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mundo es un sitio peligroso,mo por aque&) Jue
el mal, si no por aquellos que lo ven, V*ho hac

nag.”

e

Albert Einstein. |
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N LA NOCHE OSCURA

comienzos del huracdn se empezaban a
entir en la zona, las lluvias torrenciales
habian hecho que muchos de los barrios
pobres de la ciudad se inundaran, como todos
ya esperaban que ocurriera. Jonathan pased
por las calles vacias mientras intentaba
cubrirse la cara de la lluvia que caia, pero su
éxito era escaso, el viento hacia la tarea
imposible, por lo que, finalmente, lo dejo
estar.

Su pelo castafio se le pegaba a los ojos
mientras filmaba a un lado y a otro con su
cdmara. No era la primera vez que conseguia
grabar una buena tormenta, pero en ésta
ocasion, todo era distinto.

Era el primer huracdn que él y su equipo
vivirian, y estaban realmente ansiosos.

— Vuelve al coche, Johnny, tenemos que
movernos, el ojo se acerca hacia aqui y
deberiamos estar bajo resguardo. — Dijo la voz
fle Ashley desde el todoterreno.

, déjale ya, querida, ino ves que es como
nilo pequefio con un juguete? — Dijo
Xoberto entre risas mientras esperaba de pie.

Jonathan se gird algo frustrado ante las
palabras de Ashley y no pudo evitar unos
segundos de conmocion cuando vio como su
compaiiero Roberto no sélo habia conseguido
encenderse un cigarrillo bajo la intensa lluvia
que les cubria, si no que, lo fumaba
tranquilamente bajo ésta como si nada le
molestara. Habia hecho un pequefo parapeto
con su mano consiguiendo de forma increible
que el agua no traspasara.

El era el unico del grupo que estaba tranquilo,
sonriente de la situacion. Roberto Hernandez
era un hombre de cuarenta afios y habia vivido
en Mobile durante toda su vida, un pequeino
pueblo cercano a Nueva Orleans, un lugar
donde la actividad de huracanes era tan
normal como puede ser la nieve en Nueva York
en navidad.

— Vamos chico, tenemos trabajo que hacer, y
tu novia se impacienta. — Dijo de nuevo.

— ¢Como es que eres capaz de fumar en ésta
situacion y yo ni siquiera puedo mantener la
capucha en su sitio? — Dijo realmente
extraflado John al ver a su compaiiero.

El implicado sonrio mds ampliamente, solto el
humo de su cigarro y apartd la mano, el agua
rdpidamente acabd con la: colilla que aun
mantenia en sus labios.
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ello, v sin decir nada mds, abrid la puerta
200 | subié dentro. Jonathan sacudio la
0 como si no consiguiera entender a su
211 _-1,, ero, pese a los afios que se conocian.
e siguio su ejemplo entrando en el
Vehiculo. Todos esperaban impacientes.

Ashley encendio el motor con algunos nervios,
era la mds joven del dispar grupo, y para ella
su primer huracdn de verdad. Se habia

ado en el centro de Quebec, en un pueblo
pequeiio ajeno al clima surefio en el que ahora
se encontraba. John y ella se habian conocido

la universidad, la joven miraba el lugar con

0s casi aterrorizados mientras entraba a una
lase donde todos eran totalmente distintos a
ella. Su pelo pelirrojo y su cara llena de pecas
g hacian un blanco fdcil para cualquier
dmista pesado, ello sin contar su acento
ancés en cada frase que decia. Jonathan la

libré de uno de esos graciosos y la chica acabd
sin saber bien como, persiguiendo huracanes
con él, en vez de terminar la carrera de Fisica
que le habia hecho volar a miles de kildmetros
de su hogar.

El" motor del todo terreno respondio

" suavemente cuando la joven lo encendid, no

habia tenido nunca la necesidad de conducir,
pero ahora estaba haciendo un curso

" acelerado. Los limpiaparabrisas iban todo lo

rapido que podian, pero apenas dejaban ver
algo. La chica estaba tensa, todo lo contrario
que los demds integrantes del grupo, que
bromeaban en la parte de atrds.

Junto a Roberto, otro chico joven cerraba las
filas del grupo, Mac, como lo llamaban los
demds, ya que jamds se separaba de su Apple,
ni siquiera en una situaciéon como esta era
capaz de levantar la mirada de la pantalla. Era
un chico sencillo, se habia criado en Texas y
junto con John y Ashley habia empezado la
carrera de Fisica en la misma universidad, un
estudiante prodigio que habia sido atraido por
la idea de cazar huracanes y de seguir a su
amigo hasta el fin del mundo.

— El Centro Nacional de Huracanes dice que
Bertha ha descendido a categoria 2, asi que
parece que no tendremos un .super tornado.
Como en las peliculas. — Dijo el joven
ajustdndose sus gafas mientras miraba con
tranquilidad los datos en la pantalla de su
ortatil.
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Ashley. no ;d reprimir'un Spiro
tranquilidad al escuchar “ﬁzla as, pue
que Johnny la hubiera corivéncicb.d
estaria bien vivir aventuras, pero no podit
evitar que el miedo hiciera mella en ella ant
la situacién. Por su parte, Jonathan estaba
algo mds desilusionado, ya se veia a él delante
del huracdn como en Triste, y pensar que no
seria mds que uno de segunda, rompia
suefios. Pese a todo, una vocecilla en s
interior decia .mejor asi., y quizds tenia razon.

— Ei, Roberto .Dijo John para romper el sile

y calmar sus propios nervios - al final no ng: <

has dicho por qué debiamos venir aqui.

Fue en esos momentos cuando todas las
miradas se centraron en el chico, ninguno de
sus amigos habian hablado hasta ahora del
tema, pero todos suponian que Roberto y John
se conocian de antes por la familiaridad en 4
que ambos se trataban, por lo tanto, I
pregunta de su compafero les desconcerta
Roberto, por su parte, se cruzo de brazo.
aire tranquilo mientras miraba hacia dela
con una sonrisa.

— Aun no es el momento, chico, lo diré cuando
llegue la situacion. — Fue todo cuanto el
veterano hombre dijo.

Ahsley no pudo evitar mirar por el retrovisor
hacia aquel extrafio hombre, no le gustaba
como se desarrollaban los acontecimientos,
pensaba que su novio le conocia de antes, eso
mismo le habia dicho para convencerla de
venir aqui, hasta Meéxico, en pos de u

huracdn. Que era un amigo de la familia que
habia conseguido convencerle de vivir una
gran aventura, incluso ella habia dado la cara
por Mac para convencerle de que dejara un
rato la biblioteca y viniera con ellos. Ahora
resultaba que ni siquiera John sabia por qué
estaban todos alli.

La chica condujo hasta una zona apartada,
ojo del huracdn aun tardaria unas horas
llegar, tenian tiempo de parar a desca
pueblo habia sido evacuado por comple
siquiera quedaban ya las patrullas en la
nadie tenia lo suficiente como para llorar s
perdida. La joven bajo del todo-terreno paig
abrir la puerta de un garaje, tras ello vol
interior maldiciendo la lluvia.
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ando dos,*tuvieron p*in en el interior

a jove ap?g“ motor del coche y salid,
erna.en mano para cerrar el portén del
araje. No sabia donde se encontraban, habia
estado siguiendo las indicaciones de Roberto
durante todo el camino, pero habia que
reconocer que el lugar estaba seco, y eso era
mds que de agradecer. Mientras ella
minaba de asegurar la puerta del garaje
con el pestillo los demds salieron del coche y se
dispusieron a mirar alrededor.

lugar era amplio, y se encontraba bajo
jerra, habia una bombilla colgando del techo,
nque todos sabian que no funcionaria, la
ciudad se encontraba sin suministro de agua
corriente ni de luz eléctrica. Unos tablones
apilados cerca demostraban que los duefios
habian estado tapiando algo, posiblemente las
ventanas y las puertas de la zona de arriba,
aunque Jonathan se preguntaba el motivo por
el cual alguien cierra la puerta principal con
Jve y se deja el garaje abierto.

Roberto, como si se conociera el lugar
perfectamente y sin siquiera utilizar una
linterna subio por las escaleras que llevaban al
piso de arriba dejando a los jovenes bajo, a
sabiendas de que necesitarian hablar entre
ellos sobre lo que quiera que estuviera
ocurriendo.

— Espera.—Dijo Ashley a John cuando éste se
disponia a sequir a Roberto por las escaleras.

El joven se pard, algo extrafiado ante la
peticion de su novia, y bastante mds de que
Mac se hubiera dignado a levantar la cabeza
para mirar lo que estaba ocurriendo.

— Me dijiste que conocias a ese hombre. —
Empezo ella.

— Bueno, mds o menos, te dije que era un
amigo de la familia. .Ante la mirada seria de
ella el joven siguié algo mds a la defensiva —Y
bueno, lo conozco, o al menos lo conoci de
iio, era muy amigo de mi padre y de mi
elo, siempre venia en mi cumpleafios y me
ba alguna tonteria. No sé, me llamd y me
dijo que debia venir aqui, que estaba lo que
tanto tiempo habia buscado.

o me lo puedo creer, John, épor qué no nos

0s dicho eso antes? De verdad, no me lo

puedo creer, estamos aqui porque aun
persigues ese loco suefio, cverdad?

>

¢En serio puedes creerte las historiasade
abuelo? Ya no eres un nifio, JonathGG.eg
pasado cumpliste veinticuatro afnos, po DS
santo.

