A |

"THE DRESDEN'F

Escrito y Maqﬁt

ILES

rado por: ELG%IANDELOSARCANOS.BLOGSPOT.COM

INTRODUCCION Y SINOPSIS

Aventura pensada para un grupo de
jugadores que tenga algiin tipo de
contacto con la policia local. El
nivel de poder se puede regular
facilmente y, aunque podrian apa-
recer poderes del mdas alto escalén,
no deberfan requerir de enfren-
tamiento directo.

La historia nos presenta un mis-
terio que extrafia a la policia y va
unido a ciertos rumores dentro de

la comunidad sobrenatural de la
ciudad en la que nos movamos (a la
eleccion del director de juego).
Estamos ante una partida esencial-
mente de investigacién, pero lo
suficientemente abierta como para
dejar en manos de los jugadores el
discurrir de la misma.

SINOPSIS DE LA TRAMA
Un hombre aparece muerto en
extrafias circunstancias y los juga-
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pequefio restaurante familiar que

conducirles hasta un
ha hecho uso de un ingrediente
especial, revelardndose un secreto
que las Cortes de las Hadas no
estin dispuestas a que se haga

publico.
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LO QUE LA VERDAD ESCONDE

“Tia pequefio
restaurante familiar enclavado en
una de las calles perpendiculares
que rodean el sector financiero. La

Agnes” es un

simpdtica mujer mayor que cocina
todos los platos, al estilo casero, ha
descubierto hace poco unas cuevas
en las afueras en las que crece una
variedad de champifones increible-
mente sabrosos. Encantada con su
descubrimiento ha estado sirviendo
a sus clientes una deliciosa sopa que
se ha convertido en el plato mis
demandado. Uno de los oficinistas
de la aseguradora “Best Investment

Inc.”, Robert J. Sigurd, descubrié el

EL MISTERIO DEL HOMBRE QUE

Los jugadores son requeridos por el
detective Stuart Maclntosh como
consultores ante la perplejidad que
le provoca el caso. Es importante
preguntarles cuil es su conexién
con el detective:
~ ¢Han trabajado con él con
anterioridad?
~ ¢Sededicanaayudarala
policia o es un trabajo puntual?
~ ¢Se anuncian en los periédicos?
~ ¢0 han contactado con ellos a
través de un conocido? ¢;quién?
~ Sies algo puntual ¢cudl es su
dedicacién habitual?
~ ¢Actuan los jugadores un grupo
o llegan a la escena mediante
diversas fuentes?
Este pequefio grupo de preguntas
sirve para establecer la situacién
inicial y para ayudar a los jugadores
a sumergirse en la partida desde el
principio formando parte de la
creacién del entorno.

La situacién es la siguiente: el
detective Maclntosh se muestra
nervioso, no le gusta que le vean

HAY MAGOS QUE SE ANUNCIAN
EN LAS PAGINAS AMARILLAS.

local por casualidad y decidié

probar el plato del dia.

El problema reside en que la cueva
donde se cultivan los champifiones
esconde un secreto de tiempos
pasados. Un secreto por el que las
Cortes de las Hadas
dispuestas a matar. La cueva acoge
la tumba del Caballero de la Corte

de Otofio, una Corte cuya existen-

estarian

cia es negada en la actualidad. Pero
lo que esti muerto, y mds en el
mundo sobrenatural, no siempre
permanece en el mismo estado. La
magia se ha ido filtrando en los

con consultores “paranormales” por
lo que tratard de ocultar al grupo
todo lo posible y hacer que no
llamen demasiado la atencién. La
escena se sitda en las afueras, en un
claro que se usa como vertedero.
Los pajaros sobrevuelan y se posan
por doquier mientras el olor de la
basura abruma los sentidos de los
mds perceptivos. Se dirigen hacia
una zona acotada por cintas de
plédstico amarillo de donde salen
dos forenses con sus caracteristicas
chaquetas marcadas en su espalda
con las siglas C.S.I.,, mientras sus
caras muestran la duda y perple-
jidad. Lo que encuentran es un
cadiver.,

UN CASO IMPOSIBLE

Un hombre desnudo de torso para
arriba que se sitda sobre un gran
charco de sangre y otros fluidos. La
ropa que le resta habla de un traje
caro y zapatos de vestit. En el
bolsillo llevaba una cartera que lo
identifica como Robert J. Sigurd,

uno de los oficinistas de la

hongos dotindoles de ciertos pode-
res.

Cuando Robert J. Sigurd salié del
restaurante de “Tia Agnes” la
espalda comenzé6 a picarle, de una
manera obsesiva, Nada parecia
calmarle. Rascindose y frotindose
con cualquier pared que encontrase
la ropa le sobraba. Y sorprendido,
en el bafo de su lugar de trabajo,
vi6 como dos alas transparentes
surgian de su cuerpo. Tras la
sorpresa inicial también descubrié
que podia volar. Aunque su cuerpo
no fue capaz de soportar el cambio.

PODIA VOLAR

aseguradora “Best Investment Inc.”,
que aunque situada muy lejos de
aqui, fue el tltimo lugar donde se le
vi6 vivo. El cuerpo presenta las
sefiales de un gran golpe. La muerte
se concluye como el resultado del
impacto tras una caida de varios
metros de altura. El problema es
que en este descampado no hay
ningtin edificio o plataforma que lo
justifique. Incluso MacIntosh se ha
puesto en contacto con la torre de
control del aeropuerto interna-
cional, pero no hay constancia de
vuelo alguno que pasase por esta
ruta durante la hora del deceso. Se
ha dictaminado con total seguridad
la causa de la muerte, pero ésta es
imposible.

Maclntosh puede anadir a los
jugadores a la lista de consultores,
siendo recompensados con un par
de cientos de délares por su ayuda.
Aunque no obtendrin ninguna
potestad policial, salvo que ya la
tuvieran por su profesién.

Han pensado en aBrir una agencia de detectives

para temas extrafos? Seria una forma perfecta

de introducir aventuras.




REUNIENDO PISTAS

Esta parte de la aventura presupone una
investigacién bastante libre por parte de los
jugadores. Da igual el camino que sigan, los
recursos que empleen o la metodologia que
prefieran, al final deberia conducitles a un
“Tia

Agnes”. A continuacién se presentan diversas

pequefio restaurante familiar llamado

VIENTOS DE OTONO

OTROS SENTIDOS

Si algtin cambiaformas integra el grupo, se
puede recurrir a sus ecos de la bestia para
emplear su Investigar a dificultad Buena (+2)

y asi distinguir un fuerte olor a champifiones.

