La aventura quese presentaa contmuacwn estdideada para un grupo de jugadores

opersonajesquez
breve, bastante senc

 deiniciarsus andares porla EuropaMitica. Se trata deunrelato
, y con una trama lineal y poco compleja de resolver, ideal para

introducira gente que no hayajugadonunca Ars Magica. Estd pensado parala3® edicién,

peroes ﬁag;}mex;tg adaptable ala cuarta.

El Cisne

Durante los dltimos dias la Alianza
parece tener un imdn especial para atraer
auncisne blanco, espléndido. Seguramen-
te los primeros en darse cuenta de esto
serdn los Grogs que estén de guardia.
Notardn queel cisne tiende a volar sobrela
Alianza para luego posarse sobre el tejado
de la misma. Con una tirada de Per +
Atencién de 8+ se dardn cuenta de que

siempre se posa sobre la parte del tejado

mas cercana a los aposen-

que brillar, de hecho es una simple ilusion
y desaparecerd al cabo de unas horas para
convertirse de nuevo enlo que en realidad
es: una roca). Cualquiera que haga una
tirada de Cultura Faérica de 12+ o que
tenga Magia Faéricanotard que se trata de
un Duende. Si con el truco de la gema, el
cisne tampoco consigue que le sigan, opta-
ré por llamar su atencién de forma mds
concluyente y se llevard la posesion mds
preciada de uno o més Magos, lo que sea
necesario para que le sigan.

Ars Magica

Si intentan capturarlo por medios fisi-
cos (pasada la tirada arriba mencionada)
el cisne se desvanecerd al momento. 5i lo
hacen por medios mégicos deberdn supe-
rar su Poder Faérico (ver al final).

La Regio

Cuando sigan al cisne éste les llevard a
un pequefio bosquecillo (o lago, lo mds
apropiado para tu Alianza), a poco de
entrar en €l los personajes se dardn cuenta
de que estdn atravesando una Regio, cos-
quilleo en las puntas de los dedos... El
paisaje cambiard sutilmente transforman-
do el bosquecillo en un bosque casi etéreo,
donde todo parece algo insustancial, como
hecho de suefios. El lugar es deunabelleza
sobrehumana y posee un toque acogedor
que hard que todos los presentes se en-
cuentren bien. El cisne les pedird entonces
con unadulce voz femenina queleacompa-
fien atin un pequeno trecho més (en este
nivel de la Regio el cisne puede hablar,
pero no explicard su historia a menos que
los personajes le acompafien al siguiente
ddénde podrd desenvolverse con normali-
dad). Una vez en este punto los personajes
pueden discutirsi quieren ono o el porqué
deberian con el cisne, pero éste sélo insis-

tird en que le sigan y que

tos de los Magos, pero sin
atreverse a acercarse mas.
Si a alguno de los Grogs le
sale su instinto cazador, se
dard cuenta de que no es
capaz de disparar a un ave
tan hermosa (ni los Grogs
ni cualquiera que no supe-
re una tirada de Inteligen-
cia de 15+, o un hechizo de
Rego Mentem de nivel 30,
serd capaz de hacer ningtin
dafio al ave).

Con el tiempo, vy si los
Grogs no dan aviso, el cis-
neseirdacercando cadavez
mds a las habitaciones de
losMagos. Durante el tiem-
po que hapasadoenel teja-
do les habréd estado obser-
vando y se acercard al que
‘parezca menos ofensivo, o
mds sensible. Una vez que
haya ganadola atencién de
uno o mas Magos empeza-
rdaintentar que éstelesiga.
Sial Magoen cuestionle da
por hacer algtin hechizo de
In Vi, se dard cuenta en se-
guida de que es un animal
mégico y posiblemente le
siga. 51 no es asi, el cisne
aparecerd un dia portando
un colgante plateado con
una gran gema (unos dos
centimetros de didmetro)
queresplandece conun ful- |
gor mégico. (Al Narrador, |

enseguida se lo explicard
todo. No responderd a pre-
guntas sobre quiénoquées,
pero si les garantizard su
seguridad.

Si los personajes se nie-
gan a seguirle al nivel supe-
rior de la Regio, pues bue-
no, fin de la aventura. Sino
lo ha intentado el cisne in-
tentard que le vuelvan a se-
guir llevdndose algunas
posesiones de los Magos,
pero si atin asi no lo hacen
desistird.

