 1 punto de Recursos.

FEfecto: Cuando se tome se reduce en 1 nivel una consecuencia recibida inmediatamente.

Veneno de combate (para las hojas o flechas)
Coste: 1 punto de Recursos.

Efecto: Impregnando una hoja o punta de flecha en €l produce el aspecto temporal Envenenado
para el personaje que le toque. Dura toda la escena. Tirada de Fisico para resistir efecto a
Excelente (+5), que es el nivel de creacion que tiene el creador de pocimas.

Potenciador (de la habilidad X)
Coste: 1 punto de Recursos.

Efecto: El personaje que se tome dicha pocion potenciard en un +2 la habilidad que elija en el
momento de ser creada la pocima. Pocion.

Po6cima de enamoramiento (inhibidor de la Voluntad)
Coste: 1 punto de Recursos/dosis.

Efecto: El personaje que se tome dicha pocion vera disminuida su Voluntad en un -1 pudiendo
ser manipulable durante un tiempo (1 dia, por ejemplo). Cada dia continuado que tome la pocion
tendra efectos acumulativos. La vicima de la pocién puede resistirse a la manipulacion, tirada de
Engariar, de su mediante una resistencia pasiva de Voluntad (lo que le quede de ella).

Si la Voluntad de la victima pasa a puntos negativos deja de tener control sobre su persona y
obtiene una consecuencia leve Distraida con Voluntad mala (-1) o una consecuencia moderada
kEn su propio mundo con Voluntad terrible (-2).
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La montaria del dragén

El tramo final de la aventura serd cuando Ezequiel, Lord Marduk en la ficcion, quiera despertar el dragéon.
Si los aventureros consiguen secuestrar a Lady Rose la tracran al bosque de los proscritos, con Jack y sus
encapuchados. Ella no se resistird, ha tomado suficiente p6cima de enamoramiento por lo que su
Voluntad estd a nivel Terrible (-2) y hara caso a todo el mundo que le diga lo que tiene que hacer, incluso
los aventureros o gente que no conozca, por eso nunca se separa de ella su doncella. Asi ha ido perdiendo
también su cordura con una consecuencia moderada En su propio mundo, dejindola en estado ausente
del mundo real y permaneciendo inmovil, durante unos mstantes.

Tal vez, los aventureros no consigan secuestrarla y de alguna forma se refugien en el bosque de los
proscritos o el director de juego decida atacarles la misma noche antes de la boda y asi despertar al dragon
cuanto antes. Sea como fuere, los personajes necesarios para esta escena somn:

- Lady Rose, en el bando de los encapuchados o la trae Lord Marduk

- Lord Marduk, que en este caso serda Nigel el mayordomo usando la tinica demonio de Ezequiel
para vengar la muerte de su senor, el Gobernador, pues esta convencido que los asesinos son los
aventureros.

- Ezequiel, en su verdadera forma, al que no le interesa nada mas que despertar el dragon y para
ello necesitara asesinar con su daga ritual a Lady Rose en el interior de la gruta de la montana del
dragon, y asi regar con la sangre inocente de Lady Rose la roca de su interior que es el corazon
del dragon. Asi despertara y se ira de la Isla.

- Cazadores demonio, seres Enormes (+4) Invocados por Ezequiel, del Millon de Esferas, de
mayor tamarno que una persona y aspecto anfibio, piel dura, 6 patas y una gran boca con una
doble hilera de dientes.

Las zonas del bosque en las que se desarrollard la accion son éstas:

- Zona de claro de bosque, tiene el aspecto de Bosque espeso que pueden ofrecer ayuda como
dificultar la accién de los aventureros y demonios.

o Es necesario, crear la ventaja con Percepcién, para ver las zonas mads favorables para la
pelea, Provocar, para llevar al contrincante a las zonas con matorrales que dificulten sus
movimientos, o Atletismo, para interponer arboles y matorrales en medio de ambos.

- Zona de bosque espeso, tiene 2 invocaciones gratuitas de Bosque espeso, para crear ventaja en
el movimiento.

- Zona de la gruta de la montafia dragon, es la zona de acceso a la gruta y se puede crear ventaja
con el aspecto Paso estrecho, con Percepcién o Saber.

Los bandos son los siguientes:
- Atacantes:

o Nigel, disfrazado de con la tinica demonio como Lord Marduk, es un senuelo que se
puede descubrir con un Empatia pues Nigel tiene un Excelente nivel (+5) de Engafiar
por la tinica demonio.

o Demonios Cazadores (2) en busca de los aventureros.
o La guardia de la ciudad, 3 guardias junto a Nigel.

- Defensores:
o Los aventureros.

o Los encapuchados de Jack ayudarin 3 a cada aventurero trabajando en equipo.
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Si matan la Nigel, disfrazado como Marduk, podrian descubrir el embuste. Durante el combate, se les
puede hacer tirar a los aventureros Percepcion para darse cuenta de que han perdido de vista a Lady
Rose y a Jack el Valiente.