RICK EL FLACO

Si optan por preguntar por los alrededores 0 a

En esta

situacidn se

pistas y la forma de conseguirlas. los policias pronto llegaran al nombre de Rick

) el Flaco, un mendigo que suele pasear con su
EXAMINANDO EL CADAVER
El cuerpo esti en muy mal estado. El golpe

carrito por el lugar recogiendo todo lo que

pueda llevarse. Rick no es dificil de encontrar

sufrido se supone desde una altura considerable aunque su situacién de indigencia, sumado al

y presenta hematomas, roturas, fracturas y

puede ser todo
0 iIMmaainativo

Que se Quiera.

alcoholismo, le ha dejado bastante trastor- ‘y=

derrame de liquidos internos. Nada agradable. . 4o Su discurso no es coherente y parece un

Pero un examen mds cercano por parte de poco ido. Aunque se mostrard reacio a hablar

alguien versado en el Nuncamis, tirando su g e puede convencer con una tirada Grande

- . Piensa en
Saber a dificultad Buena (+2), encontrari restos (+3) de Carisma para parecer sus amigos
’

de ectoplasma en la espalda del fallecido. Normal (+1) de Intimidar para atemorizarle

; o, sencillamente, con un Terrible (-2) de
USANDO LA VISION

Recursos para comprarle una botella de
Si un mago abre su tercer ojo para observar el

Bourbon. Rick estd asustado y habla de

caddver, a una intensidad Grande (+3), se Juasadores

monstruos y criaturas fantisticas que le

encontrard con la imagen proyectada del acechan. Que la gente crefa que estaba loco, actden

hombre cayendo, visto desde su punto de vista. pero ahora estd seguro; sobte codoidespueside

Observando acercarse el suelo cada vez mds y ver a ese tipo volando con dos gigantescas alas

mds. Sintiendo un nudo en la garganta ante su

membranosas, como las de un murciélago, surjsn

inevitable final. Pero también verd algo mds, un . .
pero de vivos colores que reflejaban la luz del

vapor de color marroniceo, como el de las hojas . . Y.
sol. Sali6 corriendo y se escondié con su

caidas, surgiendo de su boca. Desde luego ;
carrito. i

parece algo mégico.
DALES TODA LA LIRERTAD VY DEJA EL PESO DE ESTA

BEST INVESTMENT INC PARTE RECAIGA SOBRE LOS JUGADORES

La sede de “Best Investment Inc” se encuentra en el sector financiero de la ciudad, la zona mds prospera y elitista.
Para el gigantescto edificio que acoje la empresa, esta solo significa una de sus ml’lltiples plantas que comparte con
otra gran cantidad de franquicias. Para acceder a la misma deberdn pasar un control de seguridad en la primera
planta, dando suficientes explicaciones al guardia de seguridad. Una vez confirmadas les pediran que esperen abajo.
El Director General de “Best Investment Inc” bajard en el ascensor para accompafiarles comentando que acaba de
ser informado del suceso y se encuentra muy afectado. Tratard de contestar cualquier pregunta que le hagan,
aunque su contacto con como Robert J. Sigurd era estrictamente profesional. Su comportamiento en horas de
trabajo era impecable y jamds dio ningin problema. El resto de empleados hablan de Robert como una persona
normal y corriente. Ayer fue a trabajar como todos los dias, Laura (una de las empleadas) recuerda haberle visto
por tltima vez por la tarde, después de comer. Dijo que tenia que ir al bafio y ya no le volvi6 a ver. Incluso dejé su
chaqueta y maletin en su puesto. Si preguntan dénde comié no podrin contestar puesto que se fue solo. En el
bafio, con una tirada Normal (+1) de Investigar, encontrardn una camisa rasgada en el cubo de basura y que una de

las ventanas est4 abierta, aunque nunca lo suelen estar dado el sistema de climatizacién del edicificio.

. cusleuier serie
de investiaacion
QuUe te guste y

permite Que [0s

siauliendo /3s
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Llegados a este momento los jugadores podrian comenzar a visualizar la transformacién de Robert J. Sigurd en un
ser feérico alado. ;Podria ser un changelling que acaba de descubrir su condicién? :Nuevos poderes que se
manifiestan abruptamente? La vida de Sigurd no parece indicar nada parecido. Revisando su mesa, se encuentra su
mévil (que con un poco de ayuda de la policia, o de un hacker, puede sefialar la posicién de las dltimas horas,
indicando que estuvo bastante tiempo en la zona donde se encuentra el restaurante), en un bolsillo un recibo de
comida que pretendia pasar a la empresa (una sopa de champifiones, bistec con guarnicién y helado de postre por
12,95 $) y las llaves del coche que se encuentra estacionado en el parking del subsuelo. A estas alturas la direccién
deberia estar clara sefialando con letras de neén hacia el restaurante de “T'ia Agnes”, si los jugadores atin no lo
tienen claro, haz que reciban una llamada del detective Stuart MacIntosh que, tras revisar la tarjeta de crédito del

fallecido, halla un cargo a cierto restaurante, tltimo lugar donde hizo uso de ella.

EL SECRETO DE LA SOPA DE TIA AGNES

El pequefio restaurante familiar de “Tia Agnes”

—

se encuentra bastante cerca del lugar de trabajo

de Sigurd y no requiere de mds de 15 minutos

andando llegar alli. Su situacién estd medio [ Concepto principal: “Ogro gigantesca”

oculta entre calles secundarias y no ayuda el —  HABILIDADES i 7 E

hecho de que no esté publicitado por ninguna

A .2 R. )
ALCIICIONL DUCILA \'I’ }

parte. Es dirigido por un matrimonio bastante Atletismo: Bueno (+2)

entrado en edad que lo mantienen abierto mds Engafiar: Normal (+1)
FuerzarEnorme(+4)

Intimidar: Grande (+3)

por placer que por necesidad. Agnes y su marido

se ocupan de las pequefias seis mesas que llenan

1 Presencia: Buena (+2) ]
su comedor, a la par que de la cocina. Un lugar Prriros-Enormreri4) i
recogido y acogedor que da un trato personal a r Vigor: Grande (+3) B
sus habituales. ‘, El resto de habilidades fisicas son Normales por defecto

1 4 Neds
yas-aemas-Son-ivieatocress

INVITADOS INESPERADOS — PODERES
[ Debilidad (+3): El hierro frio y similar

Al callejear en busca del restaurante pronto les

, A - _Debilidad (aumentada) (+5): Los ogros son inmunes
llegara el ruido provocado por una nueva victima ; B
solamente a la magia (;mortal?), no a las fuentes de dafio

de la magia de Otofio. Otro comensal ha sido

T

mundanas.
infectado por la magia de las hadas y su cuerpo se | Duteza Sobretatiral (=4 Reecuerds que 1s
ha visto modificado hasta convertirse en un Ogro - PotenciaInhumana (-2} Macia nO les afecta
de Otono. Con una piel que asemeja la corteza de —_ Glamour(=2) _ directamente, pero se

Inmunidad Fisica (=8)
(-2

un 4rbol, de tonos parduscos y cubierto de barro puede Usar de otras

Rc\/uycl a-\/;\,,l‘. Il‘.llulllul‘.u \ Lf/
seco, los largos mechones de pelo que caen de su L

Tamafio Gigantesco (—2) formas-indirectss:

cabeza asemejan ramitas quebradizas despro-

: : - " ESTRES
vistas de hojas, su tamafio y fuerza también han
] ] Mental OO
aumentado, exponencialmente. Enloquecido por [ Eisico O00000{0000), Armadurar 2
la brusca metamorfosis su ira se desata y ataca - Socal 000
indiscriminadamente a todo aquel con el que se g
NOTAS

A P g
cruza. Lo primero que verdn los Jugadores al a Iniciativa Buena, ataque y defensa Enormes (sus oponentes |

llegar a la localizacién es un coche volando por f ganan+1-al golpeatle porsu tamafio), - Armas 2. Esgrande
los aires que se estrella contra una pared aledafa. | como unacamionetay golpea como siIuera una.
El nuevo ogro no entra en razon y tendré que ser COSTE TOTAL DE RECUPERACION: —12

reducido para no causar més dafos.
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VIENTOS DE OTONO

- . . Macdlntosh es su enlace con el
Con tanto jsleo es posiBle Que alauien

auerpro ;Pajo aué condiciones

haya llamado a Ia policia. S| ALGUIEN HA GRABADO EL

ENFRENTAMIENTO SE
PODRIA DAR. ORIGEN A OTRA
PARTIDA JUN CHANTAJE?