— Vamos carifio, no te pongas asi, N0 nho
mentido, estamos viviendo una gran aventura,
éno? Ademds, lo que saquemos aqui nos
servird para el trabajo de licenciatura.—Intento
escudarse el joven al ver lo nerviosa gt
estaba ella.

La chica resopld, enfadada, y sin afiadir nada
mds se dispuso a subir las escaleras en pos de
su extrafio guia en la locura en la que su nowi@
les habia metido. John la mird mientras se iba
con gesto confuso, era la primera vez en
vida que tenia una relacion seria con alguien
no sabia como debia actuar, miré a su amigo"y
vio como éste negaba con la cabeza.

— Esta vez la has hecho buena, John, esta
asustada, y no la culpo. — Dijo el joven con voz
tranquila mientras miraba a su amigo.

— Pero tu si me crees, éverdad?

— Yo te creo a ti, eres mi amigo, pero también
la comprendo a ella, no puedes pensar que
todo el mundo cree en esas historias
.sobrenaturales. que tu abuelo nos contaba
por las noches. Yo le escuché mil veces, pero

debes recordar que ya se ha ido, John, y que si

sigues asi, también la perderds a ella.

— Sé que estoy en el lugar correcto, lo siento
aqui, — dijo él sefialando su propio pecho — es
lo que mi abuelo decia, ite has fijado
alrededor? La misma montana, el mismo estilo
de casas, incluso la misma fecha y clima. ¢ Qué
probabilidades hay de que se vuelva a dar otra
vez?

— Pocas, —tuvo que afirmar Mac. — Pero ella no
te entiende, no cree en esto.

John suspird ante las palabras de su amigo,
sentia como su corazon estaba dividido en dos
partes, por un lado queria cumplir la promesa
que su abuelo le arrancé siendo nifio, y por
otro, queria a Ashley como a nadie hasta
ahora, no queria perderla por una promesa
que hizo a los siete afios.

=

— Voy tras ella. — Dijo finalmente John
subiendo por las escaleras.
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ado. llego arriba comprobé como las

ecgsdaban a un pequefio pasillo, John no

g ndes dificultades para encontrar a su

, g que se escuchaba su voz y se veia

final, donde una puerta debia de dar

0 alguna sala. Con paso tranquilo se dirigio
hacia alli seguido al poco por su viejo amigo.

El final del pasillo por la parte de la derecha
daba a una amplia cocina, la unica ventana
pia sido tapiada con tablones al igual que la
puerta, en el centro habia una mesa con
cuatro sillas, Roberto se hallaba sentado sobre
una de ellas, mientras que Ashley estaba de
2, apoyando su cuerpo sobre la mesa. John
ab/a lo que ello significaba, que su novia
estaba realmente enfadada y que muy
osiblemente habria estado intentando sacar
formacion a Roberto, aunque, por el gesto
de ella, no habia dado resultado. EI hombre
estaba sentando con tranquilidad mirando a la
chica con una sonrisa mientras fumaba un
nuevo cigarro, casi parecia realmente
interesado en lo que quiera que ella estuviera
diciendo antes de que entraran.

— Ejem. - Dijo John haciéndose notar antes de

“que Ashley se le tirara encima por no haberle

escuchado llegar.

La joven al verles llegar desistio de cuanto

- a , o
estaba haciendo y se sentdé en una de las sillas

libres con aire abatido. Mac se sento en otra y
encendio una vez mds el portdatil que llevaba a
todos lados. John, por su parte, ocupd la silla
mds cercana a su novia y pese al claro
disgusto de la chica se senté a su lado.
Roberto esperd a que todos hubieran tomado
asiento y dejo el cigarro en un cenicero que
ninguno sabia bien como habia acabado
delante de ellos.

— A las dos de la maiana el ojo del huracdn
estard durante veintidés minutos sobre
nosotros. .Dijo con total seguridad el hombre-
Y serd entonces, cuando todo terminard.

—¢Qué es lo que terminard? .Preguntd Ashley
al ver como su novio y Mac intercambiaban
miradas.

El hombre miré_a la joven mientras volvia a
tomar su r:/garrlllo con algo de curiosidad,
pero no afadio una palabra mds, ante la
exasperacion de Ashley, la cual empezaba a
ansarse de tanto secreto.

-5
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—céQuées lo t&erminard?! Insistio una

mads ella, alzando Iigeram“a tono de vo

— Verds — Empezd John sin saber bien céma
debia explicar una creencia- No estamos aq
para cazar huracanes realmente.

#

— Sigue. .Dijo seca ella, esperando a que él
continuara.

— Bueno, ¢érecuerdas que te hablé de
abuelo? ¢De como él era todo un aventurero?
¢Y como decia que habia pasado su vig
cazando monstruos?

— Lo que recuerdo bien es como me m
cuando le conoci, -dijo ella secamente- y
que no le gusté.

Roberto no pudo evitar sonreir ante el
comentario de la chica, recordaba bien al
abuelo de Jonathan y su costumbre de
.sondear la mente. A cada persona que
entraba en la vida de su hijo, o de su niett
Thomas era un hombre de mucho carde
quizds demasiado.

— Si le gustaste, -dijo el chico casi a la
defensiva- pero eso no es lo importante, él,
bueno, me pidid que hiciera una cosa que no
habia podido completar y que, debia hacerse.

La chica le miro en silencio, dejando al joven
explicarse, éste en cambio, intercambio
miradas con su amigo y con Roberto,
esperando en silencio que alguno de los dos
pudiera ayudarle a salir del atolladero en e
que estaba sumergido, ninguno de los dos dijc
0 hizo nada. Roberto les miraba con una
sonrisa, como si estuviera viendo una pelicula
de adolescentes en la television, mientras que
Mac hundid la cabeza en la pantalla dejando
ver de él solamente ese castafio y rizado pelo
que tenia.

— Bien, -lo intentd por segunda vez John- verds,
hay unas personas que se dedican a, ng
espera, mejor de esta forma, los demon
existen.

Ashley no sabia si su novio estaba de bro
habia tomado algun tipo de alucinégeno

a las pastillas contra el mareo. Miré a unos y @
otres, también ella buscando algo de apoyo
alguien racional en la sala, pero descubri
por un motivo o por otro, nadie mds pe
igual.

3
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stdi /oco, por comva, y no_pienso
s - y
articipar en vuestras tonterias, me voy ahora
Smo..Dijo levantandose de la silla dispuesta
irse. »

John la miraba sin saber como debia
reaccionar, se levantd, con dudas, dispuesto a
salir tras ella, a la vez que Roberto dejaba el
igarro sobre el cenicero y mds rdpido que
nguno, se ponia delante de la joven,
impidiéndole que se fuera al bloquearle la
inica salida.

-No seas impulsiva, muchacha, todo el lugar

g sido evacuado, hemos entrado aqui
purlando los controles de la Guardia Nacional,
es mds, ésta misma noche el centro del
huracdn estard sobre nosotros. Creas o no, lo
que tu novio ha dicho, ya es tarde para
volverse atras, tendrds que esperar al menos a
que vuelva la calma.

a voz de Roberto era tranquila,
confortante, como llamando a la calma y el
jocinio, al igual que su mirada hasta ahora

siempre alegre, demostraba una profundidad
que la joven no habia visto nunca. Habia una
mezcla de comprension y de dolor en ella, sus
ojos marrones demostraban un calor especial.
Ashley no lograba entender como habia
podido convencerla con tanta facilidad, pero
para cuando se dio cuenta, se encontraba en
la silla que él mismo habia dejado vacia, con
Roberto en su espalda dejando caer sus manos
sobre los jovenes hombros de la chica. John no
alcanzaba a comprender qué habia pasado,
pero algo en su pequeiia mente le decia que
podria haber perdido lo Unico bueno que le
habia pasado en su vida, en apenas un
instante.

-Lo siento. .Dijo él mirando donde Ashley
estaba sentada.

Ashley negdé con la cabeza como queriendo
desentenderse del tema, se notaba mds
almada por momentos, pero eso no
inaba el enfado que tenia con Jonathan. El

0 miré por ultima vez a su novia y
almente saco un mapa local de la mochila,
en él se podia ver como habia estado haciendo
algun tipo de cdlculo matemdtico en el borde
e solo él entendia. Y quizds, derivado al
sultado, se habia hecho un gran circulo en la
zona mds céntrica de San José, y otro mds

3

reducido sobre lo que en el mapa, aparecio
como un gran edificio. -

-De veras, Ashley, lo siento, pero. Prom ”.
abuelo que si algun dia me enco

algo como lo que estd sucediendo aqul,

lo imposible por detenerlo. .John suspiro
mirando el mapa a la vez que explicaba.

- Veréis, mi abuelo durante afos estudio a
grupo, sectarios, infernalistas- afiadié miranda
a Ashley, como si pensara que esa palabra
resultaria mds familiar- se llamaban a si
mismos .Hijos del Dolor.

El chico tragd saliva antes de continuar co
explicacion, se sentia extrafio teniendo que
recitar unas palabras que habia aprendido de
memoria muchos afios atrds, algo que, pese
que él queria creer con todo su corazon, la
parte racional que le habia llevado a estudia
Fisica en la universidad se negaba a entender.

-El grupo estaba compuesto por toda clase de
gente .continud recitando el chico como si de
una letania fuera- campesinos, militares,
nobles. No hacian distinciones en cuanto a
estatus social, algo realmente extrafio en la
época, ya que, segun se cree, el origen de ésta
secta es de 1798 aqui mismo, donde estamos,
en San José.

