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Dilema Moral

Por Aura aura@redestb.es

Modulo no oficial de Ars Magica, en el que los personajes deberan poner en
practica sus dotes diplomaticas y negociadoras.

La Alianza se encuentra en grave peligro y estd a punto de ser derrotada por un
diabolista que pretende apoderarse de sus recursos. Pero, en € Utimo momento, un mago
acude para ayudar a los personajesy derrotar al enemigo.

He aqui €l dilema: la Alianza acaba de ser salvada por un desconocido, pero... ¢van a
enfrentarse a un grupo de Flambeau que |o acusan de asesino y traidor?
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I ntroduccion

La aventura se incia cuando un peligro (medianamente) grave amenaza la Alianza. Sugerimos
que utilices a un enemigo conocido, s o tiene, o agun elemento del entorno capaz de
provocar una Situaciéon peligrosa. S no hay ninguno o no te parece adecuado para €l
momento, puedes emplear € que aqui te proponemos: Forgen, un diabolista expulsado de la
Orden.

L a partida de caza

Los personajes reciben la visita de un grupo de Magos (5 6 6), en su mayoria Flambeau, que
les informan de que estan persiguiendo a un diabolista que ha sido expulsado de la Orden. Tras
preguntarles por él, y asegurarse mediante In Vi de que no ha pasado por la zona, les darén
una descripcion detallada del Mago y les advertiran que es muy peligroso y que deben
destruirlo en cuanto le vean. Estos Magos forman uno de los grupos que se han apuntado a la
Marcha de Magos que se ha convocado contra él. Todos los persongjes deberian saber
(excepto los Aidados de la Orden y similares) que cuaquiera que no haga nada por detener al
renegado S se encuentra con é, sera culpable de un delito bastante importante segin €l
Codigo Hermético; asegurate de que lo saben. Dicho esto, los Magos abandonan la Alianza
para seguir su persecucion.

El ataque de Forgen

Poco tiempo después, un dia o dos como mucho, los persongjes serdn atacados por €l
diabolista, quien pretende apoderarse de los recursos de la Alianza (posiblemente pensando
gue son mayores de o gque tienen en realidad) para poder convocar a un Demonio Mayor que
le ayude a hacer frente a sus perseguidores. El ataque se llevara a cabo con ayuda de un
pequefio grupo de Demonios Menores (3 6 4, 0 mas dependiendo de la Alianzay sus recursos)
especiaizados en engafios, quienes mediante ilusiones y trucos distraeran alos Grogs 'y s es
posible alos Magos, mientras el Diabolista se interna en la Alianza para robar sus recursos.

Suponiendo que la Alianza tiene un buen Aegis, € Mago no lleva ningin Hechizo de
proteccion u ocultamiento mientras entra, con lo que se le podra descubrir con una tirada de
Per + Alerta de 8+ (0 mayor s los personajes estan muy ocupados en la lucha; en cualquier
caso siempre puede verle algin Grog). Si los Magos de la Alianza dan muestras de debilidad
antes, durante o después de la lucha con los Demonios menores, €l diabolista cargara contra
ellos para matarles. Si no es asi utilizard Hechizos que afecten a la zona 'y no directamente al
Mago (para no tener que pasar su Parma Magica) para detenerles, del tipo La Trampa de la
Tejedora o Temblor de Tierra. Es bastante posible que los Magos resulten heridos ademés de
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detenidos, lo cual facilitard la huida del Diabolista. Procura que la escena sea emocionante, y
justo en e Ultimo momento una Bola de Fuego de tamafio descomunal (Per o Int + Teoria
Maéagica de 6+ para saber que ha sido aumentada con Vis), acaba con € agresor. Si los
Demonios son un grave problema puede haber otra serie de Bolas que acabe también con
ellos, aunque seria conveniente que tus jugadores pensaran que ellos también sirven para
algo...:)

Cuando |os personajes empiecen a preguntarse de donde ha salido ese estallido de magia
y, posiblemente, a buscar a grupo de Magos que les visitd con anterioridad, descubriran a un
solo Mago, caido inconsciente a una cierta distancia de la Alianza. S le examinan con
detenimiento (Per + Atencién 9+ 6 Int + Quirurgia/lMedicina 6+) se darén cuenta de que ha
quedado extenuado por €l esfuerzo; posiblemente ha lanzado un Hechizo més poderoso de lo
gue podiay tiene suerte de no estar en Crepulsculo.