2 P . tragajan para él o para la polidia?
2COMo actudan [0s juaadores? )

LRué explicaciones van a dar?

EL INGREDIENTE SECRETO
Tras el sobresalto de ver como un
cliente se convierte en una criatura
extrafia y comienza a arrasar con
todo lo que surge a su paso, los
propietarios del restaurante optan
por cerrar las puertas, quedando a
buen recaudo dentro con los pocos
clientes que quedan. Solo volverdn
a abrirlas cuando la situacién haya
finalizado. Tanto tia Agnes como
su marido se muestran asustados y
preocupados. Se interesan por el
estado del sujeto y aseguran que su
comida es de la méxima calidad y su
restaurante ha pasado todas las
inspecciones de sanidad requeridas,
que tiene todos los papeles en regla.

adorable de

ancianos que realizan su trabajo por

Son una pareja

gusto y no parecen ninguna
amenaza, Si les preguntan por lo
que comid este tltimo comensal les
dirdn que sopa de champifones,
merluza al horno y fruta. Con una
tirada de Saber Buena (+2) notarin
la presencia de magia, especial-
mente en la sopa de champifones,
pero no serdn capaces de deter-
minar su patrocinio ni origen. Solo
con una tirada Legendaria (+8)
podrian relacionarla con la magia
Abseelie de la Corte de Otofio,
probablemente por algo que hayan
leido en algt’m viejo manuscrito,
aunque son solo leyendas. Si le

piden a los ancianos que les

conduzcan a la despensa con una
tirada de Saber Normal (+1) con
rapidez identificarin los cham-
pifiones, pero para determinar su
origen la dificultad sigue siendo le-

gendaria.

Los ancianos negarin todo cono-
cimiento, asegurando que compra-
ron los champifiones en el mercado,
como todo lo demds. Una tirada de
Intimidar no servird para nada.
Ambos

mdgicamente en sus mentes para

han sido condicionados

olvidar de dénde sacan los cham-
pifiones salvajes. Con una tirada de
Empatia Enorme (+4) notardn que
se produce un pequefio cambio en
su actitud cuando les preguntan por
el origen de dicho ingrediente, que
no se trata tanto de una mentira
como de un acondicionamiento o
automatismo, un tic involuntario.
Abriendo la Visién de Mago a una
intensidad Grande (+3) se ve como
un pafiuelo puesto alrededor de sus
ojos, un pafuelo que brilla con una

fantasmagérica luz marronicea.

Eliminar el hechizo de la pareja
requiere primero de una tirada de
Saber Enorme (+4), que es la
del del

Caballero de Otono, para descubrir

Disciplina fantasma
cudntos aumentos hace falta juntar
para realizar el contrahechizo; seis

aumentos en total para un contra-

i =
i

hechizo de

(+6). Hacerlo liberara a los an-

dificultad Fantistica

cianos de la sugestién, pero habrd
dafios permanentes que les impiden
dar una localizacién exacta. Solo
podrdn hablar de una cueva a las
afueras donde crecen los cham-

pifiones salvajes.

BUSQUEDA MICOLOGICA
deberia

encontrar el lugar de procedencia

El paso siguiente ser
de tan mdégico ingrediente. Y los

caminos son diversos. El mais
sencillo es esperar a que los an-
cianos, si atin estin bajo el control
de la sugestién vuelvan a aprovi-
sionarse, siguiéndoles a distancia

dificultad

También pueden

descubiertos,
(+2).
mover sus Contactos, a dificultad

sin ser

Buena

Grande (+3), para delimitar una
posible drea donde crezca esta
especie de hongo en particular.
También se puede llegar a ese
conocimiento mediante una tirada
de Investigar Grande (+3) sumer-
giéndose en diversos libros de

Micologia.

Evidentemente se puede recurrir a
la magia. Usando uno de los
champifiones como componente de
un hechizo de localizacién se sefa-
lard el lugar de origen reuniendo 5

aumentos de poder.

La mencidn del mercado es una pista ﬁalsa‘i Que podia confundir a los jugadores y a
)

‘ llevaries a investiaar en una direccidn sin interés alauno. Recondiceles rapido de

vueta a "Tia Aanes" para qué puedan continuar la historia.
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LA TUMBA DEL CABALLERO DE OTONO

los

Una

encuentren la gruta donde crecen

vez que jugadores
los champifiones salvajes entrare-
mos en una nueva etapa dentro de
esta aventura. Ya deberian haberse
dado cuenta de que hay magia de
las hadas de por medio, pero
todavia es demasiado pronto para

discernir su fuente concreta.

Es importante senalar la época de
juego en que se desarrolla esta
partida, plena primavera. El camino
hasta la gruta estd plagado de
plantas verdes, drboles repletos de

por
doquier. Los péjaros trinan y las

follaje y vida exuberante
abejas zumban alrededor. Se acaba
llegando a una entrada a la tierra
que conduce a una humeda caverna
natural que exuda un fuerte olor a

moho. Fl

cubierto de champifiones salvajes y

suelo arenoso estd
con una tirada Normal (+1) de
Saber se detecta la presencia de
magia por todo su interior. Pene-
trando mds adentro hard falta una
fuente de luz. Segtin se introduzcan

en su interior, entre el sonido de

LA FORTALEZA DE OTONO

Antafio majestuosa, la Fortaleza de
Otoflo se muestra como una triste
imagen de la grandeza pasada. Ya no
hay pendones en su fachada y las
torres caidas pueblan la localizacién
de cascotes diseminados sin orden ni
concierto. No hay vida cerca, ni se
escucha ruido alguno, lo cual es muy
inquietante. En el puente que con-
duce a las caidas puertas hay dos
estatuas de perros que volverdn a la

vida al detectar movimiento.

gotas de agua cayendo comenzarin
a escuchar una voz oculta. No son
capaces de comprender lo que dice,
como si de un murmullo de
increible sufrimiento se tratase se
propaga con el eco de la caverna.
Llegado este momento, a la cabeza
de los jugadores comienzan a llegar
imdgenes inconexas que muestran
escenas de un reino del Nuncamis
desconocido, pero cargadas de
dolor y rabia. Trata estas visiones
como un ataque mental de
intensidad Grande (+3). El mur-

mullo aumenta hasta volverse
audible y pregunta “:Por qué?, ipor
qué?” de una manera doliente cada
vez miés fuerte. Las escenas que se
les aparecen a los jugadores ahora
reflejan la muerte de ese reino
desconocido: pequefios elfos de
ropajes carmesis, enormes ogros
con pieles como la corteza de los
rboles, elementales de viento y
otros muchos mds seres cayendo.
La muerte lo inunda todo y la

intensidad  del

aumenta a Enorme (+4).

ataque mental

= PFRROS GUARDIANES ——

T'ras esta tension un destello de luz
ciega a los PJs dejindoles “ATUR-
DIDOS”

Cuando echan un vistazo a su

durante unos instantes.
alrededor se dan cuenta de que ya
no estdn en la caverna. Su situacién
ha cambiado. Ahora estin al aire
libre, en una amplia extensién de
terreno con A4rboles desnudos,
cuyas hojas secas cubren el suelo
que les acoge. A poca distancia se
ven las ruinas de una fortaleza que
ha sufrido grandes dafios y el
camino sobre el que han aparecido

alli

mente. Con una tirada Buena (+2)

parece conducirles directa-
de Saber se darin cuenta de que
han sido transportados al Nunca-
mds, aunque serdn incapaces de
dictaminar exactamente a qué
parte. A pesar de que hayan estado
alli con anterioridad no serin ca-
paces de ubicarse. Lo que también
supone un problema si pretenden
abrir un camino de vuelta, puesto
que no sabrdn con certeza a dénde
llegarfan (;una isla del medite-
rraneo, el interior de un volcin,

Disneyworld?).