Roberto guardé silencio ante las palabras de

Jonathan dejando que el joven narrara todo lo
que su abuelo le habia contado, pero sin
comprender del todo por qué esa obsesion de
Thomas en explicarle una parte de la Verdad a
un muchacho, y menos qué hacia a un joven
correr de un pais a otro por los cuentos de un
anciano ya fallecido.

Mientras el chico explicaba él miraba a los
demds, observando sus reacciones, Andrew, el
chico al que llamaban Mac habia apagado el
portdtil y prestaba atencion, Ashley bajo sus
manos estaba tensa, quizds tenia miedo de
que todo fuera real, y John, hablaba a la
audiencia como si estuviera explicando un
cuento antes de irse a la cama. Tenia que
proteger a esos nifios como fuera, estaban
dando pasos muy grandes en un mundo muy
peligroso.

_—
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e, como, el dia dos de Octubre de

jas al sacrificio de una joven

, que un Caido llego a la Tierra. Un

’um,, 0 salido de los infiernos se encarnd en

undo y trajo con él la desesperacion

y el terror en la zona. El lugar quedo arrasado

por una fuerte tormenta con unos vientos que
conseguian arrancar la propia roca del suelo.

g capilla de los misioneros jesuitas- Dijo
n sefialando el circulo pequefio en mapa-
quedo sepultada al venirse abajo su techo. Ni
Dios mismo pudo proteger a sus fieles aquel
dia de la devastacion, todos los aldeanos que
habian refugiado en el interior murieron,
alimentando con su desesperacion al recién

; Ilegado Caido.

aathan se levantd y empezd a abrir los
akmarios de la cocina hasta que dio con los
asos, cuando los encontrd puso cuatro sobre
la mesa. Acto seguido sacé de su mochila una
botella de whisky que habia conseguido colar
en la aduana y llené todos los vasos. Tras
guardar la botella nuevamente donde estaba
cogio el suyo entre las manos y bebid un corto
trago.

-Pero aquel dia ocurrio algo con lo que ellos no
contaban, .dijo continuando con el relato
John- en la salida del pueblo les esperaban tres

_—, q
Jovenes armados con simples azadas y con fe.

Y sus plegarias fueron escuchadas ya que,
cuando el demonio cayé sobre ellos un Angel
les protegio. Los jovenes alzaron sus armas
contra aquellos causantes del mal, pero
apenas consiguieron hacerles huir. Aquel
fatidico dia se cobré la muerte de uno de los
campesinos y la del Angel que, quiado por sus
plegarias, habia acudido a sus llamadas. Pero
el Caido habia sido vencido.

El silencio se adueiid de la estancia cuando el
joven termind el relato, pero al instante fue
roto por un viejo reloj de péndulo que sond en
la pared dando diez campanadas. Los chicos se
sobresaltaron ante la oportuna, y dramdtica,
contribucion del objeto cuando John termind
su narracion. Mac se ajusto las gafas, como
simbolo de su nerviosismo, su amigo trago
saliva visiblemente, incluso Ashley habia
sentido un fuerte escalofrio recorrer su cuerpo.
Hubo de ser Roberto quien les devolviera a la
realidad con su fuerte voz.

-

-
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-Y es por esa y, dia

oria, chico%le
de Octubre de 2009, b& amenaza L

huracdn Bertha os he llamado aquix\Vue
antepasados creyeron en esa historia .Dijo

un tono de voz seguro que no dejaba lugar
dudas pese a las caras de sorpresa de lo
chicos- e intentaron terminar con aquellos que
se hacen llamar .Hijos del Dolor., pero son
personas inteligentes, escurridizas
peligrosas. Pocos han conseguido algu
conocimiento sobre ellos, pero tu abuelo
.afiadié mirando a Johnlo consiguio a
elevado precio.

Jonathan mird el centro de la mesa, recore
perfectamente las historias de su abuelo, de
como esos sectarios habian atentado contra
su mujer y su hijo, su padre. Recordaba que
rara vez se hablaba de ese tema en su casa
por mucho que preguntara, solo cuando su
abuelo se moria el chico supo la verdad, s
abuela no habia muerto en un accidente &
trdfico, la sacaron de la carretera. Es por
que alli estaba John, veinte afos desp
intentando hacer justicia por una mujer que no
llegd a conocer, pero que dio la vida por su
padre.
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i / -Hoy intentardn llevar a cabo lo ﬂ e _hace
» doscientos afios no consiguieron ctimlis
Roberto con voz neutra rompiendo el Silefcio
que habia vuelto a caer sobre la estancig
‘ ahora es vuestra decision ma
' equilibrio, o cerrar los ojos a la Verdad.
{

La mirada de Roberto fue de unos a otros,
podia comprobar como sus palabras habian
caido como un jarro de agua fria en su
jovenes acompafantes. Andrew se ajust
las gafas mientras miraba con algunas dudas
a su amigo, era extrafio comprobar como ese
chico ni siquiera era capaz de sentir el mied
en una situacion asi. Por su parte, su amige
John, movia nervioso el vaso de whisky en sus
manos mientras miraba los ojos de Ashley. A
ella no podia mirarla, pero el ya viejo Roberte
no necesitaba hacerlo, notaba a la joven bajo
sus manos, sentia como su mirada sequro se
cruzaba con la de su novio, y como la
indecision hacia mella en su mente.

Era la que mds dificil tenia todo, si se iba
perdia a su novio, y si se quedaba, quizds ella
también acabaria muerta.

-Esta bien, vale... -Dijo ella con tono apagado
mientras bajaba la vista hacia la ‘mesa-
Aceptaré vuestra causa, aunque no la
entienda.

John la miré con el dolor en sus ojos, queria
que hubiera decidido irse, pero sabia de sobra
que iban a necesitar estar todos alli si querian
tener un minimo de posibilidades de conseguir
su propdsito. Sin saber siquiera cuanto tiempo
pasé mirdndola fue Mac, su amigo, quien le
saco de su embelesamiento.

Arrastro la silla por el suelo, haciendo el
suficiente ruido para que los demds le hicieran
caso, él se sentia pletdrico, como si una parte
de él disfrutara en secreto de lo que pronto iba
a ocurrir. Era incapaz de sentir nada mds que
esa extrafia euforia, y confusion por ser
consciente de que deberia compartir el miedo
de sus comparieros.

Pero sabia que él era especial, distinto a los
demds, y que estaba por encima del miedo.
Jamds se habia sentido asi.

-Voy a descansar un poco, avisadme cuando
nos marchemos. -Dijo con tranquilidad.

4




gs miradas fueron a parar al joven que
gcchaba, incluso Roberto levanté una ceja
C d tranquilidad con que se tomaba todo el
0. [ras que Andrew se fuera, el silencio
e el lugar, John se levanté para
gcercarse donde Ashley estaba sentada, pero
ésta se levanté abandonando también Ila
estancia. Para cuando quiso ir tras ella
berto le detuvo negando con la cabeza, el
0 1‘ suspiré y volvio a sentarse delante del
apa.

La fuerza del huracdn se empezo a sentir en el
ugar con total intensidad alrededor de las
Oce de la noche, momento en que se vieron
obligados todos a refugiarse en el sotano. El
" silbar del viento les ponia nerviosos, la lluvia
olpeando sobre el metal de la puerta no
yudaba en absoluto a superar el miedo. El
ruendo y el terror fueron los unicos
acompanantes de los jovenes hasta que, a las
dos en punto, como Roberto habia
pronosticado de pronto, todo cesd. Durante
horas se habian quejado del ruido, pero el
silencio que ahora les rodeaba era mucho
peor.

" Roberto encendio el Jeep casi
automdticamente, en esta ocasion, seria él
quien condujera, habia como tiempo y era el

- o , B
. Unico que se conocia todo a la perfeccion, no

en balde habia estado estudiando la zona
durante muchos afios. El motor del coche
respondid con satisfaccion mientras la puerta
de salida se abria. Los chicos no pudieron
evitar mirar alrededor, la devastacion cubria
todo, habia postes de Iluz por los suelos,
drboles arrancados de su lugar, edificios
derrumbados, se sorprendian de que tan sdlo
una puerta de metal les hubiera protegido de
ello.

El viento silbaba a lo lejos mientras Roberto
conducia con verdadera maestria por las calles
de la derruida 'y prdcticamente anegada San
José. El crondmetro en la mufieca de John le
indicaba que tenian poco menos de veinte
minutos para llegar a su destino y terminar
con lo que quiera que habria alli antes de que
Bertha arrancara sus suefios de cuajo, si es
que no los habian perdido antes.

-

-
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Trago saliva, Vioso, inte' ndo aleja
turbios pensamientos d&éent 'ie
miraba a sus compafieros, Mac juga 0
portdtil con total tranquilidad, y Ashley -
la vista fija en el exterior, John casi estab
seguro de haber visto una ldgrima en sus ojos.
El no podia evitar mirarla y repetirse lo tonto
que habia sido al traerla aqui.

Pero nuevamente, algo le sacé de
pensamientos, Roberto esquivé algo todo lo
rdpido que pudo, no obstante perdio el con
del vehiculo en el proceso, el coche se desli
causa de la inmensa cantidad de agua g
habia hasta que fue a golpear contra los re

de lo que, antafio habia sido una farola. El
golpe fue seco y lo dejo sin respiracion por
unos momentos, aun recobraba el sentido
cuando noté como Roberto bajaba del coche
con una tranquilidad que le ponia de los
nervios.

Fue entonces cuando vio lo que el amigo deé
abuelo habia esquivado, habia un grotese
delante de ellos.

