Introducciéon para el director de juego

El valle de Lijusen es un lugar idilico, protectorado de la dama Lijusen,
bendecido por un potente Dominio Elemental de Tierra sobre el que se ha
construido una morada. La doble barrera de montafas casi impenetrables y
afiejos bosques misteriosos, unidos a los espiritus que los habitan, hacen de este
valle un lugar bien resguardado. De todas formas, la calidad del Dominio atrajo
laatencion de alguna casa dinastica que envié a sus representantes con la excusa
de asesorar al gobierno del valle en la politica del reino. Pero todos estos planes
se fueron al traste cuando el demonio fue liberado. Los planes del demonio para
el Dominio eran bien diferentes. Extendiendo la muerte por el valle, y especial-
mente en la ciudad, cuyo castillo es la Morada construida sobre el Dominio,
pretendfa trasformarlo en un Dominio Abisal y extender de esta forma las
tierras de las sombras y tomar control sobre el valle como sefior de la muerte.

Ladama de Lijusen es un espiritu conforma de hermosa mujer de largos cabellos
dorados, ojos verdes y vestiduras de color azul. Su aspecto translicido le confiere
un aire de fragilidad, acentuado por el hecho de que, en lugar de caminar, flota.

Prélogo

En el valle de Lijusen, hace muchos, muchisimos afios, un grupo de seis
solares, seis lunares y tres siderales se reunieron para encadenar a un demonio.
El demonio permanecié en su encierro durante muchos siglos, hasta que las
ataduras se debilitaron y el ser logré atraer a un pastor, una victima a través de
la cual extender de nuevo su influencia.

Comenz6 por afectar las cosechas de tal forma, que una
granhambruna cay6 sobre el valle. El pastor convertido en
instrumento del demonio llegé hasta el rey del valle v lo

sometio a su voluntad. Corrompié a los Véastagos del

Dragén enviados como representantes del reino.

Luego, empez6 a extender su influencia en forma de
una plaga que fue diezmando la poblacién de Lijusen.
Los cadéveres se amontonaron en las calles y la patina de

las Tierras de las Sombras tizné la ciudad con un manto
gris que apago el brillo de sus edificios construi-
dos en piedra-amanecer, el material
porel quelas canteras del valle son
tan famosas. Solo el palacio se-
gufa refulgiendo, pero sus des-
tellos parecian ahora una bur-
la al sufrimiento.

La dama Lijusen, espiri-
tu protector de la ciudad,
se percatd de lo que suce-
dia, y desesperada lanzé
una llamada de auxilioa
los que una vez libra-
ron al mundo del de-

_ monio. Pero aquellos
\ o _ que habian aprisio-
nado al demonio

una vez hacia tiempo que habfan des- -
aparecido bajo la furia implacable de
la caza salvaje.

A pesar de todo, buscé sus dnimas
y envio el aviso de peligro y la deses-
perada llamada de ayuda. El mensaje
llegd en forma de suefio a los héroes
renacidos.

Escena 1: El sueio

Todos los jugadores tienen el mis-
mo suefio en el que pueden ver ade-
mds a los otros participantes de la
partida. Elemplazamiento del valle es
relativamente facil de conocer.

El suefio comienza en una sala le-
vemente iluminada. El techo es tan
alto que no se ve sino una mancha
denegrura, y estd sostenido por un
grupo de columnas ordenadas en
circulo. A través de los ojos de uno
de los presentes eres testigo de la
ceremonia que tiene lugar. Una
delicada estatuilla con forma de
mujer, hecha de un material desco-
nocido que desprende un brillo
azulado, esta siendo guardada en
un cofre de madera bellament
llado. Un suave murmullo se ele
de los presentes, un cantico hecho
de misica sin palabras, un cantico
de poder. Sus rostros se elevan, las
capuchas caen y dejan al descu-
bierto sus facciones (descripeién
del resto de los jugadores y su