,7F0ncepto principals “Perro guardiin

T
olem
tros aspectos: «Piedra fria»
4

PODERES
— Debilidad (+0): Desconocida

HABILIDADES

“Atencién: Enorme (+4)

ureza Sobrenatural (—4)
Garras(-1)

nvestigar: Enorme (+4)

ntimidar: Bueno (+2)

—Punos: Grandes (+3)
Vigor: Grande (+3)
El resto son Mediocres por defecto,
junque cualquier habilidad que esté en
—¢onsonancia con su naturaleza de perro

43 guardidn-es Normal por defecto.

ESTRES N
Mental OOOQO

& Fisico OO00 (0000),

Armaduras 2

Social OOO0O

NOTAS —

[niciativa Enorme, ataquey-defensa

=
1

= 4 A G T B ST IR
OTanaeConzxrmaz {COmMuos/j+

‘COSTE TOTAL DE RECUPERACION: =5

-

e

I +
—1

-

-

e

Y s

i



Los dos perros han sido puestos
como guardianes para evitar la
presencia de curiosos y con una
tirada Grande (+3) de Atencién se
detecta, a distancia, que no forman
parte del resto de la construccién y
han sido colocados con posterio-
ridad. La misidén de los guardianes

de

cualquier visitante y no cejarin en

es la de evitar la entrada
su empefio hasta ser destruidos,
persiguiendo a los intrusos hasta
que estén a suficiente distancia
como para no suponer una ame-
naza. Aunque no abandonarin el

Nuncamads en cualquier caso.

DENTRO DE LA FORTALEZA
Entre los restos de lo que fuera una
grandiosa obra de arte en todos los
sentidos, atin pueden encontrarse
pequefios retazos de una mampos-
teria de exquisito gusto, pinturas
rasgadas aln sujetas a marcos
astillados que reflejaban una sensi-
bilidad més alld de la percepcién
humana. Donde quiera que se mire
solo resefa la mera sombra de una

gloria pasada.

BUSCANDO RESPUESTAS

El siguiente paso de la aventura
estard en manos de los jugadores y
de su capacidad para encontrar
Hay

informacién que debe llegarles y el

respuestas. determinada
cémo dependerd de sus relaciones,
conocidos y fuentes de infor-
macién. Es un buen momento para
hacerles preguntas e ir constru-
yendo su trasfondo, dando mis
riqueza de detalles a su historia
personal. Es evidente que los
sucesos de los que acaban de ser

protagonistas  deberfan haberles

Los amplios corredores se abren a
salones de dimensiones tan amplias
que parece imposible que pudieren

encajar con la imagen externa que

los jugadores observaron al entrar.

] |
Guiados como por un murmullo|

que se arrastra en las corrientes de\
aire, se dirigen hacia una pequena l\_
catacumba que se adentra en el
interior de la tierra. A su frente se
encuentran una pequefia sala,
excavada en la tierra y cubierta de
raices que parecen adentrarse en su
interior formando una densa
cupula que les cubre. En el centro
una enorme piedra, lisa por su cara
superior, sobre la que descansan los
restos de un cadaver. Parece ajado y
antiguo, aunque permanece entero.
Adn muestra su figura completa.
Permanece quieto, tumbado sobre
su espalda y con ambos brazos
cruzados sobre su pecho, soste-
niendo una espada que brilla con
fulgurantes destellos. El murmullo
que acompafia el viento que corre
por las estancias se vuelve mads
audible: “Vida... renacer... volver...”.

Si alguien coge la espada el cadaver

VIENTOS DE OTONO

se deshace en una pequefa explo-
sién de polvo no dejando nada
atrds. Se trata de la Espada de los
Vientos del Otofio.

-1

A ESPADA DETOS

—VHENTOS DEE OTONO———

Se tratade una PQPQ(‘]'} "“P""ﬂ, de

fll\) dclsadu Y aLdbddU enpunta,

con una guarda decorada de

manera pi‘P{‘l.(\Ql.Qfﬂ, ‘chf\‘\Djﬂhr‘]{\
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tastnas con Ias otras.

Objetode poder(+2) que
J r AV e A b

PTOPOITIOLId:

Dureza Inhumana (—2)

A e \% :

Potencia Inhumana ( 2)

A G| LIS B A | (AN
Velocrdad Inhunyand (—2)

COSTE 1 OTALDE

RECUPERACION:—4
CUPRERACION:

P A o) “T

— —— ou
— i 4
2= oS- = N A

Se produce otro resplandor y los
jugadores vuelven a aparecer en su
ciudad, en un callején situado al
otro lado de la direccién en la que
hayas colocado la zona en la que se

encuentre ].21 gruta‘

R.ecuerda Que usar la Espada de l0s Vientos del OtoRo Nno supone

dejado con mis dudas que certezas,

y la inclinacién natural deberia ser

la basqueda de informacién sobre

lo que han presenciado.

~ Si son magos pueden buscar
consejo y ayuda en su maestro,
entre los guardianes o, incluso,
si se diera el caso, en el propio
Consejo Blanco.

~ Si son talentos menores que
todavia no han llamado

demasiado la atencién, debe

existir un lugar de encuentro

adoptar el manto del Carallero de OtoRo.

comin (algo como el pub
Territorio Neutral o Mac-
Anally’s) donde poder hallar
alguna persona conocedora del
reino de las hadas.

~ Alguno de los jugadores podria
ser un hada o un changelling, lo
que le abrirfa la posibilidad de
acceder a algin miembro seelie
o unseelie que pudiera ponerle
en aviso.

~ También es posible que alguno

de tus jugadores se haya leido

TAMBIE N PODRIAN INVOCAR. A ALGUN ESPIRITU

PER.O PODRIA RESULTAR. EN ALGO PELIGROSO 7
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las novelas de Jim Butcher y
proponga tener una madrina al
Per-

mitelo, no solo muestra ini-

estilo de Leanansidhe.

ciativa por parte de tus
jugadores si no que abre la
posibilidad a infinidad de
tramas y situaciones divertidas
en préximas partidas. Pero
deberd anotarse dicho hecho
como aspecto en su ficha.

~ Siempre queda la posibilidad
de buscar en internet, biblio-
tecas o expertos independien-
tes.

Sea como sea el resultado serd el

mismo. Si tu grupo se divide y cada

uno hace uso de su fuente de

informacién particular trata de

Una vez conseauida la espada haz Que 10s juaadores se sientan vigilados.