De su espalda nacian unas alas correosas, su
cabeza era deforme, con unos dientes
enormes que goteaban sangre y unos fuertes
brazos acabados en garras. A sus pies estaban
los restos de lo que, antes era una persona, su
cuerpo estaba destrozado, y su rostro
irreconocible.

John no salia de su estupor cuando vio que
aquello no era todo, Roberto, aquel afable
viejo que creia conocer cambio en apenas uno
segundos. Su ropa se rasgo dejando ver unas
alas plumosas y en sus manos sostenia un
enorme espadon cubierto de llamas. El chico
sali6 del coche, pero, como los demds, se
quedod de pie mirando la escena, intentando
comprender lo que habia ocurrido. Ashley ni
siquiera bajo, no daba crédito a lo que su vista
le mostraba, toda duda habia sido rechazad
de su mente ante la aparicion, pero ahora
miedo se hacia mds real, ahora que sabig

la Verdad existia y que podia matarla.
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bo de ser Mrew quie&'era del coche y

2mpujara a ﬁlyientras hacia una sefia a la
0 /ahéstépara que se moviera. Fue cuando
or fin, ambos recobraron el sentido, la chica
salio del coche dispuesta a salir corriendo, sin
tener muy claro aun qué direccion, eso si. Pero
John fue distinto, por mucho que su amigo le
empujara para alejarse no se movia, excepto
2 paso hacia delante, como queriendo ir al
lugar donde se estaba librando una
encarnizada pelea. Pero el comienzo del viento
recordo a todos que tenian poco tiempo
que perder, y tras una ultima mirada atrds,
ohn cerrd los ojos y corrio junto a sus
ompaneros.

Atravesaron la calle dejando atrds la
encarnizada pelea a vida o muerte hasta llegar
a su ultimo destino. San José de Flores era una
capilla vieja, que de forma increible, habia sido
respetada por Bertha, casi parecia que el
mismo Dios la hubiera protegido, o que, quien

jera que estuviera en su interior, se hubiera

ocurado de mantenerla a salvo del temporal
de alguna forma que ninguno de los chicos
entendia.

Andrew fue el primero en llegar, se pard frente
a ella y con total naturalidad puso sus manos
sobre la puerta doble que cerraba la entrada.
Despacio, haciendo un gran esfuerzo, el chico
consiguié abrir paso hasta el interior. Las
columnas de estilo barroco parecian alzarse
hasta el cielo, las maderas que habian cubierto
las cristaleras habian soportado el envite, pero
hacian que tan sdlo unos pequefios rayos de
luz dispersos se colaran.

En el suelo habia cascotes, los bancos donde
los fieles debian sentarse habian sido retirados
y parecia que el altar hubiera sido profanado,
ya que se veia totalmente cubierto de sangre.
Mac terminé de cruzar el umbral y mird
alrededor con total tranquilidad, se sentia
eguro de sus actos. John paso justo tras su
jgo, sus pasos eran rdpidos, pero carentes
ontrol que Andrew tenia sobre si mismo.
iley fue la ultima en traspasar el portico de
vieja iglesia, y nada mds entrar se llevd la
mano al estomago, el olor a sangre era
demasiado intenso para ella.

A partir de ese instante, fue John quiea

la marcha, el cual, a la vez que a bas

del interior de su chaqueta una p 0
estaba muy seguro de si seria la me

contra lo que quiera que fueran a e

alli, pero mds valia algo que nada. Con U
nudo en el estomago Ashley le siguié hasta el
altar, y desde alli siguieron el rastro de sangre
hasta la sacristia, parecia como si alguie
hubiera arrastrado algo.

Andrew se puso a un lado de la puerta, con la
mano en el pomo, dispuesto a abrir, pero fue
su amigo quien le detuvo y le sefiald el oido
silencio. Tanto él como Ashley se queda
tensos al escuchar lo que quiera que viniera
del interior. Parecian como gruhidos, debia de
ser alguna especie de animal que esta
disfrutando mientras rasgaba algo.

-Dios... -No pudo evitar decir ella mientras
alejaba un par de pasos.

Jonathan tragd saliva y empuid la pistola
dispuesto a enfrentarse a lo que quiera que
saliera de aquel lugar. Tras el asentimiento de
John, Andrew abrio la puerta de golpe,

queddndose tras esta mientras dejaba que su.

amigo acabara con lo que quiera que hubiera
detrds.

De pronto, un monstruo se abalanzo sobres

Jonathan sin darle siquiera la oportunidad de
disparar, el peso de aquel ser lo tumbo en el
suelo. Mientras clavaba sus enormes garras en
su pecho, la criatura mordio el brazo izquierdo
de John obligdndole a tirar el arma de puro
dolor.

Ashley tan sélo pudo dar unos pasos atrds
asustada al ver cudnto estaba sucediendo, su
mente no podia dar crédito a lo que sus ojos le
mostraban. Por el contrario, Andrew cogid un
enorme candelabro del profanado altar y
corrio hacia donde el monstruo estaba. Con
toda la fuerza que sus delgados brazos le
permitio golped al ser en la cabeza. El golpe
fue bueno, aquel ser chilld de dolor,"y
rapidamente se vengo de su exultante agresor
con un brusco movimiento de cola. Andrew fue
lanzado por los aires y el golpe contra la pared
lo dejo sin sentido. —
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Nowpuede terminar asi, se repetia una y otra

ghaintentando mentalizarse de que debia

C gcer algo, y fue cuando aquella criatura

amigo que el dolor desaparecio de

. No sentia las heridas, sélo veia a

dquel ser como un enemigo a batir antes de

que le matara, o que dafiara a Ashley. Cerro

los ojos cuando movié sus dos brazos para,

on toda la fuerza que tenia, quitarse a aquel

r de encima, cosa que consiguio gracias a

gue el monstruo habia puesto su atencion en
el ataque de Andrew.

monstruo cayo tan sélo a unos pasos suyos,
fo para cuando John se disponia a
evantarse de nuevo se le tird encima, el golpe
contra el suelo fue duro, estaba herido y su
esistencia habia disminuido, al instante se
i6 mareado, y no podia hacer nada salvo
rar como aquel monstruo levantaba sus
garras contra su cuello, dispuesto a poner fin a
esa disputa.

Jonathan rezo en silencio porque Ashley
hubiera aprovechado la pelea para huir,
alejarse de la locura a la que él, la habia
arrojado. Cuando abrid los ojos no pudo

“comprobar si su rezo habia sido escuchado,

tan solo vio como el monstruo bajaba su garra
izquierda contra su cuello, notaba como

- empezaba a herirle, y de pronto, todo acabd

en un instante.

Roberto vio como el grupo se alejaba en
direccion a la vieja Iglesia, hubiera deseado ir
con ellos, pero su Destino era terminar con el
Caido que tenia frente a él. Fue entonces
cuando descubrid, con sorpresa, como se reia
preso de la locura, el Angel le miraba sin
entender.

-Miralos bien, Puro. .Dijo irdnico la ultima
palabra.- Miralos bien porque serd la ultima
vez que les veas. Van a una muerte segura, mi
Sefior ya lo ha dispuesto asi.

-¢Como? .Roberto no entendia a qué se referia
ahora, era imposible que todos sus cdlculos
hubieran fallado.

-Si, Angel, el ritual ya ha terminado, El estd
libre, pero no te preocupes, pronto terminard
todo tu sufrimiento.

» N
Las risas del Cd aun resorMan en mita
vendaval que empezaba wn‘erar , aung
el viento a su alrededor era contralado pa
que no le molestara. Y fue gracias a
control elemental que su picado contra
Angel tomé una velocidad sobrenatural.
Roberto apenas pudo interponer su arma
contra la que el propio Caido. El choque de
metal contra metal despertd la mente
Angel que atn se maldecia por haber dejado
solos a los chicos, pero debia de poner s
concentracion en el combate actual,
entonces todo estaria perdido.

Roberto bajo la guardia dejando un hue

su lado derecho que el Caido utilizé para
volver a atacar con toda la rapidez que le
permitia. Pero Roberto esperaba esa estocada
frontal y con un sencillo gesto de su mano
derecha se teleporto tras el Caido y le ataco
por la espalda. Pero su enemigo tampoco era
novato en estas lides, y con la misma solt
que su rival, se giré y bloqued la Espade
Miguel, pero eso le costd dejar la guardia
descuidada, y Roberto no dudé un segundo en
hacer un giro con su arma para golpearle.

La sangre de su enemigo cubrié su arma, y
Roberto vio como el Caido gritaba de furia y de
dolor cuando fue a sacar la Espada de Miguel
de su pecho. Pero su enemigo se lo impidio, le
sujeté el brazo con una fuerza increible y
extendiendo su brazo contra el rostro del
Angel, recité una breve sacrilega plegaria. Al
instante de su mano salié una bola de fuege
que impacto contra Roberto, haciéndole cae
al suelo de la intensidad.