tossagradaos: Oricalco, Plata lunar,
Jade Blanco y Metal Estelar. El si-
lencio cubre la sala, las figuras
abandonan el lugar, pero la visién
de la caja encadenada persiste en
tusuefio, mientrasel tiempo trans-
curre veloz a través de pequefios
cambios en el lugar. Los cambios
 cobran velocidad hasta que la sala
no es sino una mancha borrosa.
Cuando al fin puedes distinguir de
nuevo lo que terodea, la perspecti-
va es un tanto distinta, tu linea de
vision estd mas cerca del suelo,
demasiado cerca. A tu alrededor
‘vesunas sombras correteando, son
ratas, posiblemente t seas una de
ellas. La cajasigueallisobre el altar
de piedra, las cadenas se han oxi-
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regueros de pol :
curecida por unas manch
como si un fuego ardie

Eltiempo pasadenue
que antes fuera un be
ahora solo un recuerdo, um
nas cayeron y se convirtieron en
polvo, el suelo se agriet6 y la capa
de escombros lo cubre de forma
irregular; ahora parece mas una |
cueva, y de repente... un rayo de
luz irrumpe en la estancia oscura,
una brisa fresca perfuma el aire
enrarecido del recinto. Unos pasos
rompen el silencio y se acercan a
altar. Unas manos avidas cogen la
caja que se desmenuza bajo los
' dedos del profanador. El peligro
f:ha_ce vibrar tus sentidos, el dolor,
la maldad, se extienden como una
apa de inmundicia sobre la piel
e tu dnima. Algo te llama hacia
ese lugar. Un valle, un paso entre
las montafias, una estatua gigan-
tesca que guarda el paso a través
desuspiernas. Gente cruzandoeste
paso, con marcas brillantes en sus
frentes, unadeellaseres td. El tiem-
poapremia. Tudestino teaguarda.

Este suefio se repite todos los dfas,
junto con un impulso que los guia sin
error hasta las puertas del palacio de
Lijusen.

Escena 2:
Viaje hacia Lijusen

Al pie de las montafias que rodean el
valle de Lijusen hay un pequefio pueblo
donde los jugadores se reunirdn y se
reconocerdn por el suefio que han tenido.

Una caravana del gremio acaba de
llegar del valle. 5i preguntan, les dirdn
que el paso esté cerrado por la nieve,
que ellos fueron los tltimos en cruzar
y que a duras penas lo consiguieron.
También les dird que hay una epide-
mia en el valle, que los Vastagos del
Dragdn enviados por el reino se han
vuelto locos y estdn masacrando po-
blados, abusandodesuposiciony com-
portandose de forma extremadamen-
te arrogante. Los mercaderes parecen
bastante asustados y afirman que no
piensan regresar al valle nunca mads,
aunque no es algo a tener en cuenta,

pues el negocio de piedra-amanecer
es bastante rentable.

Cuando lleguen al coloso que cus-
todia el paso, comprobaran que, efec-
tivamente, estd cerrado por la nieve,
porlo que hay que cruzar atravesando
las montafias.

El coloso es una estatua gigantesca
tallada en la ladera de una montafia, a
cuyos pies comienza el paso de Lijusen.
La figura estd bastante desgastada por
los elementos, pero aun puede distin-
guirse su rostro severo y la espada de
forma extrafa (no tiene punta, la hoja
termina bruscamente como si se hubie-
rapartido), quesujetacon unasolamano.

La nieve se arremolina alrededor
de vosotros dificultando la vision.
El viento tiene voz propia, parece
enfadado y golpea vuestras capas
como si quisiera arrancarlas de
vuestros hombros. Se producen
desprendimientos que amenazan

conarrollaros. Por el rabillo del ojo
se pueden ver formas que se mue-
ven entre la ventisca.

Los espiritus estdn inquietos por la
presencia del demonio. En el peligro-
S0 camino se encontraran con grietas
ocultas por la nieve. Caer en una de
ellas produce 5 dados de dafio letal no
absorbible por armadura, sélo por Re-
sistencia.

Para ver el peligro es necesario te-
ner éxito en una tirada de Percepcion
+ Supervivencia a dificultad 7.