Increiglemente lleaa la nieve y pequefos 0jos parecen oBservaries

dandola por partes, para que todos
y cada uno tengan la posibilidad de

su momento de lucimiento.

LAS CORTES MENORES

Antafio no solo habia dos Cortes
Mayores, como ahora, en el Reino
de las Hadas, también habia dos
Cortes Menores: Otofio y Prima-
vera. La disposicidén y pleitesia de
ambas cortes variaba dependiendo
de la época del afio. Su servidumbre
dependia  del

pasando de ser vasallos de Verano a

ciclo estacional,
Invierno y de Invierno a Verano.
Ambos vasallajes coincidian en el
momento de apogeo de las Cortes
Mayores, los solsticios. En el

solsticio de invierno ambas Casas

tras que en el solsticio de Verano se
situaban al lado de Verano. En el
entretiempo su lealtad se balan-
ceaba dependiendo de cudn cerca o
lejos estuviesen de su propio ciclo.
Dicho cambio provocaba dese-
quilibrios de poder entre Invierno y
Verano fomentando guerras vy
luchas fratricidas por el poder. Y
las Hadas buscan el equilibrio. De
tal modo que Invierno acabé
“absorbiendo” Otofio y Verano
Primavera. Con lo que se consigui6
un balance de fuerzas, a costa de la
vida de las dos Cortes Menores.
Pero aquello fue hace mucho
tiempo y las Reinas prohibieron

toda mencién.

Cortes Menores

trocear la informacién siguiente, ~Menores servian a Invierno, mien- Cortes Mayores

) Primavera — Adseelie
Verano — Seelie A
] ] OtoRo — Aeseelie
Invierno — Unseelie

UNA INVITACION INELUDIBLE

Una vez que los jugadores hayan
logrado la informacién relevante
para hacerse una idea més clara del
asunto que tienen entre manos,
pasaremos a la siguiente escena. Es
de suponer que tras el uso de sus
contactos los jugadores se junten (si
habian buscado a través de fuentes
diversas) o reunan en un lugar
conocido para compartir y estudiar
la situacién. En ese momento la
temperatura del lugar en el que se
encuentren bajard de manera radi-
cal, comenzindose a formar escar-
cha y cristales de hielo por doquier.
Si estaban en un lugar concurrido
la gente a su alrededor se transfor-
maran en estatuas de hielo ante sus
0jos, mientras un inquietante so-
nido de viento surge del exterior.
Un gigantesco barco con remos y
escudos colgados a sus costados y

una enorme vela de colores purpu-

8

ras baja de entre las nubes sin lla-
mar la atencién del gentio que
polula por las calles. Y mientras se
posa sobre el suelo los coches y
peatones modifican su trayectoria
para no toparse con él, pero sin ser
conscientes de lo que ocurre. Igno-
rando completamente la nave. De
ella se bajan tres gigantes de hielo,
de unos tres metros de altura, piel
azulada y frondosas barbas y mele-
nas de pura nieve. Su aspecto es
intimidante y aunque no echan
mano a sus armas su presencia es
poderosa. Con una voz calmada
pero que retumba en los edificios
colindantes piden a los jugadores
que les acompafien, es su tarea
llevarles al Nuncamis donde la
mismisima Reina Mab demanda su
presencia. Ni siquiera vamos a dar
estadisticas para los gigantes, los

PJs deberian verse claramente en

inferioridad ante tamana fuerza. Si
es necesario remarca que en la nave
atin quedan muchos mis gigantes y
que no es demasiado inteligente
negarse a los deseos de un ser tan
poderoso y caprichoso como es
Mab. Una vez que el barco se eleve
la gente que fue congelada volverd a
la normalidad sin tener constancia
de lo que ha ocurrido, salvo por una
leve extrafieza de tiempo perdido.
La nave les conduciri directamente
a Arctis Tor, la fortaleza de la
Reina del Aire y la Oscuridad. Con
monumentales pasillos y estancias
de puro hielo cincelado como si de
roca se tratase mostrando bellas
imagenes de la vida en la Corte de
Invierno. Salas mdis grandes que
cualquiera que hayan visto antes y
sirvientes changelling corriendo de

un lado a otro para servir los deseos

de los Sidhe.



Seria Bueno recordar a los jugadores ad MO deren actuar en presencia de las

VIENTOS DE OTONO

hadas y @ué pueden © NO hacer. Como por ejemplo el hecho de que las hadas No

pueden mentir, pero dan miles de vueltas anttes de ofrecer una respuesta.

Y en el Trono de Invierno se
encuentra Mab, tan bella como
terrible. Una figura imponente,
poderosa, temible. Estilizada y
hermosa, de pelo blanco plateado y
ojos con pupilas amarillas verti-
cales, su blanquecina piel resalta
con el brillo de los diamantes
engarzados en su sencillo vestido
azil oscuro. Cuando los jugadores
se acerquen se dardn cuenta de que
la reina tiene un gato encima de su
regazo y serd él quien se dirija a
ellos. Mab no hablard en ningin
momento, aunque insinuard una
inquietante medio sonrisa ante las
ocurrencias de los PJs, como si
tratase de mostrar indiferencia ante
unos seres insignificantes, pero no

perdiendo ripio de lo que se dice.

Malk es una £orma anticua
de decir aato en ina/és.
Grimasikin es otro aresismo
Que viene a sianificar Grey

Malk, es decir, viejo aato.

Grimalkin es un malk, un ser
feérico de aspecto gatuno. Con un
petfecto acento inglés clisico les
hablara:

— Son vuesas mercedes gentes de
poco cuidado y escaso tacto. Entrar en
el reino de las badas y destruir los
preciados perros guardianes que la
Reina dispuso en tal lugar es un acto

considerable de pocas entendederas.

— Pareciere que después de su
intromision el balance de Invierno y
Verano ha sido desequilibrado. Si
Otoio recuperase su corte la situacion
actual supondria un caos inaceptable.
— Si el Caballero de

estuviere disponible en este momento

Invierno

se le mandaria a ocuparse de los
“inconvenientes”, en general (miran-
do directamente a los jugadores).
Pero lamentablemente serd necesario
que sean vuesas mercedes los que
asuman dicha responsabilidad. El
espiritu del Caballero de Otoiro debe
marchar en paz, finalizar con su
amenaza es una tarea que no debe

dilatarse mds en el tiempo.

Deja que los jugadores traten de
responder justificando sus acciones,
de la manera que crean o puedan, e
interrimpeles a mitad de su
locucién para dejar claro que poco
importa lo que puedan decir.
Aunque no hayan sido conscientes
de que sus acciones suponian una
intromisién en asuntos de Reinas,
para las hadas esto no supone
mucho. Al penetrar en la tumba del
Caballero de Otofio y traer al
mundo real una parte suya (la
Espada de los Vientos de Otofo)
han liberado su esencia permi-
tiéndole obrar de una manera mas
libre a la que estaba confinado. De
tal modo, su remanente de magia
abseelie podria suponer el inicio de
una rebelién entre los Sidhe que
la extinta

tratara de recuperar

Corte. Es por ello que Mab necesita

T

M SORRE TODO, QUE NO

——

ACEPTEN NADA DE COMER

de agentes humanos (recuerda que
las Reinas no pueden operar fuera
de sus propias Cortes) y, por alguna
razén no puede contar en estos
momentos con su Caballero (supo-
nemos que seria Lloyd Slate y
quien se haya leido las novelas sabe
el por qué). Asi que los jugadores
pueden librarse de la ira de Mab si,
a cambio, le ofrecen sus servicios
expulsando al espiritu del Caballero
de Otofno. Ademis se les entregard,
a cada uno, un trozo de cristal que
encierra una turquesa y que, al
mostrarlo, les supondrd libre paso
en los territorios de la Corte de

Invierno en el Nuncamas.