Si los personajes acce-
den a atravesar la Regio,
notardn el mismo efecto que
al atravesar el primer nivel,
cosquilleo en las extremi-
dades, erizamiento del pelo
en la nuca, etc. Luego el
paisaje se desvanecerd len-
tamente para transformar-
se ante sus 0jos en un pe-
queiio palacete blanco, es-
belto, con altas, hermosas y
puntiagudas torres, hecho
de cristal blanco de una be-
llezaindescriptibley conun
toque de irrealidad (como
por ejemplo que sea mas
ancho amediaalturaqueen
su base, con lo cual no po-
driasostenerse). Describelo
con tanta imaginacién como
desees, resaltando siempre
su belleza. Lo cierto es que

la gema no hace nada mas |

el pequefio palacio puede
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- Admona] +106 +2 por buena

- 'represeniacxon, a discrecion del
- Narrador. Iguales ptmi:@s para
el Narrador -

. dar a algunos personajes la impresién de

~ estar a punto de quebrarse dada la poca

- consistencia de sus paredes de cristal.
Cuando el cambio haya concluido, serd el
cisne quien cambie a su vez, transforman-
dose en una hermosa joven de cabellos
negros y brillantes como la noche y piel
muy blanca, que seguird aun en esta forma
recordando las suaves y blancas plumas
de un cisne; sus ojos negros brillantes son
mds grandes de lo que serfanormal y estdn
alargados hacia sus pémulos. Por lo de-
mds podria ser una joven humana normal
y corriente, de extraordinaria belleza.

Una vez en forma humana la joven se
presentard a si misma como Lianne, Sefio-
ra del Lago Blanco, y hard un gesto vago
seflalando al exterior del palacete, que esta
en mitad de un lago de aguas blancas,
cristalinas y extrafiamente transparentes.
Elpalacio esté literalmente en el medio del
lago, sin aparentes conexiones con tierra,
mds alld del pequenio lago (unos 10 metros
de radio) no parece haber mds que niebla.
En el agua nadan diversos tipos de aves,
ninguna de ‘ellas conocida (cosas como
una especie de pato de plumas azules, con
un penacho en su cabeza color amarillo...).

Y les invitard a entrar, la dnica

decoracién del lugar la compo-
nen las decenas de mullidos co-
jines de color blanco y aparen-
temente rellenos de plumas de
cisne (posiblemente al sentarse
se escapard alguna).

Tras disculparse por la for-
ma de atraerles a sus dominios,
Lianne les explicard que sdlo
aqui tiene la capacidad de to-
mar forma humana y asi poder
comunicarse con ellos. Les pe-
dird, digan lo que digan, que
escuchen su peticién y luego les
devolverd sus objetos.

o @
La Historia de
] S
Lianne
Lianne les e')'épl’i ra la si-
guiente historia:

“Como seguramenf
deducido soy un Hada,

inmortal he vivido mucho y he
conocido a muchos seres,
faéricos, humanos y de otros
tipos -afladird con una sonrisa
difusa, no, no son Demonios por
sialguien pregunta eso, perono
dird mds-. Entre el mundo
Faérico de la Corte Dorada ten-
go a un amigo especialmente
querido para mi, su nombre es
Dionisos y nuestra relacién ha
sido muy estrecha durante los
tultimos siglos. Sin embargo, a
ambos nos gusta viajar y cono-
cer nuevas gentes y lugares, y
en mitltimo viajehe conocido a
un hombre muy especial para
mi. Conversamos y viajamos
juntos a través del mundo mor-
tal y Faérico, y finalmente nos
enamoramos, su amor es tan
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nezco ala Corte Dorada, asi que

nada debéis temer demi. Como  personajes femeninos estdn avisados.

grande que me haligado a élynada puedo
hacer para evitarlo. El problema es que
Dionisos se ha vuelto enormemente celo-
so desde que regreso y lo descubrid, tanto
que ha encantado a mi amado y temo por
su vida.

Os explico todo esto porque mi amado
es un Mago como vosotros y sin duda
podréis ayudarlo mds que yo, puesto que
Dionisos no me pernute acercarme a eI o
ninguno de ellos.” -

Dicho todo esto bajard la cabeza y una

nube de melancolia parecerd embargar a

todo el lugar. Ante las preguntas de cémo
pueden ayudarla o porqué, Lianne respon-
derd que ella les recompensard por su ayu-
da, y estd segura de que su amado también
lohard. Para ayudarla tienen que conseguir
liberar a su amado, bien consiguiendo con-
vencer a Dionisos de que lo haga (hacién-
dole entender que este amor no puede du-
rar mds de unos afios, puesto que elhombre
es mortal y ellos son inmortales) o bien
venciéndole en combate. ComoesunDuen-
de, Dionisos es inmortal, pero el tiempo
necesario parasu renacimientobastard para
que su amado escape.

Cuando le pregunten por su amado,
Lianne responderd que le conoce como -
Ruber, y que no sabe nada de su origeno
de sumagia, porque esto nunca le ha inte-
resado, a cambio les explicard que es un
hombre maravilloso...(y todo lo que una
mujer enamorada podria afiadir del hom-

bre que ama). Sabe que es Magoy quees

especialmente bueno con hechizos rela-
cionados con el aire, volar, crear torbelli- -
nos, etc.

Sile preguntan por Dionisos, les exph— '
card que es un gran compafiero, poeta,
amigo y gran luchador, también anadira
que ¢l es uno sélo y que no tiene un gran
poder magico, pero simds queella. Lianne
estd segura de que todos los personajes
actuando en equipo podrian vencerle con

~ total seguridad. Y sélo siexplicitamentele
_preguntan, e insisten, qué clase de Duen-

Vde esles dird que Dionisos es un satiro, los

Es bastante posible que los personajes

 decidan aceptar, si lo hacen Lianne les

indicard como encontrar a Dionisos, sim-
plemente tienen que atravesar el lago, al
otro lado le encontrardn. (Atencion, al
Narrador, Lianne se est4 refiriendo a atra-
vesarlo horizontalmente, algo asi como
Alicia a través del Espejo, los personajes
que no saquen una tirada de Percepcién o
Comunicacién de 6+ no se dardn cuenta,
con lo que posiblemente se pierdan entre
las nieblas). Sobre ¢cémo hacerlo, ella con-
ffa en que su magia se lo permita, porque
ella no puede ayudarles.