Es de suponer que los Magos le recogeran y le atenderan... después de todo ademés de
ser un Sodalis (un compariero) les ha salvado laviday/o la Alianza.

El Retorno dela Partida de Caza

Apenas un par de horas después regresaran ala Alianza los mismos Magos que la visitaron con
anterioridad, han notado la cantidad inmensa de magia que se ha descargado en la zona y
pensaron que € Diabolista podia haberles atacado. Tras enterarse de lo sucedido querran
conocer a “héroe’ que les ha salvado, quien por cierto seguird inconsciente a menos hasta €
dia siguiente a menos que alguien pueda recuperarle de su agotamiento. La sorpresa seré para
los persongjes cuando nada més verle e grupo recién llegado se abalance sobre él, acusandole
de traidor y asesino.

Si los persongjes ocultaron la existencia 'y ayuda del Mago desconocido, los Flambeau
notarén su impronta mientras rastrean la zona por s ha quedado algin Demonio suelto y
buscaran hasta encontrarle.

Si preguntan, los Flambeau diran que es un traidor que matd a uno de sus compafieros
durante una de sus incursiones en territorio musulman. Insistirdn en que se lo entreguen
inmediatamente, o0 incluso en que o maten ellos mismos. Lo calificaran de asesino y traidor, y
sus argumentos irén subiendo de tono. En cualquier caso afirmaran que matd voluntariamente
aotro Mago Flambeau y miembro de la Orden.

He aqui € dilema: los persongjes acaban de ser salvados por este desconocido que no
puede defenderse de sus acusaciones, pero... ¢van a enfrentarse a un grupo de Flambeau
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destinados a una Marcha de Magos, es decir, MUY poderosos? Si no parecen impresionados
podrias decir que uno (0 més) de ellos es un Archimago. Ademas, los Flambeau estan bastante
enfadados por la presencia del “traidor” y cuanto més tarden en entregarselo mas se irén
enfureciendo.

L os personajes pueden saber (sobre todo s son muy proclives a entregarlo de buenas a
primeras) con una tirada de Int + Cultura Hermética de 6+ que no pesa ningun cargo ni hay
ninguna acusacion oficia. Si la hubiera, tratandose de Flambeau y de un caso asi, la noticia se
habria oido en todo € Tribunal. Con lo cual, sin una acusacion formal y sin la presencia de los
Quaesitores de por medio, todo se reduce (legalmente) a un guste de cuentas. Si los
personajes esgrimen éste u otros argumentos en los que intervengan los Quaesitores, 10s
Flambeau se calmaran un poco y empezaran arazonar.

A partir de aqui € resto de la aventura se centra en la negociacion para ver qué hacer
con el Mago inconsciente. Las soluciones son muchas y muy variadas, pero la “adecuada’ ala
partida es aquella que se adapte a los Rasgos de Personalidad y a las motivaciones de los
Persongjes. Asi pues, seria muy poco “adecuada’ una solucién en la que un Personaje cobarde
+3 se enfrenta alos Flambeau para salvar d caido.

Epilogo

Si los jugadores insisten en esperar a oir la version del Mago inconsciente o de cualquier otro
modo su solucion pasa por (o da la posibilidad de) hablar con é, descubriran su versién del
asunto. Vesper de Flambeau, que asi se llama, no negara que causd la muerte de un
compafiero, y se mostrara muy apesadumbrado por ello, pero explicara que en ningiin modo
fue ago voluntario. Aungue les costard, s le insisten lo bastante, acabard confesando que su
magia es una maldicion absolutamente incontrolable y que sdlo funciona cuando esta
completamente borracho, con o cua cuando se recupera de la borrachera nunca esta del todo
seguro de qué es lo que ha hecho. Aunque a lo largo del tiempo ha ido ganando un cierto
control de si mismo bagjo los efectos del vino, este control no es nunca ni mucho menos
completo y en ocasiones es nulo...

Consgjos para el Narrador

Esta aventura esta pensada para un grupo de jugadores que lleve cierto tiempo jugando con
Sus persongjes 'y sepa interpretarlos bien, durante ella los persongjes se veran enfrentados a un
dilemamora en e que deberian cefiirse alas personalidades y objetivos de los mismos y no de
los jugadores. Aconsgamos a Narrador que no intervenga para recordarselo s no es
estrictamente necesario, ya que a no hacerlo podra comprobar por si mismo qué tan bien
metidos en sus personajesy en la trama estan sus jugadores.
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Experiencia

Por jugarla: 1 px.