Si uno de los jugadores es un
humano auténtico, y dispone de
suficiente puntos de refresco, po-
dria anotarse el poder MARCADO
POR EL PODER (-1), significindose
como enviado de la Corte de
Dicha marca

hacer una declaracién para obtener

Invierno. supone
un 2 aumentos en el ritual de
expulsiéon de espiritus de Tau-

maturgia.

supone oOtros dos aumentos

Tras la intimidante audiencia los
jugadores serin devueltos al lugar

de donde habian sido

Ahora queda en sus manos descu-

sacados.

brir la complejidad del ritual a
realizar y juntar los suficientes
aumentos para expulsar al espiritu
de la gruta en la que comenzé a
manifestarse, so pena de fracasar y

enfrentarse a la ira de Mab.

ASPECTO:
"SALVOCONDUCTO DE MAR"

Tener la espada tampién

Soera decir Que cuslauier salido de toNo © comportamiento inadecuado supondré la ejecucidn

inmediata del porre desdichado. Haz que sientan la tensidn antes de Que puedan decir nada.



Se pueden comprar materiales para el ritual como declaracion de 2-

THE DRESDEN FILES - RPG aumentos. O, incluso, un juaador con iniciativa podria declarar aue B3jO

ADIOS, CABALLERO, ADIOS

la aruta discurre una linea Ley de la Que arsoree

poder en forma de otros 2. aumentos Mmas.

La misién final de los jugadores se
ha revelado y la expulsién del
espiritu del Caballero de Otofio
deberia ser su objetivo. Deberin
acudir a la gruta donde comenzé
todo y realizar un ritual que acabe
con la amenaza que su existencia
supone para el equilibrio de las
Cortes. Averiguar cuintos aumen-
tos hacen falta para realizarlo
requiere de una tirada de Saber
contra una dificultad que se basa en
la Disciplina del espiritu, en este
caso Enorme (+4). Para lograr
tener éxito en el ritual hacen falta
19 aumentos de poder: 8 para

igualar la mejor tirada de defensa

con Disciplina Enorme (+4), 2
para una consecuencia leve, 4 para
una consecuencia moderada y 5
para superar los medidores de
estrés (como méximo se puede
anotar un estrés mental de 4

aumentos).

REALIZANDO EL RITUAL

El camino hacia la gruta habrd
cambiado desde la dltima vez.
Conviene sefialar que a pesar de la
estacién del afio en que nos
encontremos (primariamente pri-
maveral) el aspecto es completa-
drboles

mente otonal, con los

desnudos y sus hojas marchitas

cubriendo el suelo. El viento surge
de entre las ramas haciendo que se
muevan de manera intimidante
mientras, en sus corrientes, porta

palabras de advertencia.

Cuando los jugadores entren en la
gruta e inicien el ritual (que recor-
damos, los aumentos necesarios
para llevarlo a cabo se pueden divi-
dir en cudntos tramos se quiera) el
espiritu usari su magia para dar
vida a los 4rboles desnudos del
exterior y hacer que le defiendan
mientras se realiza la expulsién. Se
debe vivir una escena de tensién

peleando fuera y dentro.

N

{ ]

——EL CABALLERO DE OTONO —

Concepto-principals ‘Espiritu de un tiempo-pasado” |

Otros aspectos: "Le mueve la venganza’

“Fodo por recuperar a fos suyos™—| [ ARBOLES ANIMADOS

oncepto principal: “Arboles animados sin mente

HABILIDADES

Atencion: Buenma (+2)

Otros_aspectos: “Madera seca”

Conwviccidn: Enorme (-!-4_}

- [ Disciplina: Enorme (+4)
R = ral 1 )
EngafiarrGrande(+3)

r Intimidar: Grande (+3)

—__ HABILIDADES
Atencionr Nornral(+1)

~ Adletismor Normal (+1)

pnprzsn Grande (-l-2)

Saber: Enorme (+4)

- Elresto-de-habilidades-sonNormales-por-defectos [EUNOoS: Lrdnde {+5)

Vigor: Enorme (+4) i
PODERES El resto-de habilidades son Mediocres-por-defecto. ]
———Forma Espiritual (-3)— TR R
__ Inmunidad Fisica(-8) i e PODERES ri

Magia Patrocinada (-4): Abseelie == [Debilidad (+2): Fuego

I Marcado-por-el Poder{(-1) — & D ureza Sobrenatural (—4)
| Transicién Rapida (-2)
X Tamafio Gigantesco (—2)
B Sl iy e
Mental OOQQQO

Consectiencias leve y moderada

Pat QT (AN
L ULCIICIAa 11U IIIalla \ L/

ESTRES
Mental OO
Fisico OO0000(0000); Armadurar2— Sl L

NOTAS

Iniciativa Buena, ataque y defensa Enorme para

NoOTAS

Iniciativa Normal, ataque Grande y defensa Normal (sus

£ +al
ataquesmentaless

oponentes-ganan-+1-al golpeatle por-su-tamafo), Armas 2. .

o _COSTETOTALDERECUPERACION: =6

COSTE T OTAL DE RECUPERACION: —18




LA CALMA TRAS LATEMPESTAD  FUTURAS AVENTURAS

Una vez que logren expulsar al espiritu los

irboles animados volverdn a su estado  ESte escenario puede ser facilmente continuado y suponer el

natural, finalizando su animacién mdgica. inicio de una campafia:

La magia de Otofio dejard de tener efecto. ™~ Una vez expulsado el espiritu del Caballero de Otofio puede

Los champifiones de la gruta perderan sus GB€ SUFRMANTO Pase a GTECNE

capacidades y no volverdn a suponer una ~ ~ Puede, incluso, que al portador de la Espada de los Vientos
amenaza. del Otonio.

~ También es posible que dentro del Reino de las Hadas

Asustados por los acontecimientos vividos ) : p
queden fervientes seguidores de Otofio que pretendan

tanto Tia Agnes como su marido se
== b | y recuperarla.
marchardn a descansar a tierras mais , _
~ Y Mab, :habri quedado satisfecha con la labor de los
¢ q
soleadas cerrando su restaurante. : J ) &
jugadores o adn les guarda rencor por su intromisién en sus

La muerte de Robert J. Sigurd serd otro asuntos?

expediente en la mesa del detective Stuart  ~ ¢Han hecho demasiadas preguntas a demasiada gente
Mclntosh sin solucién posible. Aunque su durante su investigacién? ;De quién, poco deseado, han
interés y las minutas de trabajo depende- logrado atraer su atencién?

ran de lo que los jugadores le cuenten. Como se observa las posibilidades son multiples y las opciones

surgen con rapidez.

Y queda la Espada de los Vientos del
Otofio como prueba de la existencia de

una desaparecida Corte de Otofo...

Restarlecer la Corte de OtoRo 0, al menos intentarlo, podria ser
el arco argumental de toda una campafia. Las ivplicaciones y asuntos
de las cortes suponen uno de |0s mayores alicientes dentro

del Dresdenverso.