El Angel se levanté y a su vez él mismo
comenzd una plegaria dispuesto a realizar el
milagro de curarse, pero se vio interrumpido
ante el ataque del enemigo. El Caido sabia
bien qué se proponia su enemigo, y no
pensaba permitirle conseguirlo. Lanzé una
serie de golpes rdpidos, no dispuestos a mate
pero si a herir y, sobretodo, a agotar al v
Angel que notaba como sus mi
doloridos debido a las heridas y la edad,

vez se movian mds lentos.
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sta que, p’f/n el ago&lento le gano la

vatalla, Ide,consiguio atravesarle con su
arr waldit.a- en el pecho. Roberto supo
sequida que habia perdido, su enemigo era
mds rdpido y fuerte que él, y el golpe en el
pecho habia sido mortal, en cuanto la espada
del Caido desgarra del todo su carne al
retirarse moriria. Pero fue entonces cuando él
rié, como si la posesion de su enemigo le
hubiera afectado, Roberto podia ser mds viejo,
pero también era mucho mds astuto que su
al. Sin saberlo, el Caido habia cometido
exactamente el mismo error que su enemigo
jomentos antes. Roberto cogid con fuerza el
prazo de su enemigo y, con una plegaria a San
Miguel para que le diera fuerzas, hundid su
propia arma en el pecho de su rival. Tras ello,
la oscuridad se aduend de Roberto, y el ultimo
pensamiento consciente que tuvo fue para sus
Jjovenes protegidos. La lluvia comenzo de
golpe, como si el mismo cielo quisiera llorar la
rdida de uno de los suyos, y el agua se junto
las Idgrimas del Angel en el suelo.

El ruido de disparos cambio el destino final de
John, la criatura habia recibido dos disparos en
la espalda, salvdndole asi, de una muerte
segura. El joven ni siquiera se movié de donde
estaba pese a que el monstruo se levanto de
encima suya, furioso, para lanzarse contra un
nuevo adversario.

Ashley mantuvo la automdtica de su_nowi
ambas manos, no estaba sequra de'teags
fuerza suficiente para hacerlo como éel."El »
monstruo, tras recibir el sequndo imp M
arma se levanto con una velocidad
sorprendente, pese a sus ya importantes
heridas. Se irguid sobre sus deformes pies y
corrid hacia ella. Ashley no lo dudé ni un
instante, dispard una y otra vez, hasta que
apretaba el gatillo y no salian mds balas del
arma. Sus manos temblaban con fuerza aun
apuntando al caido monstruo que, tras la
lluvia de balas, finalmente habia sucumbido a
poder de los recién Revelados Hunters.
Jonathan quitd el arma ya sin balas de la
manos de su novia y la abrazo, la chica sint
dudarlo se derrumbd junto a él, el miedo
volvia a hacer mella en ella. Las Ildgrime
cubrieron sus ojos, y el hombro de Johnny,
mientras el chico intentaba consolarla s
éxito. El mismo estaba herido, agotado, y
habia una parte en su interior que le decia con
total seqguridad que su viejo amigo, Roberto,
habia caido también.

Las Idgrimas de Ashley se mezclaban con la
lluvia que habia traido el otofio a Mobile, su.
mano apretd con fuerza la de su novio, eso
conseqguia tranquilizarla, y a él también. John

le devolvio su apoyo, €l no lloraba, aunque

ganas no le faltaban. Le habria gustado decir
unas palabras ante un gran publico, recordarle
al mundo lo que ese gran hombre habia hecho
por ellos, pero nadie mds que su novia, y él,
habian ido a dar el ultimo adiés a Roberto.
Nadie sabria jamds que aquel Angel habia
velado en la oscuridad por la seguridad de sus
almas, nadie.

Y en aquel silencio, los dos jovenes supieron
que su historia no habia hecho mds que
empezar, habian abierto los ojos a la Verdad y
su mision ahora era la de acabar con los
monstruos que cada noche acechaban en la
oscuridad.

Su destino como Shadow Hunters empezaba
alli.
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2QUE SON LOS JUEGOS DE

-
.. ) )
uego de rol es una actividad muy divertida
para pasar la tarde. Como cualquier otro
tipo de juego, requiere que un grupo de
personas (variable, pero formado
ormalmente por entre cuatro vy
) se reunan. Uno de los
jugadores asumird el papel de
Director de Juego (DJ, para
abreviar), y deberd explicar a
0S demas una historia, a la
manera en la que lo hacian los
juglares medievales o incluso
estros padres y abuelos
cuando éramos nifios. Sin
embargo, a diferencia de lo
gue ocurria en los ejemplos
mencionados, el resto de
jugadores se implicaran en la
historia a través de personajes
inventados por ellos (llamados
PJs o Personajes Jugadores),
pasando asi de oyentes a
protagonistas del relato narrado
por el Director de Juego, quien
_también interpreta en ocasiones a los
secundarios de su historia, llamados PNJs
o Personajes No Jugadores. En cierto modo,
jugar a un juego de rol es como participar en
una obra de teatro o una pelicula, en la que el
DJ es el director de escena y los Pls los
protagonistas.

Los primeros juegos de rol eran en su mayoria
medieval fantasticos, donde los jugadores
asumian el papel de caballeros o magos
medievales que debian entrar en castillos con
el fin de rescatar princesas o recuperar
tesoros, derrotando en el camino a monstruos
legendarios como dragones o hidras. Sin
embargo, en la actualidad hay juegos de rol
con todo tipo de ambientaciones, desde la ya
mencionada medieval fantastica hasta
futurista, pasando por presentes alternativos
0 épocas pasadas mas préximas, como el

\—-___\
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renacimiento ’ era victoriana, ademz
numerosos juegos inspirados en la
los mas diversos autores, como J.R.R Tol
-
H.P. Lovecraft. -

Shadow Hunters es un juego de terro
misterio y accién, ambientado en
nuestra época, pero con algunos
cambios. El mas significativo
de ellos es que en el m
de  Shadow Hunters
existen toda una serie de
criaturas malva
denominada
colectivamente
“Lado Sombrio”, que
pretenden destruir o
dominar la Tierra, la
cual ignora su
existencia. En medio
de estos dos grupos
estdan los Shado
Hunters, “cazadog
(por llamarlos
alguna forma) qUé
evitan tanto que el mal
llegue a conquistar a la
humanidad como
consiguen que esta
permanezca tranquila, sin
saber de los terrores que
acechan en la oscuridad.

Normalmente, cuando un Shadow Hunter
sufre su Revelacidn (cuando se da cuenta dé
que hay “algo mas” de lo que sus ojos ven)
suele estar solo, pero pronto descubre que
hay mds como él, pues una misteriosa fuerza
“guia” a los Shadow Hunters a encontrarse. En
ese momento se crean pequefios “grupos de
caza” que luchan juntos para combatir al mal,
y también para evitar que el resto de la
humanidad descubra que no estan “solos”.
Esta es la excusa que tiene el DJ para juntar g
un grupo de PJs por otro lado totalme
dispar.

iAdelante, pasa la pagina! Sufre tu p
revelacion y adéntrate en el misterioso mt
de Shadow Hunters.

%bras de

»
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~ CREACION DE P] -

“Todo acto de creacion es
un acto de destruccién”
Pablo Picasso.

0S SHADOW HUNTER

Algunos lo definirian como una profesion,
0s, como una aficion. Todos tienen razén vy,
la vez, se equivocan. Los Shadow Hunters

ocupan un lugar dentro del orden natural de
las cosas, son los que evitan que sus
semejantes sufran ante horrores que no
comprenden y, en consecuencia, no saben
como combatir.

n Shadow Hunter es un investigador de lo

ulto y lo paranormal. Puede provenir de

Jalquier lugar o clase social, desde un
chaman del Perd hasta un rico inversor de
Wall Street, pasando por una psicéloga
francesa, no obstante, todos tienen algo en
comun. Un dia tuvieron un encuentro con algo
sobrenatural, y lo enfrentaron en lugar de
huir. En el argot de los Shadow Hunters, a esto
se le llama “la Revelacion”. A partir de
entonces, su vida cambia, empiezan a ver los
pequefios matices ocultos tras las noticias de
los periddicos, tras los hechos cotidianos de la
vida diaria, etc. Investigan, curiosean v,
finalmente, persiguen y cazan lo que ellos
consideran corrupto y vil, los males que
facilmente podrian destruir a la humanidad si
ésta se enterase de su existencia. Los Shadow
Hunters son la frontera entre lo cotidiano y lo
paranormal, es decir la sociedad normal vy
corriente en la que vivimos y un mundo oculto
de sangre, visceras, extrafios seres y horror
sobrenatural.

gunos Shadow  Hunters utilizan la
gstigacion y la deducciéon para resolver los
ranos casos en los que se ven implicados.
Otros usan el arma de sus “presas”, la magia,
contra ellas. Hay otros que prefieren “estar
eparados”, llevando siempre encima todo
arsenal de potentes armas de fuego vy

teniendo en su casa todavia mas. Sea cual sea
el método que use cada Shadow Hunter de
forma individual, todos tienen algo en comun,.
su afan por destruir todo lo sobrenatural.g
pueda resultar hostil a la humanidad.

El concepto

No obstante, antes de empezar a repart
puntos como un poseso, es bueno €
dedigues unos minutos a pensar sobre tre
cosas: ¢Quién es tu personaje? ¢Como es?
¢Cual es su pasado?

Definir la personalidad de tu personaje, contar
algunas cosas sobre su caracter, e inventa
una historia apasionante sobre su pasado son
cosas triviales pero que ayudan mucho a
meterse en el papel.

Recuerda que tus PJS no son sélo un punado
de numeros escritos en un papel. Son roles,

papeles que han de ser interpretados. Esto es.

lo que llamamos concepto de personaje.

Cuando se repartan puntos en caracteristicas

y trasfondos, ha de hacerse con la idea des.

representar fielmente el concepto que
hayamos imaginado, no en conseguir el mejor
personaje posible.

Se coherente y te divertiras mas.

Si se desea,
apartados:

se pueden desarrollar estos

Nombre: Cémo se llama el personaje.