Una vez cruzadas las montanas,
atravesdis un bosque espeso vy os-
curo. Los drboles son viejos, enoz-
mes, y sus ramas altas apenas de-
jan pasar la luz solar. Ocasional-
mente un rayo de sol consigue
atravesar el tupido dosel de copas
y deja una mancha brillante sobre
el sendero blanquecino claramen-
te trazado. Murmullos e inquie-
tantes sonidos os acompanan. Una
sensacién de amenaza latente flota
en el aire tranquilo y perfumado.

Los espiritus de los drboles, las
driadas, estdan alterados. Es posible
que traten de atraer a alguno de los
jugadores y apartarlos del camino.

Son necesarias tiradas de Percep-
cién + Ocultismo (dif. 8) para ver a las

Driadas. Aquellos que consigan ver-
las tienen que hacer una tirada de
Voluntad (dificultad 7). Si son atrai-
dos, o0 sea, si fallan, se pierden en el
bosque. Para volver a encontrar el ca-
mino, tira Astucia + Supervivencia
(dificultad 6).

Por fin llegéis al linde del bosque
donde los arboles acaban brusca-
mente, como cortados a base de
hacha y fuego. Més alld se extien-
den unas praderas.

Escena 3: Los campeos
ensangrentados

Los personajes escuchan el grito
desgarrador de un hombre.

Cerca del linde del bosque el es-
pecticuloesdantesco,lahierbaesta
aplastada y cubierta de sangre. Un
grupo de tres hombres sujeta a un
campesino al que han derribado
cuando huia hacia el bosque, y se
divierten atravesando su cuerpo
lentamente con una lanza.

Masalla, tendido enelsuelo, estd el
cuerpo de una nina decapitada a pun-
to de ser profanado por un grupo de
soldados, mientras a su lado hay un
hombre cubierto por una lujosa capa
que sostiene en sus manos la cabeza de
la nifia, mientras la mira sonriente y
murmura (si obtienen 3 éxitos en Per-
cepcion + Alerta escuchan: “Qué her-
mosa eres”). Algo mas cerca, un joven
soldado vomita ante el espectdculo,
mientras que un par de compafieros
sonrien y hacen bromas a su costa.

Laescenaexige unatirada de Com-
pasién. El éxito tiene como resultado
que los jugadores entren en combate
encolerizados.

Cuando comience el combate, el
sujeto que estd vomitando saldrd hu-
yvendo, el resto de los soldados luchara.

El sujeto de la capa es un Vastago
del Dragén, de aspecto Aire. Posee el
equivalente de método de anticipa-
cién al peligro, asi que no es posible
pillarlo por sorpresa. Sus otros pode-
res son la capacidad de invocar su
elemento y proyectar relampagos y
concentrarlos en su arma, envolvién-
dola con rayos. Ademads, uno de los




soldados, que destaca por su altura, es
un Véstago de los Dioses (mitad hu-
mano, mitad espiritu) con una piel
pétrea que aumenta su absorcion de
dafio hasta 10L. Elresto es milicia nor-
mal (extras). Los soldados llevan es-
padas y lanzas, el Vastago de los Dio-
ses porta un martillo de guerra y el
Vastago del Dragén una espada de
jade azul.

Escena 4: El poblado

Los aldeanos estidn concentrados
en la plaza del pueblo, amenazan-
do furiosos a un joven con los res-
tos de una armadura cubierta de
polvo que le estd algo grande. El
muchacho trata de protegerse de
las piedras que le lanzan, pero pa-
recequealgunasyahanhechoblan-
co, pues un fino reguero de sangre
_surca su frente.

- El muchacho justifica sus acciones
en pro de un futuro mejor, donde
adie sufrirfaenfermedad, niham-
re, ni sed, ni frio, ni calor, ni dolor,
ni tristeza, porque todos estarian
muertos, pero seguirian movién-
dose en el mundo que conocen.

Los jugadores llegan a tiempo
para observar esta escena y recono-
cen al soldado que huyo del encuen-
tro anterior.