ESTA AVENTURA NO DA NOMBRES NI LOCALIZACIONES POR. DEFECTO PARA PODER.

JUGARLA DONDE SE DESEE DE MANERA GENE RICA. PERO S| QUIERES COMENZ AR

INMEDIATAMENTE, A CONTINUACIO N HAY HOJUAS DE PER.SONAJE PREGENER ADOS
LISTOS PARA EMPEZ AR, EMPLAZ ADOS EN LAS VEGAS.. CIUDAD DEL PECADO

Madrid, 17 de junio de 2017

Para descargarte este médulo y muchos mas visita: elguardiandelosarcanos.blogspot.com
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MICHAEL SPIVOT
Plantilla: Mago.

Nivel de poder: Hasta la cintura (Recuperacién 7, 25 puntos de habilidad, limite

de habilidad Enorme).

Michael Spivot no es el mejor de los magos, ni tampoco el mejor de los hombres.
Lleva mucha carga pesada sobre sus hombros. Demasiada historia. Y a pesar de ello
no puede abandonar su amada Las Vegas. Serfa como dejar de respirar. Y en la
ciudad del pecado intenta sobrevivir tratando de no llamar la atencién. Pero hay gente
que son imanes para los problemas, y Spivot siempre estd en el medio, a su pesar.

Cuando no estd en el “Papa Luc” seguro que le encuentras de juerga con su amigo
Tad, un tipo poco recomendable, pero tan fiel como un perro. También es posible
que le veas acompanado por Jennifer Wang, su discipula. Nadie dirfa que Spivot tiene
madera de mentor, pero tiene su corazoncito y cuando la conocié vio algo en ella que

traspasé sus barreras. {Maldita sea! ya tiene suficientes problemas como para cargar
con la muchacha. Ademds, a ella no le conviene mezclarse con alguien como Spivot.

Nena, no te gustard ver en lo que anda.

Concepto principal: «<Mago del Consejo

g Blancos.

Complicacién: «<Endeudado hasta el

. cuello».

n Otros aspectos: «Jennifer Wang me

x recuerda a mi de joven», «Siempre en el
medio, a mi pesar», «Malas compaiias».

HABILIDADES

\ Atencién: Buena (+2)
\ Atletismo: Bueno (+2)
\ Contactos: Normal (+1)
l Conviccién: Enorme (+4)
Djscqalmzi, ‘Enorme ( +4)

V*.‘

= Taumaturgla (-3
b Ver el Alma (+0)

ESTRES

Fisico OO0
Mental OOOQO
Social OO0

Tlustracion de The Secret World (Funcom/EA). Todos los derechos reservados.
ELGUARDIANDELOSARCANOS.BLOGSPOT.COM

ESPECIALIZACIONES

Evocacién: Elementos (Aire, Tierra,
Espiritu); Control (Tierra +1)
Taumaturgia: Control (Ectomancia +1)

HECHIZOS MEMORIZADOS

Gravitus (maniobra de tierra de 4
aumentos): aumenta la gravedad terrestre en
una pequefia zona determinada imponiendo
a un syjeto la etiqueta “PEGADO AL SUELO”,

Pugnus (ataque de espiritu de 5
aumentos): armado con el pufio americano
puede lanzar un golpe a distancia a un
enemigo de 5 aumentos.

Cltpeum (bloqueo de espmtu de 4

—para espiritu). l
Encqnded'm—upﬂ Zippo (+1 para

ectomancna)

- 2 huecos para objetos encantados.

Notas

Iniciativa Buena. Si se usa el pufio
americano para golpear (Pufios) se considera
Arma: 1, ademis estd hecho de Hierro Frio.

COSTE TOTAL DE RECUPERACION: —6
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e W AN Cuando Jennifer vaya

Plantilla: Adepta dedicada (piromante).

Nivel de poder: Hasta la cintura (Recuperacién 7, 25 puntos de camiiar Canalizar por
habilidad, limite de habilidad Enorme).

adauiriendo hitos podra

Evocacidn, conseauir La

Cuando sus poderes se manifestaron Jennifer quemd su casa. Y aunque
no causé més dafio que el material se asustd, mucho. Temerosa de lo que
podia hacer huyé viviendo largo tiempo en las calles, como una ratera Maao y pasar a otra plantilla.
cualquiera. Robando para sobrevivir llegé a Las Vegas donde conocié a

Spivot, quien la acogié comprometiéndose a ayudarla a controlar su

magia.

Visidn y Constitucidn de

Esperanzada con una nueva oportunidad Jennifer ha comenzado a
comprender el mundo migico conociendo a su nueva amiga Belle
Stamford y otros seres del Nuncamis en el “Papa Luc”

Concepto principal: «Piromante aprendiza de Mago».
Complicacién: « Temperamento explosivo».
Otros aspectos: «Me crié en las calles», «Spivot es todo lo que tengo», «Desconfiadax.

HABILIDADES

Allanamiento: Enorme (+4)
Armas: Bueno (+2)
Atencién: Grande (+3)
Atletismo: Bueno (+2)
Conviccién: Enorme (+4)
Disciplina: Buena (+2)
Engafiar: Normal (+1)
Interpretacién: Normal (+1)
Puiios: Normal (+1)

- Saber: Normal (+1)

Slgxlo: Grande (+3)

ESTRES

Fisico OO0 =
Mental OOOQO
Social OO

Nortas

Iniciativa Grande. Al estar aprendiendo todavia no tiene hechizos memorizados ni focos,
aunque dispone de dos huecos para focos (cuatro para objetos encantados).

COSTE TOTAL DE RECUPERACION: —4

Tlustracién de The Secret World (Funcom/EA). Todos los derechos reservados.
ELGUARDIANDELOSARCANOS.BLOGSPOT.COM




THE DRESDEN FILES - RPG

BELLE STAMFORD
Plantilla: Changeling (sangre de pixie).
Nivel de poder: Hasta la cintura (Recuperacién 7, 25 puntos de
habilidad, limite de habilidad Enorme).

Belle mantiene

Desde pequeiia siempre supo que era distinta. Belle no era como los
ocultas sus alas demds, y nadie sabia explicarle por qué. Su pequefio tamafio, no llega

al metro y medio de altura, el pelo rojo natural, la voz chillona, su
capacidad para ocultar cosas... y sobre todo las dos alas de mariposa
noO las use. que surgen a su espalda. Desconocedora de su herencia feérica buscé
respuestas hasta llegar al “Papa Luc”, un local de las Vegas donde
conocié a més gente como ella. Siempre deseosa de encajar decidié
quedarse y consiguid trabajo como camarera.

de hada mientras

Es fécil encontrarla alli repartiendo sonrisas y buen humor.

Concepto principal: «<Medio Pixie».
Complicacién: «<Demasiado confiada».
Otros aspectos: «Pequeiiita pero matona», «Amiga de todos», «Siempre disponiblex.

HABILIDADES

Atencién: Buena (+2)
Atletismo: Enorme (+4)
Carisma: Buena (+2)
Contactos: Normal (+1)
Conviccién: Normal (+1)
Empatia: Grande (+3)
Engafiar: Enorme (+4)
Interpretacién: Buena (+2)
Investigar: Normal (+1)
Presencia: Normal (+1)
- Sigilo: Grande (+3)
- Vigor: Normal (+1).