Ocupaciéon: Qué es lo que hace para
ganarse la vida.

Caracter: La forma de ser vy
comportarse que tiene el personaje.

Valores: Una pequeia lista de las
cosas mas importantes para el
personaje.

Historia: Una pequefia sinopsis de lo
que le ha ocurrido al personaje en su
vida previa. =

)
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[RACTERISTICAS

conocidas como atributos

ales. Son numeros que se usan para

estado fisico y mental del personaje.

Jeterminan el potencian inicial, genético, de
nuestro personaje.

- Anivel cero o inferior: El personaje no
tiene ese atributo, y no puede realizar
acciones asociadas con él. Si un PJ posee
un valor de cero o menos, serd obligatorio
gastar puntos para subirlo al menos a
nivel 1.

- A nivel 1 se es un indtil total. Se
fallardn automdticamente todas las
tiradas relacionadas con dicho atributo
cuya dificultad sea de 10 o superior.

- A nivel 2 el personaje es torpe o
discapacitado. Como el caso anterior, pero
la dificultad es 16 o superior.

- Los niveles 4 y 5 se consideran lo
normal en un personaje realista. El nivel
estandar para un humano ordinario.

- Los niveles 7 y 8 son el maximo para
un humano realista, propio de atletas y
cientificos.

- Los niveles 9 y 10 son casos
extraordinarios y reflejan el pinaculo del
potencial humano.

- Para poder tener atributos entre los
niveles 11 y 15 se ha de ser claramente
sobrehumano, como algunos animales,
personajes propios de la épica fantdstica o
criaturas sobrenaturales.

- Los niveles superiores a 20 son para
superhéroes muy poderosos, entidades
cosmicas y dioses.

» N "
Fuerza (FUE a potenc"m scular
personaje. -

Destreza (DES): la medida de los reflejo
coordinacion y la velocidad. '

#

Constitucion (CON): determina la resistencia
fisica del personaje.

Percepcion (PER): el nivel al que trabajan los
sentidos del personaje.

Habilidad (HAB): la destreza manual vy
capacidad de usar objetos.

Inteligencia (INT): es la capacidad bruta, par:
aprender, razonar y recordar.

Carisma (CAR): lo imponente o seductor que
resulte el personaje.

Voluntad (VOL): refleja la firmeza de su
caracter y su determinacion.

Todas las caracteristicas empiezan con el nive
6, y solo pueden subirse de nivel si
quitamos a otro atributo dichos niveles.

Por ejemplo, si queremos tener un persona
bruto, pero idiota, podemos quitar 3 puntos
en inteligencia y asi tener fuerza a nivel 9.

Caracteristicas derivadas

Se calculan a partir de las anteriores, y reflejan
aspectos variables a lo largo del juego.

Vitalidad: 2 x CON (x5 si quieres partidas mas
aventureras o segundarios mas duros). Son los
puntos de vida de un PJ, y mide su resistenci

al dafio fisico letal (quemaduras, disparos
etc.). Los modificadores de vitalidad, se suman
o restan a CON, antes de calcularla.

Aguante: (VOL+CON) x3. También llamado
aturdimiento. La fatiga fisica y la resistencia
ante contusiones.

Defensa: DES+Pelea+5. Determina lo dificil
que eres de golpear en combate. Pelea es ung
habilidad, las cuales se explican mas abajo.

Raciocinio /humanidad: VOL x2. Esta b
mide la cordura, la resistencia espiritua
determinacién que le quede al personaj
suele perder a ritmos vertiginosos en juegos
de terror psicoldgico.

Suerte: Cada PJ empieza con 5 Punta
Suerte.

3



) Dl

ABILIDADES

“Las habilidades muestran el progreso y la
experiencia acumulada de nuestro personaje.

v

Todo personaje comienza con 35 puntos de
generacion de personaje (PG) para repartirlos
entre sus habilidades (pasar de 1 a 4 serian 4
PG).

NOTA: Normalmente en CS otorgamos 40PG,
pero en este juego hemos optado por otorgar
n nivel de ingresos/riqueza inicial en todos
0s personajes, ya que los Shadow hunters
ara vez son completamente pobres.

Las habilidades naturales

Son aquellas que todos los personajes tienen.
Tienen una puntuacion inicial de 3.

Alerta: para medir la iniciativa, evitar
sorpresas y presentir los eventos.

Atletismo: resistencia fisica y la capacidad de
overse y esquivar.

Concentracién: para estar atento, evitar
tentaciones y no caer en engafos.

Educacion: conocimientos de historia,

L m— = AD

-

idiomas, matematicas, etc. Varian segun. la
vida que haya llevado el "-1@
vagabundo sabra de las calles y un eruditofde
bibliotecas). >

Pelea: para pegar de lo lindo usando
punos.

Persuasion: regatear, convencer, negociar,
etc.

Punteria: para lanzar cosas y usar armas
fuego menores.

Sigilo: pasar desapercibido, ocultarse y hacer
cosas sin que nadie se entere.

Habilidades adquiridas

Son las que aprendemos a lo largo de nuestra
vida, y comienzan a nivel 0.

Acrobacia: para realizar piruetas, malabares
contorsionismo.

Actuar: para representar un papel, actuar
como otro, disfrazarse.

Animales: para tratar con animales.

Artilleria: uso de armas pesadas
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je: abarca cosas como carpinteria,
W0ica o cerrajeria.

%- nociones de, quimica, biologia, y el

e sustancias. En una ambientacion
J a, sirve para examinar vy utilizar
artefactos exoticos.

Coraje: para evitar el miedo.
nducir: manejar vehiculos comunes.
Disparo: uso de armas con gatillo.

Dirigir: para usar vehiculos exoéticos. Requiere
aspecificar la clase (robots, naves, aviones,
cos, etc.)

tigueta: para desenvolverse en entornos
sociales y seducir.

Uego: para apostar, jugar a las cartas y hacer
trampas.

Intimidar: meter el miedo a los demas.

Investigacion: busqueda de indicios de forma
consciente.

Liderazgo: para poder controlar a las masas o
dirigir un ejército.
~Luchar: uso de armas blancas

Mano torpe: uso de objetos con la mano
torpe.

-

Medicina: para atender la salud de los demas,
preparar brebajes ore conocer medicamentos.

Mecdnica: Para el mantenimiento vy
reparacion de toda clase de vehiculos.

Psicologia: para saber como piensan los
demas. Permite manipular el subconsciente,
averiguar mentiras o reparar enfermedades
mentales.

Sistemas: manejo y manipulacién de
mecanismos y sistemas de seguridad, como
pueden ser elementos de electrdnica,
informatica, sistemas de seguridad, etc.

Supervivencia: busqueda de alimento
refugio, rastrear y sobrevivir donde sea.

Subterfugio: para engafar, mentir
aprovechar las leyes en tu beneficio.

A

e N

TRASFONDOS '. e

Los trasfondos son peculiaridades que pu
adquirir para personalizara un personaje. Un
casa, una ceguera, un arma, son ejemplos ¢
trasfondos.

Peculiaridades positivas del personaje. Cuanto
mejor sea, mds PG cuesta obtenerla.

Ventajas
Agudeza sensorial.1PG cada nivel.

El  personaje  posee  unos
especialmente desarrollados.

Nivel 1: Oido agudo. +2 en las tiradas
de alerta relacionadas con el oido.

Nivel 2: Olfato agudo. EL PJ es capaz
de distinguir varios olores a la vez.
Esto le permite seguir un rastro igual
que si fuese un perro (se suele pedi
tiradas de percepcion + investigar).
Nivel 3: Vista certera. +2 en toda
tiradas relacionadas con la vista.
Nivel 4: Suefio ligero. +6 a la dificultad
para sorprender al PJ cuando duerma.
Nivel 5: Sexto sentido. +4 en las
tiradas de alerta e investigacidon para
advertir peligro potencial.

Amistad.1PG cada nivel.

El personaje posee una relacion personal de
especial envergadura con alguien, de la cual
puede echar mano en un momento dé
necesidad.

Nivel 1: Un amigo de confianza.

Nivel 2: Amistades dentro de un cargo

publico. A definir.

Nivel 3: Pacto entre hermanos

Nivel 4: Lazo familiar importante. Una

familia completa se preocupa por ti.
Nivel 5: Vinculo de sangre

inquebrantable con una hermandad

secta. Definir.

Brijula.2 PG.

El personaje tiene la capacidad de
perderse, puede decirse que nacid con une
brdjula incorporada. El jugador con e
talento gana un +4 en todas las ti
relacionadas con orientacién o encontra
camino.

sentido .
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asanova. 2 PG.

=
+3 en las tiradas de seduccion contra el

género opuesto.
Contactos. 1 PG x nivel.

Un contacto es alguien que puede ayudar al
J en determinadas situaciones. Los contactos

siempre han de estar relacionados con la
descripcién y ocupacion del personaje.

Por ejemplo, si somos policias, un contacto
osible podria ser otro policia, un abogado o
Un sopldn.

1. El PNJ puede proporcionarte informacién,
pero poco mas. Vuestra relaciébn es muy
impersonal.

2. El PNJ confia en ti, pero no hasta el punto
de jugarsela. Llegara mas lejos que en el nivel
pero poco mas.

El PNJ te considera un amigo, y esta
dispuesto incluso a prestarte dinero o sacarte
de una situacion comprometida si puede
hacerlo.

4. El PNJ y tu sois aliados totales. El PNJ daria
su vida por ti, aunque espera que tu hagas lo
mismo por él.

Contorsionista: 5PG.