Al Otro Lade

Para pasar al otro lado no hay mds que
sumergirse y nadar unos dos metros hacia
abajo, alhacerlo aparecerdndenuevoenla




superficie, pero el entorno del lago habrd
cambiado sensiblemente. Se encontrardn
en mitad de un denso bosque oscuro en el
que entre la profusa vegetacién hay algu-
nas gérgolas de forma humanoide que les
recordardn vagamente a Demonios (cual-
quiera que haga una tirada de Int + Ocul-
tismo de 6+ sabrd que no tienen nada que

_ver con el Infierno, pero si a nadie se le
ocurre, déjales sufrir).

De Ia parte mas frondosa del bosque
proviene un extrafio sonido de flauta,
melodioso, dulce y cargado de melanco-
lia. A parte de eso, todo este lugar parece
desierto y en completa quietud. Siguiendo
la musica, en un claro del bosque encon-
trardn a Dionisos, si a los personajes no se
les ocurri6 o no insistieron en preguntar,
ahora se dan cuenta de que se encuentran
ante un satiro con una espada a su lado.
Cuando lleguen, Dionisos dejard de tocar

_y esperard a que ellos se presenten, a me-
nos que entre los personajes se encuentre

alguna mujer Sihay alguna mujer Dionisos.

se acercard a ellasin de;ar de tocary cuan-
do llegue a su lado
mente y le suger
intimo (habrd
tar seducirla).

4 _amable_- -

Dionisos estd muy celoso porlo ocurri-

~do, aparte de esto es un ser tremendamen-
“te temperamental que no tolerard ningtin
“desaff y que, ademads, no le importa estar

en desventaja.

~ No obstante, escuchard los argumen-

~ tos de los personajes en tanto le traten con

respeto. El resultado de las negociaciones
dependerd basicamente del estado de hu-
mor de Dionisos y de lo dialogantes o
desafiantes que se muestren los persona-
jes. El sdtiro parte de un estado de humor
melancélico y deprimido, pero puede va-
riar drdsticamente si es provocado (aira-
do), si se nombra a Lianne (apasionado y
celoso) y cualquier otra circunstancia que
te parezca apropiada.

Si finalmente, sea dialogando o luchan-
do (si matar a Dionisos, sucederd automd-
ticamente), los personajes consiguen libe-
rar a Ruber, les espera otra sorpresa: Ruber
es en realidad un Mago musulman que
por supuesto no pertenece alaOrden. Sila
actitud de los personajes es dialogante,
Ruber se presentard a si mismo como Abud
Abd Allah ibn Tarik al Swadiy les agrade-
cerd el haberle liberado otorgandoles un
pequefio presente: un anillo de levitacién
(Ruber no tiene por qué explicar las pro-
piedades del anillo, puede simplemente
alejarse diciéndoles que es mdgico). Silos
personajes son beligerantes, no digamos
nada si hay algtn Flambeau en el grupo.

Ruber simple-

: Les poderes de Lzanne fuera dela Re-
_giose redu" en auno: Eterealidad {po-

‘humana a voluntad (0 ptos.)
-Bmpatia: Hace que sus sentimientos
se reﬂe)e nenlaRegioy afecten a qmen |

Poder Faérico
Inteligencia
Presencia
Fuerza
Destreza
Percepcion
Comunicacion
Vitalidad '
Rapidez

HR N WO o

Rasgosde Persenahdad-
Amabie +2 Enamorada+3 Meiancch—

aiyas; atravesa; :

2 px:g:és de P@der Faemc@ Ysu poder«,,:
intrinseco debldo asubelleza que im-
pide que la ataguen a menos que se -
pase una tiradade Int 15+ oun equiva- -
lente a un Re Me 30. (G ptos)
Dentro dela Regxo gana los siguientes:

-Transformacién: Puede tomar forma

mente darad una or-
denen drabe y asus
pies aparecerd una
alfombra voladora
queselollevard an-
tes de que los per-
sonajes puedan re-
accionar (se habrd
estado preparan-
do).

Cuando los per-
sonajes regresen al
palacete de Lianne
lohallaran desierto,
excepto por un pe-
quefio cofrecito en
uno de los cojines.
El cofrecito contie-
ne algunas mone-
das de plata (50) y
una gema (Evaluar
+ Int =9+, valorada
en 200 monedas de
plata).

Tras coger el co-
fre los personajes
regresardnautomad-
ticamente al nivel
mundano de la Re-
gio, justo a tiempo
para ver alejarse en
el horizonte a una
alfombra voladora
y un cisne blanco.

Aura de Jerbiton