Cuando terminen el combate o puedan escapar del campo de batalla pueden observar como, en la zona
de la gruta de la montana dragén, Ezequiel (quiza sea la primera vez que lo vean en su aspecto original)
a punto de matar a Jack el valiente por la espalda con el cuchillo ritual mientras éste esta distraido
mtentando que Lady Rose le reconozca. Puede ser una escena interesante que resolver o darla como
resuelta y Ezequiel, el melniboné, va a despertar el dragon dentro de la montana, finalizando la aventura
de varias maneras:

1. Matando o haciendo que Ezequiel huya y frustren sus planes salvando a Lady Rose y a Jack

2. Salvando a Lady Rose dentro de la gruta de la montana del dragén, pero habiendo no pudiendo
evitar que matasen a Jack.

3. Han matado a Jack, a Rose y Ezequiel ha despertado al dragén de la montania. Si es asi, Ezequiel,
no presentard batalla y simplemente huird, ha conseguido su propoésito y le da igual lo que les
pase a esos insignificantes humanos y sus problemas, han sido utilizados por el Caos para sus
fines.

Al final, en cualquier caso, Ezequiel puede hablar y contar la historia herido de muerte, en el caso de que
haya sido posible, dejando la sensaciéon a los aventureros de haber sido unos peones en un juego en el
que ellos no eran mas que herramientas ttiles para propésitos ajenos a sus voluntades.

Problema vigente

Los humanos son peones en el juego de poder entre los dioses del Caos y de la Ley.
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Fin de la aventura. -
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Apéndices
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Adaptacién de FATE a la ambientaciéon de los Reinos J6venes de
Michael Moorcock.

Hay que hacer varios ajustes para adaptar FATE Bésico a los Reinos Jévenes, asi como implementar un
sistema de magia oscura y la forma de relacionarse con los habitantes del Millon de Esferas. El sistema
de magia que se ha adaptado ha sido el recogido en el libro FATE Avanzado (pag. 107). Se han variado
clertos aspectos para adecuarlo a la ambientaciéon correspondiente y se ha intentado nivelar para que la
lucha Ley, Caos y Balanza tenga su sentido ya que no puede nunca nivelarse algo que estd en claro
desnivel, como es el sistema de magia que ha manejado tradicionalmente en los juegos de Elric, de la
Factoria de Ideas, y Stormbringer, de Chaosium, siempre mas favorables al Caos y la creacion de
demonios.

La seleccion de profesiones.

La selecciéon de profesion anterior a la de aventurero es para darle trasfondo a los personajes para saber
qué eran antes de ser lo que son ahora: Aventureros, buscadores de fortuna.

Listado de profesiones
Guerrero 6 Campesino
2 Mercader 7 Sacerdote - Hechicero - Chaman

(no es requisito para Saber magia)

3 Mendigo (incluir una tara en la 8 Artesano
complicacion)
4 Marino (se usard Saber para Navegar ya 9 Noble menor
que Conducir sera Cabalgar)
5 Cazador 10 Ladrén
Habilidades

Hay unos cuantos cambios a tener en cuenta para que el sistema de magia funcione y la ambientacion se
mantenga:

e  Se incluye la habilidad Invocar, necesaria para la invocacién de demonios y seres de otros planos.

e Se cambia Cabalgar por Conducir para demostrar maestria en situaciones de dominio especial
de una montura. Cualquier otra montura distinta a un caballo o similar serd considerado un
aspecto con una invocacion gratuita Eso no es un caballo.

e Saber: Es la habilidad base para lo que suponga un conocimiento especial como Navegar (en esta
version no es una habilidad, sino que es un conocimiento de guia y mando de una embarcacion,
mantener el orden en una nave y evitar un motin se puede dirimir con Carisma). También sirve
para cualquier otro conocimiento: plantas, arcano, pocimas, drogas, venenos, etc. Esto se
mostrard con la proeza correspondiente. Por ejemplo:
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Marino: Saber +1; proeza Navegar: gana un +2 en guia y mando de una embarcacion.

Explorador: Saber +2; proeza Plantas: gana un +2 en el conocimiento de plantas en el
mundo natural.

Hechicero: Saber +1; proeza Pécimas: gana un +2 en la creaciéon de pocimas y
unguentos.

e Nadar: Es una habilidad incluida dentro de la habilidad Atletismo, til asi mismo para esquivar.
De todos modos, si se quiere preservar el espiritu de la ambientacion se puede incluir como una
habilidad mas y, el que no la tenga, no sabe nadar. Esta es una regla opcional.

o  Cordura: Se va a mantener la tirada de Voluntad ante el nivel de dificultad del ente demoniaco
visto y cualquier aumento por debajo del nivel de dificultad infringird tanto dano de estrés y
consecuencias mentales necesarios. Su nivel de curacién se atiene a lo dispuesto en el manual de
FATE Basico.