A discrecion del Narrador:

Por buenainterpretacion: 1 px.

Por atenerse a propio personaje: 1px.

PNJs

Vesper de Flambeau

Inteligencia +3 Fuerza 0
Percepcion +1 Vitalidad +4
Presencia -1 Destreza 0
Comunicaciéon 0 Rapidez -2

Competencias : Hablar Castellano 4, Hablar Latin 5, Escribir Latin 3, Teoria Mé&gica 6,
Cultura Hermética 2, Historia Hermética 2, Parma Magica 4, Afinidad Ignem 3,
Atencion (dejar de ver doble) 2, Penetracion 2, Valor 2.

Virtudesy Defectos:  Afinidad Ignem +3, Fuente de Vis Persona +1, Aptitud con los
Elementos +4, Valor +2. Adicciéon a la Magia -3, Restriccion  (su magia no funciona
cuando no esta borracho) -5, Puntos de Crepusculo -1, Mala Reputacién (borracho) -1.

Rasgos de Personalidad : Valiente +3, Sincero +2, Luchador +2

Artes Magicas : Creo 9, Rego 6, Aquam 2 (+4), Auram 4 (+4), Ignem 11 (+4), Terram

1(+4), Vim 8.

Hechizos :

Bola de Fuego Infernal Crlg 30
Lanza de Llamas Crlg20
Serpentinas de Fuego Crlg25
LaMano Curativadel Quirurjano Cr Co 20
La Cdlerade los Vientos Cr Au 30
Ariete de Agua Cr Aq 20
Palma Llameante Crig 5
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Forgen (Diabolista)

Inteligencia (astuto) +4 Fuerza -1
Percepcion 0 Vitalidad +2
Presencia +1 Destreza 0
Comunicacion 0 Rapidez +2

Competencias : Hablar Castellano 4, Hablar Latin 5, Escribir Latin 3, Teoria Mé&gica 5,
Cultura Hermética 2, Historia Hermética 2, Parma Magica 5, Afinidad Vim 6, Afinidad
Convocar Demonios 3, Penetracion 4, Ocultismo (Demonios) 5 (+4).

Virtudes y Defectos : Afinidad Vim +3, Afinidad Convocar Demonios +2, Conocimiento
Dominado (Ocultismo) +4, Circunstancias Especiales (Demonios cerca) +1. Corrupcién
Demoniaca -8, Infame -2

Rasgos de Personalidad : Cruel +2, Falso +3, Corruptor +2.

Artes Magicas : Creo 8, Intellego 7, Muto 8, Perdo 12, Rego 18, Animal 3, Aquam 5,
Auram 4, Corporem 7, Herbam 2, Ignem 8, Imagonem 5, Mentem 7, Terram 6, Vim 20.

Hechizos : Cuaquiera que consideres necesario (preferentemente no de destruccién
absoluta, ha de quedar algo que corromper).

Flamma de Flambeau (un g emplo del grupo)

Inteligencia +3 Fuerza +1
Percepcion +2 Vitalidad +3
Presencia 0 Destreza 0
Comunicaciéon 0 Rapidez +1

Competencias : Hablar Castellano 4, Hablar Latin 5, Escribir Latin 3, Teoria Mégica 7,
Cultura Hermética 2, Historia Hermética 2, Parma Magica 6, Afinidad Ignem 5, Alerta
3, Penetracion 4, Concentracion 3, Precision 4.

Virtudes y Defectos : Afinidad Ignem +3, Aptitud con los Elementos +4, Fuente de Vis
Personal +1, Hechizos Dominados +1, Artes Extra +1. Ininteligible -2, Sensitivo a
Poder Divino -4, Duracién Vita -1, Compulsion (exagerar) -1
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Artes Mégicas : Creo 15, Intellego 8, Muto 6, Perdo 9, Rego 10, Animal 5, Aquam 6
(+4), Auram 7 (+4), Corporem 5, Herbam 5, Ignem 18 (+4), Imagonem 5, Mentem 6,
Terram 8 (+4), Vim 10.

Hechizos : Cuaquiera de combate que acance y agunos Utiles de curacién y de
busqueda.