El personaje es tan agil y flexible que puede
pasar por cualquier recoveco, +2 en Destreza
cuando se intente cruzar por lugares
estrechos.

Coordinacion total: 5 PG

Se posee una especial destreza.

tiradas de acrobacias. Se anula el pe ﬁ.
de accién doble al usar un ar

mano.

Caracter. 2PG cada nivel.

Afade una firmeza de pensamiento y voluntad
fuera de lo comun.

Nivel 1: Decidido. +2 en las tiradas @
concentracion a la hora de tomar una
decision.

Nivel 2: Valiente. +2 en todas
tiradas de coraje.

Nivel 3: Estoicismo. La presencia de
animo del personaje sera legendar

El calculo de raciocinio sera ‘.de
Voluntad x 3, en lugar de Voluntad X2

Nivel 4: Imperturbable. Cualquier
tirada para leer, confundir o averiguar
tus emociones, pensamientos o0
percepcién de la realidad tiene una
dificultad extra de 4 puntos.

Nivel 5: Voluntad de acero. Otorga
inmunidad a la manipulacion mental y
emocional.
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de - atar.2PG cada nivel.

e tiene mas vidas que un gato, es
ro que el acero y mas dificil de matar
caracha.

Nivel 1: Constitucidn +2, pero solo
aplicable al computo de vitalidad.

Nivel 2: Tejido resistente. Se gana un
bono permanente de +2 a la
proteccion y armadura corporal.

Nivel 3: +3 en todas las tiradas para
resistir enfermedades fisicas, drogas y
Venenos.

Nivel 4: Las heridas del personaje se
curan en la mitad de tiempo.

Nivel 5: Constitucion +4, pero solo
aplicable al computo de vitalidad.

remio. 4 PG.

El personaje pertenece a un grupo social o

laboral de cierta importancia que puede

facilitarle alguna ayuda o informacién en un

momento dado. Funciona como Rango social y

Contactos de nivel 2, pero siempre en
. situaciones relacionadas con el grupo social.

Favor.3 PG cada nivel.

Alguien te debe una, por lo que debera de
ayudarte cuando se lo pidas. Es preciso definir

Nivel 1: Un pequeio favor, muy de
vez en cuando.

Nivel 2: Alguien normal te debe la
vida, hara todo lo que tu quieras.

Nivel 3: Algun dignatario medio te
debe un par de favores.

Nivel 4: Alguien importante te debe
una muy gorda.

Nivel 5: Mas de un gobernante de te
debe su cargo.

Flexible.4 PG.

El personaje es tan flexible que puede escapar
de ligaduras con una bonificacién de +4 en
destreza cuando lo intenta. También sirve
para pasar por sitios muy estrechos.

» Ny
Improvisar: 6! '

- 5 e

El personaje tiene un talento especia
inventar mentiras o para crear %Et ,
chapuzas con pocos medios. +4 en cualqui
tirada de subterfugio, autocontrol,
artesania, siempre y cuando el jugador realice
una descripcién de las acciones de su
personaje.

Lazo familiar. 3 PG.

La familia del personaje estd muy unida. Si
personaje se encuentra en apuros p
contar con la ayuda total de sus familiares.

Influencia. 2PG por nivel.

Determina la importancia que tenemos dentro
de nuestra profesion, y los recursos a los que
podemos acceder desde ella. Si nuestro
personaje estd perpetuamente desempleado,
u “oficio” seria el de vagabundo, con todo lo
que ello implica.

1. Eres algo conocido en el entorno en q
mueves.

2. Tienes algunos amigos y puedes conseguir
algunas cosas.

3. La mayoria de las puertas estan abiertas a
ti.

4. Si lo deseas, puedes influir directamente en
tu entorno.

Mascota: 1, 4 6 8 PG.

Un animal mediano, adiestrado y fiel
personaje. El nivel definira el tamafo de dicha
criatura (un perro, un tigre, y un buey, por
ejemplo)

Malabarista: 3 PG.

+2 en las tiradas de usar, lanzar o combatir
con cuchillos y objetos de similar tamafio.

Membresia.3PG cada nivel.

El personaje posee un cargo publico, el ¢
puede explotar en su beneficio.

Nivel 1: Soldado con auto
alguacil, etc.

Nivel 2: Juez, diputado.

Nivel 3: Alcaide de una prision, jefe
un bufete de abogados.

Nivel 4: Alcalde importante.

Nivel 5: Ayudante del rey.
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El . personaje €S poco ambicioso, y sus
aspiraciones son sencillas. Voluntad +4 a la
hora de resistir tentaciones relacionadas con
la rigueza o el poder.

Oratoria: 4PG.

Esta ventaja otorga una bonificacidon de +3 en

tiradas de persuasién y seduccion ante uno
o0 mas individuos. Siempre y cuando se hable
con voz clara y alta.

Primeros auxilios: 3PG.

ermite aplicar la habilidad Medicina con
pocos medios, solo se requiere que el jugador
describa como opera su personaje.

Reflejos felinos 6PG

La agilidad y reflejos del personaje le permiten
eludir el dafio con una increible facilidad. A
efectos de reglas, se gana un bono de +3 en la
madura personal, siempre y cuando el
sonaje pueda moverse.

NURIA ABAJO 2008

Categoria social positiva 5PG por nive

] : -
La Categoria Social representa '€

ingresos de tu PJ, ademas de su posic
sociedad. Inicialmente, todos los PJseng

con la Categoria Social Media. Tiene
trabajo fijo y tu sueldo, si bien no demasiado
alto, es lo bastante estable como para que te
puedas permitir pagar un alquiler o incluse
comprarte un piso ahorrando, tener un coche
y mantener una familia con algunos esfuerz

Si deseas un nivel superior, hay que pagar PG.

MEDIA / ALTA: Eres algo mas que ligeramente
rico. Vives en una casa grande, por supuestg
comprada, ademas de tener un coche lujoso
caro aparcado en tu propio parking.
Seguramente eres un abogado de prestigio, u
rico inversor o un buen cirujano. Cuesta 5P

ALTA: Eres fantasticamente rico. No necesita
trabajar para vivir, pero si lo haces lo mas
probable es que tengas tu propia gran
empresa, seas el duefio de un bufete o algo
por el estilo. Tienes un coche carisimo, como
un deportivo o una limusina con chofer.
Cuesta 10PG.

Robusto. 6 PG.

El personaje es mas corpulento de lo normal,
gana 2 puntos extras en Constitucién, pero
solo validos para el calculo de los puntos de
vitalidad.

Sociable. 1PG cada nivel.

Cualquier PJ con este trasfondo serd muy
ducho en el arte de relacionarse con los
demas.

Nivel 1: Cortes, amable y considerado
cuando interesa. +2 en situaciones
relacionadas.

Nivel 2: Dicharachero. Se posee una
facilidad de habla fuera de lo comun.
+2 en toda conversacion.

Nivel 3: Seductor. Especialmente
agraciado con el sexo contrario. +2 en
cualquier tirada relacionada.

Nivel 4: El alma de la fiesta. Sabes
dirigir el cotarro, ser indispensable.
Alguien se muere por tus huesos.

Nivel 5: Casanova. Nadie serd capaz
de negarte nada si sabes como
pedirlo.

-
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naje tiene especialmente desarrollada

acia y la astucia. Esto le permite

ocer profundamente a la gente con un solo

vistazo y ser bastante preciso en averiguar sus
intenciones.

A efectos de regla, este trasfondo permite leer
B [0S pensamientos superficiales de aquel con el
que se habla, solo es preciso superar una
tirada enfrentada de INT + i VS INT + actuar.

perviviente. 6PG por nivel.

PJ es u superviviente nato, ha nacido para

" perdurar a cualquier contingencia.

Nivel 1. El personaje gana +2 a su
Constitucion, pero solo para el
computo de vitalidad y aguante.

Nivel 2. Tu capacidad para resistir
enfermedades y venenos es inaudita.
+5 en las tiradas para resistir dichos
males.

Nivel 3. El instinto de supervivencia es
increiblemente  intenso  en el
personaje, que puede incluso volver
de la muerte por pura fuerza de
coraje. La tirada sera de VOL + Coraje
a una dificultad de 15 + los puntos de
vida negativos recibidos.

Velo de banalidad. 3 PG.

El personaje sabe pasar desapercibido entre
los demds, haciendo creer a los demds que es
un personaje insignificante +4 en las tiradas de
pasar inadvertido.

Vendedor experto. 4 PG.

+4 en todas las tiradas relacionadas con el
comercio.

Vista certera. 1PG.

+2 en punteria cuando el personaje usa un
arma especialmente disefiada para la caza.

Zagal. 4PG.

El personaje tiene una gran facilidad para los
juegos de manes y el hurto. +4 en toda tirada
relacionada.

-
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Desventaj! »

Todo lo contrario de las ventajas. A co
adquirir alguna clase de efecto, el perso
gana cierta cantidad adicional de PG.

Adiccion 3PG por nivel. El personaje es adicto
a algo (drogas, sexo, sangre, violencia, u otra
cosa mas o menos comun). Ha de satisfacer su
necesidad tantas veces por semana ¢
muestre el nivel de esta desventaja.

Antisocial.2PG cada nivel.

El personaje tiene problemas pa
relacionarse con la gente. Cuanto mayor i
se tenga, mayores serdn las complicacione
para relacionarse con los demas.

Nivel 1: Frio y arisco. -2 en situaciones
relacionadas.

Nivel 2: Callado Se posee una &
dificultad de habla fuera de lo comur
-2 en toda conversacion.