 Glamour (-2)
~ Velocidad inhuman
ESTRES
"|| & Fisico OOO
§ b Mental OOO
Social OO0

Notas

Iniciativa Enorme. Todas las tiradas de Atletismo a +1, salvo cuando corre que es +2.

COSTE TOTAL DE RECUPERACION: —6

Tlustracién de The Secret World (Funcom/EA). Todos los derechos reservados.
ELGUARDIANDELOSARCANOS.BLOGSPOT.COM



VIENTOS DE OTONO

- - -
-

LUC EMMANUELLE KANTE
Plantilla: Adepto dedicado (ectomante).

Nivel de poder: Hasta la cintura (Recuperacién 7, 25 puntos de habilidad,
limite de habilidad Enorme).

Se suponia que la marcha de su Nueva Orleans natal a Las Vegas alejarfa a este

veterano de los asuntos mégicos. Pero no pudo estar mis equivocado. Cuando
se dio cuenta de que habia gente perdida con poderes o acosados por criaturas
sobrenaturales empled todos sus recursos para abrir el “Papa Luc”, un local de
copas y comida donde poder reunirse y buscar ayuda. Fue Michael Spivot quien
le patrociné para obtener la categoria de TERRITORIO NEUTRAL en los
tratados Unseelie.

Luc es un alma caritativa siempre dispuesto a prestar una mano, aunque su
hosco aspecto diga lo contrario.

Concepto principal: «Ectomante propietario del “Papa Luc”». s
Complicacién: «He visto demasiadas cosas que no creerfas».
Otros aspectos: «Hijo de Nueva Orleans», «Nieto de un Bokor», «No tan fiero».

HABILIDADES

Atencién: Grande (+3)
Carisma: Buena (+2) g
Conocimiento: Normal (+1)
Contactos: Buenos (+2)
Conviccién: Grande (+3)
Disciplina: Enorme (+4)

Empatia: Normal (+1) !
Investigacién: Normal (+1) 2 "
Presencia: Normal (+1) * 1
Recursos: Buenos (+2) \

- Saber: Enorme (+4) ' = e s A '

Vigor: qumal (1)

e

R1 —2): ¢ e tomanc »- ;:'.:ﬁ’v:‘ st

Psicometrfa (-1)

Focos

Bastén de mando (+1 para ectomancia)

ESTRES

Fisico OO0 e
Mental OOQO
Social OO0

Notas

Iniciativa Grande, Dispone de un hueco para focos (dos para objetos encantados).

COSTE TOTAL DE RECUPERACION: —5

Tlustracién de The Secret World (Funcom/EA). Todos los derechos reservados.
ELGUARDIANDELOSARCANOS.BLOGSPOT.COM




THE DRESDEN FILES - RPG

THADDEUS “TAD” MCDOUGAL

Plantilla: Changeling (sangre de Leprechaun).
Nivel de poder: Hasta la cintura (Recuperacién 7, 25 puntos de

habilidad, limite de habilidad Enorme).

El mundo es un casino y Tad el jugador definitivo. Tragaperras,
Y Jug 8

blackjack, mesas de poker, ruletas... cualquiera es bueno si existe riesgo

J p 4] g

y recompensa. Para este irlandés con sangre de leprechaun todo es

juego. No hay mayor diversién que apostar, beber hasta emborracharse

y liarse en una buena tunda de pufios. jAh, la vida no podtria ser mejor!

Junto con su mejor amigo, Michael Spivot, de vez en cuando se
entromete en algin asunto sobrenatural que aporte le algo de
adrenalina. Pero si te lo encuentras te dird que no lo hace ni por la
justicia ni por la ley... solo lo hace para pasirselo bien.

- THADDEUS “TAD” MCDOUGAL
Concepto principal: «<Medio leprechaun jugador».
Complicacién: «Apuestas, apuestas,... mi vida serfa tan aburrida sin ellas».
Otros aspectos: «Spivot es mi hermano», «Conozco a un tio que conoce a un
tio...», «Sigamos jugando, estoy en racha».

HABILIDADES

Atencién: Grande (+3)
Armas de fuego: Bueno (+2)
Atletismo: Bueno (+2)
Contactos: Normal (+1)
Enganar: Enorme (+4)
Fuerza: Buena (+2)
Intimidar: Normal (+1)
Interpretacién: Normal (+1)
Presencia: Normal (+1)
ecursos Normal (+1)

Fisico 0000 (O0)
Mental OO
Social OO0

Notas

‘Armadura: 1 contra estrés fisico

Iniciativa Grande. Cuando golpea (Pufios) se consideran sus pufios como Arma:2.

COSTE TOTAL DE RECUPERACION: —6

Tlustracion de The Secret World (Funcom/EA). Todos los derechos reservados.

ELGUARDIANDELOSARCANOS.BLOGSPOT.COM



IRINA ]ARMOLENKO
Plantilla: Mortal auténtica.

Nivel de poder: Hasta la cintura (Recuperacién 7, 25 puntos de habilidad,
limite de habilidad Enorme).

Para una inmigrante ucraniana, con seis hermanos mayores, que se cria en
Queens, la defensa personal es cosa de supervivencia. E Irina es una
superviviente. Que no te engafie su precioso rostro angulado ni sus bellos ojos
verdes, es una asesina letal. Cuando alguien se acerca a Las Vegas con necesidad

de un guardaespaldas o seguridad especial ella es la persona a quien debe buscar.

En uno de sus trabajos descubrié a Thaddeus McDougal haciendo trampas con
sus habilidades mdgicas, y qued tan fascinada que decidié no desenmascararlo.
A partir de entonces se ha sentido muy atraida por este mundo fantistico lleno
de oportunidades y ha colaborado con Michael Spivot en varios trabajos.

Concepto principal: «La mujer més mortifera de la costa oeste».
Complicacién: «Siempre aparto a todos de mi lado».
Otros aspectos: «Fria como un témpano, «Cinturén negro», «Los planes son a largo plazo».

HABILIDADES

Allanamiento: Enorme (+4)
Armas: Bueno (+2)
Armas de fuego: Enorme (+4)
Atencién: Buena (+2)
Atletismo: Bueno (+2)
Contactos: Normal (+1)
Disciplina: Normal (+1)
Engafiar: Normal (+1)
Puiios: Grande (+3)
Recursos: Normal (+1)
~ Sigilo: Grande (+3)
Vlgor: Normal (+1)

las ti adasdeD scipl

¢Paranoica? Probablemente (Atencxén) i

para detectar una emboscada. Loer e ;
Siempre Alerta (Atencién): Tiene un +2 a Atenaon cuando la usa para la 1mc1at1va; T
Sin Dolor No Hay Gloria (Vigor): : Puede coger una consecuencia fisica leve adicional.

ESTRES

Fisico OO0
Mental OO
Social OO

Notas

Iniciativa Enorme. Irina siempre lleva ropa antibalas (Armadura:1) y maltiples armas ocultas.

COSTE TOTAL DE RECUPERACION: —4 (Mortal Auténtica)

VIENTOS DE OTONO

—- - -

- .-

Armas Que puede llevar:
Varios cuchillos (Armal)

Pistola de aran caliere
(Arma:3)

Katana (Arma2)
R.ifle de asatto (Arma3)

Tlustracién de The Secret World (Funcom/EA). Todos los derechos reservados.
ELGUARDIANDELOSARCANOS.BLOGSPOT.COM