Escena 5:
Llegada a la ciudad

Laciudad esté situadaenlafaldade
la montaha de donde se extrae la
piedra-amanecer. Toda la ciudad
estd construida de este material. Asi,
orientada al Este, recibe los prime-
ros rayos del sol que hacen brillar
los edificios como si de un torrente
cristalino se tratara. Pero ahora, ex-
cepto el castillo, todos los demads
edificios parecensucios, grises, apa-
gados, lo que les da un aspecto

mortecino y deprimente.

La piedra-amanecer es una especie
demérmol que, debido a la proximidad
dela Morada, ha sufrido una mutacién,
transformandose en la bella piedra que
conforman los edificios de la urbe. Es la
base de la economfia del Valle

Alllegar a las puertas dela ciudad les
avisan de que una plaga se ha extendido
entre sus habitantes y de que, aunque
pueden entrar, tal vez no puedan salir.

Unos pocos carros recorren las
lles, llenandose de caddveres:
olor a carne quemada flota
aire. Los escasos transetintes
miran con miedo y desconfianz
Todo el mundo tiene un aspecto
miserable y enfermizo, macilento.
En sus miradas hay un atisbo de
locura. Se evitan mutuamente. To-
dos tienen miedo de contagiarse.

A discrecién del Narrador pueden
verse en las calles algtin fantasma u otra
criatura de las tierras de los muertos.

Escena 6: En el castillo

Los personajes son recibidos con
honores. Se les ofrece todo tipo de
atenciones y la posibilidad de refres-
carse y arreglarse para la recepcion.
Unas atractivas jovenes les muestran
amplias habitaciones con unas hu-
meantes tinas donde quitarse el polvo
del camino. Otras se ofrecen a borrar
el cansancio de los doloridos muscu-
los con masajes y exoticos aceites. Les
traen ropas de calidad para que pue-
dan presentarse ante el rey con pro-
piedad. Las armas que portan atraen
miradas reprobatorias.

Una vez terminado el aseo son con-
ducidos al gran salén por un pasillo
que parece girar interminablemente en
una espiral descendente. Al acercarse
se escucha el sonido de la musica que
cesa al entrar los jugadores en la sala.

Todo el mundo parecia estar bai-
lando, pero una observacién mas de-
tallada revela rostros vacios y de as-
pecto agotado, y cuerpos pisoteados
en el suelo.

Un grupo de unos quince soldados
entra por diversas puertas que hay re-
partidas por la sala. Llevan armaduras
ennegrecidas y hachas de batalla. Vis-
tos de cerca su aspecto es macilento.
Son los fantasmas de los soldados; do-
minados por el influjo de la estatuilla.

Ala derecha hay una gran mesa de
banquetes cubierta por gran cantidad
de viandas que, a juzgar por el estado
de descomposicidn, llevan varios dias
alli.
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Repartidos por el salén hay un nu-
mero de Véstagos del Dragdn igual al
de los jugadores.

Cuando llegan ante la presencia del
rey, perciben junto a €l una figura
encapuchada, vestida de negro y con el
rostroy lasmanos ocultas porla tanica.

El rey tiene una amplia sonrisa de
felicidad que contrasta con las cuen-
cas vacias de sus ojos. Unos regueros
de sangre seca recorren sus mejillas y
su cabeza se mueve al compas de la
musica, amenazando con hacer caer la
pesada corona que luce. La piedra que
decora la corona del rey es una piedra
del hogar (morada nivel 4)

A la izquierda, una hermosa mujer
sentada sobre un pedestal toca el arpa
conunamelodiasumamente invitadora.
El arpa que produce la musica es una
reliquia que hace que todo aquel que la
oigay tenga una Esenciaigual o inferior
al que la estd tocando (Esencia tres) se
vea obligado a bailar. No es necesario
que sepan bailar, el poder del arpa se
encargadequelohaganaceptablemente.
Aunque pueden realizar acciones adi-
cionales usando las reglas de acciones
multiples, tienen que estar siempre bai-
lando con pareja. Los soldados fantas-
mas son inmunes a este poder, al igual
que lo es el demonio guardaespaldas
del portador de la estatuilla.