Magia y Religion

En los Reinos Jovenes el uso de la magia esta limitada a los seguidores de esa religiéon en cuestién, ya que
dificilmente la van a usar aquellos que no creen o temen el poder de la magia. Cualquier aventurero
puede tener acceso a la magia, solo tiene que tener el aspecto correspondiente:

o Jey

O

e}

Aspecto: Sacerdote de la Ley, los seguidores y practicantes de la magia de la Ley son
sacerdotes de la Ley. Si tienen un nivel de Excelente (+5) en Voluntad pueden ser
consagrados Campeones de la Ley.

Concepto principal: Su concepcion es que la magia de la Ley son las Bendiciones que
los dioses otorgan a sus seguidores. Un objeto puede estar Bendito por un Sacerdote de
la Ley y le confiere una mejora al que lo utilice. La bendicién produce un bonificador
sobre la habilidad que se tire y dura la escena entera. El nivel del bonificador indicara la
dificultad para conseguir que tenga efecto. No se puede bendecir cada vez por encima
del nivel de Voluntad, es decir, con Voluntad (+4) se puede bendecir 1 vez a nivel (+4),
hacer 4 bendiciones a (+1) o cualquier combinacion que sume el nivel del sacerdote.
Realizar una bendicion requiere un turno de combate. Si un objeto se consagra la
bendicién se vuelve permanente. Para consagrar un objeto deben volver a realizar otra
tirada de Voluntad sobre el objeto, pero esta vez enfrentada para saber si se consigue el
favor del dios de la Ley. La consagracion es una ceremonia que dura una hora.

=  Kjemplo: Dorian, un sacerdote de la Ley, tiene un nivel de Voluntad bueno (+2).
Antes de un desafio a un combate a muerte de su compariiero de aventuras,
Vikram, que, aunque sabe que es un buen guerrero, quiere ayudarle haciendo
que caiga una bendicion sobre €l que le mspire un +2 en Pelear en ese desalio.
Es una buena dificultad para su nivel, aun asi, realiza la plegaria y tira los dados:
(+, -, +,-) 0+ 2= 2. Por los pelos lo consigue y sus plegarias son escuchadas.
Ahora, Vikram, estard bendito para toda la escena y luchard con un nivel
Enorme (+4).

Requisitos: Tener la habilidad de Voluntad, que serd la que rijja su nivel, y obtener la
proeza Bendecir.

Coste: Superar una tirada de dificultad pasiva por el nivel de la bendicién, es decir,
cuanta mas poderosa sea la Bendicién mas dificil sera conseguirla.

Campeén de la Ley:
= Requisito: Tener Voluntad Excelente (+5)

= Coste: Un aspecto que lo defina como un Campeén de un Sefior/a de la Ley.
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= Beneficios: La bendiciéon mayor que puede hacer es de nivel Excelente (+5) y su
nivel de bendiciones se incrementa a nivel de Voluntad + 4 a efectos de la
cantidad de bendiciones que puede crear por escena.

e Balanza

o Aspecto: Chaman, los seguidores y practicantes de la magia de los elementales y de las
bestias son conocidos como chamanes. Si tienen un nivel de Excelente (+5) en Saber
pueden realizar un pacto y ser nombrados Campeén del Sefior Elemental/ de las Bestias
(el nombre que sea).

o Concepto principal: Su concepcion es que la magia de la Balanza consiste en Llamar
Flementales o Bestias en su ayuda. Se trata de canticos y meditaciones que alcancen la
comunioén con la naturaleza y el equilibrio. El elemental o bestia llamada acudird en
ayuda del chamin durante esa escena y luego, tras haber terminado su tarea,
desaparecera. El nivel del elemental o bestia llamada indicara la dificultad para conseguir
su aparicién. No se puede llamar a un elemental, bestia o conjunto de estos con un nivel
total por encima del Saber del chamén. Se pueden atar elementales y bestias de forma
definitiva, pero esto estd en contra de los designios de los seniores elementales y de los
seniores de las bestias y puede traer consecuencias desastrosas para el llamante. Para
llamar un elemental de nivel Grande (+3) el chaman debe tener un nivel minimo de
Grande (+3), hacer una tirada de Saber y si iguala o supera el nivel del elemental o la
bestia lo llama de otra forma no lo consigue.

Clases y niveles de Flementales Clases y niveles de Bestias
(Fuego, Aire, Agua y Tierra) (definir qué animal se llama)
Tipo Valor Estrés Consecuencias Tipo Valor Estrés  Consecuencias
Esferas Normal 0 Ninguna Pequeno  Normal 0 Ninguna
+1
(+1) 1)
Menores Bueno 0 -2 Menor Bueno 0 -2
+2
. +2)
Servidores  Grande 2 -9/-2 Servidor Grande 2 -2/-2
+3 .
Ayudantes Enorme 3 -9/-4 Ayudante  Enorme 3 -9/-4
+4,
(+4) (+4)
Entidad  Excelente 4 -9/-4-/-6 Entidad  Excelente 4 -2/-4/-6
(+5) (+5)

Solo tienen una habilidad “tipo + elemental/bestia de + clase” y el nivel que tenga. Por ejemplo, “Esfera
elemental de agua Nivel normal (+1)” o “Pequeno enjambre Nivel normal (+1)”, o “Abeja Ayudante
nivel Enorme (+4)” para llamar una abeja mas grande que un hombre como montura, por ejemplo.

Las Entidades solo se pueden invocar si se es un Campeoén del ese elemental o bestia.

e Balanza (continuacién)

O

Requisitos: Tener la habilidad de Saber, que serd la que rija el nivel del chaman, y
obtener la proeza Llamar Flemental, para llamar elementales, y Llamar Bestias, para
llamar animales.

Coste: Superar una tirada de Saber contra dificultad pasiva del nivel del animal o
elemental llamado.
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o Campeén del Sefior Elemental/ Sefior de las Bestias:

e (Caos

Requisito: Tener la habilidad Saber a un nivel Excelente (+5)

Coste: Un aspecto que lo defina como Campeén del Sefior/a Elemental X/
Sefior/a de las Bestias X.

Beneficios: Poder llamar elementales o bestias nivel Entidad y su limite de
llamada de elementales, bestias o conjuntos de estos se mcrementa a mvel de
Voluntad + 4 a efectos de la cantidad que puede llamar por escena.

o Aspecto: Hechicero, los seguidores y practicantes de la magia del Caos son conocidos
como hechiceros. Si tienen un nivel de Excelente (+5) en Invocar pueden realizar un
pacto y ser nombrados Campeén del Sefior del Caos (el nombre que sea).

o Concepto principal: Su concepcion es que la magia del Caos consiste en Invocar
demonios de los diferentes planos que se cruzan en el Multiverso o Millén de Esferas.
El hechicero llamard a un demonio de un nivel igual o menor del que tenga el hechicero
en su habilidad de Invocar. No es conveniente invocar mas de un demonio a la vez
porque la dificultad se suma. No se puede tener bajo sus 6rdenes a un demonio o
conjunto de demonios superior al nivel de mvocacion del hechicero, salvo que ya los
tenga atados.

Tipo
Pequerios
Menores
Servidores

Ayudantes
Entidad

Invocar: Se realiza el conjuro y se busca el demonio del nivel que interesa, tirada
pasiva a nivel del demonio buscado.

Pacto: Una vez invocado se debe “pactar” con el demonio en un desafio activo
de Voluntad del hechicero contra el nivel del demonio, si no lo consigue el
demonio se escapara en este plano. Si ademds se quiere atar a un objeto tiene
que realizar un desafio para atarlo, aqui el demonio luchara contra el hechicero.
Kl hechicero sufrird estrés mental y consecuencias, en su caso, y el demonio si
es derrotado sera atado, pero se la tendrd jurada al hechicero o a quien posea el
objeto por estar contra su voluntad. Esto es un aspecto que puede mvocar el
director de juego, gastando 1 punto FATE en favor del jugador, para hacer que,
de vez en cuando falle en su mision, o no lo haga exactamente como se espera
que salga.

Clases y niveles de Demonios

Valor Estrés Consecuencias
Normal (+1) 0 Ninguna
Bueno (+2) 0 -2
Grande (+3) 2 -2/-2
Enorme (+4) 3 -9/-4

Excelente (+5) 4 -9/-4-/-6

Solo tienen una habilidad “Demonio menor nivel Bueno (+2)”.

Las Entidades solo se pueden invocar si se es un Campeén del Caos.

e (Caos (continuaciéon)

o Requisitos: Tener la habilidad de Invocar, que sera la que rija el nivel del chaman, y
obtener la proeza Invocar Demonios.

o Coste: Superar una tirada de Invocar contra dificultad pasiva del demonio invocado.



La Boda del Gobernador - Una aventura para FATE Basico ambientada en los Reinos Jévenes.

o Campeén del Seiior/a del Caos:
= Requisito: Tener la habilidad Invocar a un nivel Excelente (+5)
= Coste: Un aspecto que lo defina como Campeén del Serior/a del Casos X.

=  Beneficios: Poder llamar demonios del nivel Entidad y su limite de invocar
demonios se incrementa a nivel de Voluntad + 4 a efectos de la cantidad que
puede llamar por escena.