Al acercarse al estrado donde se en-
cuentra el rey, el demonio que controla
a través del encapuchado toda esa esce-
na de pesadilla reconoce a los jugadores
como las encarnaciones de aquellos que
juraron proteger el valle y lo condena-
ron a un encierro eterno. Aunque su
planinicial era utilizarlos parasucausa,
la rabia se apodera de él y, recordando
los interminables afios de encierro, or-
dena que los destruyan. El baile conti-
nia mientras comienza la batalla.

Los Véastagos del Dragén se encar-
garan de la tarea, e irdn eliminando a
sus parejas y a otros bailarines para
tomar otras mientras se acercan de
esta forma a los jugadores.

Escena 7: Enfrenh’mdose
al demonio

Elsujeto de la capucha es el humano
que encontré la estatuilla y que estd
siendo usado por el demonio. Si inten-
tan acercarse a él, el baile cambia y los
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arrastra lejos. Lo mismo ocurre si inten-
tanacercarseal arpista (una Vastago del
Dragén). Esta, ademés, es capaz de for-
zar a los bailarines a ponerse delante de
ella para usarlos como defensa contra
ataques a distancia. Los ataques deben
descontar 3 éxitos porlacobertura. Ade-
mas, un demonio de tipo erymanthus
aparece para proteger al portador de la
estatuilla en cuanto éste descubre en los
jugadores a sus enemigos ancestrales.

Si los jugadores parecen superar a
los Vastagos del Dragén, el encapucha-
do usard la “Muerte de las Mariposas
de Obsidiana”, sembrando de muerte
el sal6n de baile. Si matan al arpista, el
hechizo se rompe y los bailarines caen
al suelo rendidos. Si matan al portador
de la estatuilla, los Véstagos del Dra-
gon saldrdn del encantamiento y trata-
ran de huir, incluyendo el arpista.

Conclusién

Una vez que los jugadores acaben
con el encapuchado, el demonio per-
derd poder temporalmente sobre este
plano. Asipues, la Dama Lijusen, visi-
blemente aliviada por la victoria de
los jugadores, les dard una caja para
meter la estatuilla y les explicara que
tienen que llevarla a un hombre sabio
llamado Roulen que vive en el distrito
de Nighthammer, en Nexo. Segura-
mente este amable anciano sabrd en-
contrar la solucién para deshacerse
definitivamente del demonio. Les rue-
ga encarecidamente que ayuden al
anciano en su tarea.

e Posibles continuaciones de la
partida:

Para destruir completamente la
estatuilla pueden ser necesarios cier-
tos ingredientes y /o artefactos que el
grupo deberd reunir, y que pueden
constituir cada uno una historia com-
pleta, para formar asi una campafa
tan larga como el narrador quiera.

Roulen puede actuar como mece-
nas y mentor del grupo, ddndoles pis-
tas sobre donde pueden encontrar los
ingredientes quenecesitan, poniéndo-
los en contacto con otros aliados suyos
o siendo su tutor en la bisqueda que
efectiie cada jugador con su personaje.

Quedan a decisién del Narrador

las capacidades y la personalidad de

este mentor.

Aurora Oliver
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ANTAGONISTAS [

® Los soldados de la esce-
na 3: utiliza las caracteristicas
de la Milicia que vienen en el
. capituloocho, “Antagonistas”,
. del libro basico.

astagos del
as caracteristi-
casdel “JovenOficial Ambicio-
' pitulo 8, “Antagonis-

gunas variacior
res utilizados pa |
rentes posibilidad '_
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Resistenciaal daney arma-
dura: Ropas gruesas. Contun-
dente 5, Letal 3

Voluntad: 9

Niveles de Salud: -0/-1/-
1/-2/-2/-4/Incapacitado

Esencia: 6

Puntos de Esencia: 150
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