Nivel 3: Poco agraciado fisicame
2 en cualquier tirada relacionada.

Nivel 4: Marginado. No sabes
comportarte en publico.

Nivel 5: Estigma. El personaje esta
condenado socialmente por alguna
causa. Definir.

Bajo. 3 PG.

El personaje es especialmente bajo (menos de
1,50).Tiene -1 en Constitucion, solo aplicable
al célculo de vitalidad, y su movimiento base
es de x0'8, en lugar de x1.

Barbaro. 6 PG.

El personaje no pertenece a una cultura
civilizada. -2 en todas las tiradas de educacion,
persuasion y etiqueta.

Cleptémano. 2 PG.

El PJ tiene el habito de intentar robar cosas
llamativas y de poco valor de fork
compulsiva. El Narrador decidira cuando

que pero solo alguna vez por par
siempre cosas insignificantes. Para contrag
durante una escena, y que se le pase
ganas de robar, hay que superar una tirada de
VOL + Concentracion de dificultad 25.
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Categoria social negativa 5PG por nive

La Categoria Social representa '€

ingresos de tu PJ, ademas de su posic
sociedad. Inicialmente, todos los PJ

con la Categoria Social Media. Tiene
trabajo fijo y tu sueldo, si bien no demasiado
alto, es lo bastante estable como para que te
puedas permitir pagar un alquiler o incluse
comprarte un piso ahorrando, tener un coché
y mantener una familia con algunos esfuerz

Si deseas un nivel inferior, entonces obtendras
algunos PG adicionales.

BAJA: Vives en la calle, y el cielo es tu techg
Sobrevives a base de pequefios y duro
trabajos con un sueldo irrisorio, aunque la
mayoria de los dias cometes algun pequeno
delito o te ves obligado a mendigar.

MEDIA / BAJA: Cambias continuamente de
trabajo, viviendo de pequefios sueldos no
fijos. Pagas el alquiler de un piso pequefo o
una pension. Tienes mucho tiempo libre, con
lo cual pasas parte de tu vida dedicandote a
alguin hobby barato que te puedas permitir.

Cobarde.2PG cada nivel.

El personaje no es precisamente un derroche
de valor. Cuanto mayor nivel se tenga,
mayores seran las complicaciones.

Nivel 1: Indeciso. Si no se supera una
tirada de Voluntad + concentracion a
dificultad 20, se actuara el ultimo
durante le primer turno de un
conflicto.

Nivel 2: Miedoso. -2 en todas las
tiradas relacionadas.
Nivel 3: Pusilanime. La presencia de
animo del personaje sera legendaria.
El calculo de raciocinio sera de
Voluntad x 1.5, en lugar de Voluntad x
2
Nivel 4: Mente débil. Cualquier tirada
para leer, confundir o averiguar tus
sra. 4 PG. emociones, pensamientos (o]
percepcion de la realidad tiene un
bono extra de 4 puntos.
Nivel 5: Voluntad paupérrima. -2 en
Voluntad. =

i

personaje tiene lesionada una pierna y
pierde por ello la cuarta parte de su
movimiento, sea del tipo que sea, excepto
olar, en el caso de que pueda.




odige.de conducta. 3 PG x nivel.
-

aje sigue un codigo de
w tamiento que limita sus acciones.

ar relacionado con una profesion,
ondicion social o con la forma de ser del
personaje.

Para eludir el cédigo durante una escena es
eciso superar una tirada de Voluntad +
aje adificultad 15.

Cada nivel adicional (maximo 5) supone una
penalizacion de -2 en las situaciones donde se
L desobedezca dicho cédigo, asi como en las
adas para tratar de evitar cumplir las

~ directrices del cddigo.

udir el cédigo sin una motivacién explicita

de suponer una pérdida de entre 1y 3

pntos de razén, en funcion del juicio del
master y la actuacion del jugador.

Corrupcion. 5PG por nivel.

Esta desventaja mide la influencia que tiene el
poder de la oscuridad sobre el personaje.

- Nivell: El personaje siente la llamada
de la oscuridad de vez en cuando. Tira
VOL+ coraje a Dificultad 18 para eludir
cometer un acto malvado y sin
sentido.

Nivel 2. Los grandes sefores de la
oscuridad, te llaman y te tientan. VOL
-5 ante su presencia o en cualquier
situacion que suponga
desobedecerles.

Nivel 3 El personaje es
irremediablemente maligno, y
disfrutara haciendo el mal.

Nivel 4. El  personaje  estd
completamente influenciado por el
mal, hasta tal punto que le es
imposible si quiera pensar por si
mismo.

Nivel 5. La corrupcidn esta tan
anidada dentro del individuo que
forma parte de su esencia. Desvincular

al personaje de la fuente de la
corrupcion le conllevaria la muerte.

-

-

> ey :
Este tradlo p!ée suk
automaticamente si el personaj com
actos de maldad desmesurada durante

partida. " p
Deber.3PG cada nivel.

El personaje posee de un cédigo de honor o
alguna clase de obligacion que restringe su
comportamiento.

- Nivel 1: Cddigo moral personal.
Definir.

Nivel 2: Obligacién propia de un carg
de importancia.

Nivel 3: Cédigo moral muy severo.
Definir.

Nivel 4: Obligaciones continuas y
peligrosas por parte de tus superiores.

Nivel 5: La muerte antes de
desobedecer.

Edad inferior. 10PG.

Cuando empieza el juego no eres un adultor
Tienes menos experiencia (inicialmente, tus
habilidades no pueden sobrepasar el nivel
cuatro) y tus atributos fisicos son mas bajo (-2
en Fuerza y -3 en Constitucién). No obstante,
tienes algunas ventajas adicionales: mayor
flexibilidad (Destreza +2), proteccion por parte
de los mayores (Carisma +2 ante adultos no
hostiles), y una mayor valentia al no
comprender exactamente a lo que te
enfrentas (Coraje +2).

Enemigo.5PG cada nivel.

Hay alguien que no te tiene en muy alta
estima precisamente.

- Nivel 1: Un Unico enemigo psicdpata.

Nivel 2: Hay un super tipo que quiere
acabar contigo a cualquier precio.

Nivel 3: Algin manda mds te la tien
jurada.

Nivel 4. Cierta organiz
internacional te busca vivo o mue

Nivel 5: Medio mundo te quiere
muerto y el otro medio te odia.

B3



erme ad r!ntal 5PG& nivel.

désvent#ha sido disefiada para
spresentar una posible locura en el PJ.

El personaje es aquejado por ataques de
enajenacion mental, panico, esquizofrenia o
cualquier otra enfermedad mental que se le
ocurra al master.

a vez cada dos o tres partidas, el PJ sufre un
ataque de esquizofrenia o locura, que solo se
puede reprimir con una tirada de VOL + coraje

dificultad 12. Por cada nivel adicional, se
afiade un ataque mas y la dificultad sube en 3

ntos.

Por cada fracaso, el personaje quedara fuera
de control un turno. Ademds, por cada
multiplo de tres fracasos (3, 6, 9, etc.) el
personaje perdera un punto de razdn
adicional.

Esta desventaja sube automaticamente un

ivel por cada 5 puntos de razdon que pierda el

sonaje. Es decir, cuanto mas loco esté el
personaje, mas loco se volvera.

La enfermedad mental puede manifestarse de
diferentes formas. Aqui dejamos algunos
ejemplos.

Delirios de grandeza: El PJ se cree un
superhéroe, descendiente  de  Merlin,
poseedor de la Unica verdad, o cualquier otra
cosa por el estilo. Tendera a engrandecer las
cosas, especialmente las referentes a si
mismo, e incluso podria buscar explicaciones a
sus poderes y habilidades totalmente fuera de
lugar, como que provienen de las radiaciones
de un meteorito o que le fueron concedidos
por una raza superior extraterrestre. Las
Valquirias tienen una predisposicion a adquirir
este trastorno mental, ya que su arrojo vy
valentia a veces las lleva a creerse seres
superiores a los demas.

Psicosis maniaco-depresiva: El cardcter del PJ

e vuelve muy extremo. Pasa de cazar

yamente, persiguiendo al Lado Sombrio

8 donde va con una euforia y pasiéon

ontenibles, a hundirse por completo en

estados de melancolia que le hacen elucubrar

nas alld de lo que deberia. Los Angeles, con

continuos recuerdos de la Ciudad de Plata

y su caracter guerrero y valeroso, son los mas
proclives a este tipo de trastorno.

Obsesion: El PJ se obsesiona con la ca }

él, no existe otra cosa, y lo dejastod

cazar. Familia, amigos, e inclusg US
necesidades bdsicas como comer g,@f
Esto le produce estados de &
alteraciones de personalidad que le puedé
conducir a cualquier otro estado. Es bastante
normal que este sea el primer trastorno que
se adquiera, y no superarlo en un prolongag
estado de tiempo puede provocar que
aparezcan mas trastornos de forma gradual ©
inmediata. Dejamos al arbitrio del DJ el
control de este trastorno mental en partlcul

Paranoia total: Es un caso de comportam|
extremo, que puede hacer llegar al PJ a lg
conclusion de que todo ser vivo pertenece al
Lado Sombrio, incluyendo a sus propi
compafieros, y todo hecho esta de algtina
forma relacionado con el mal y la tarea de'le
Shadow Hunters. La Paranoia total se
considera un estado avanzado de locura, la
consecuencia final de cualquiera de los
trastornos anteriores, mas que una locura en
si. Al igual que ocurre con la Obsesion,
dejamos al arbitrio del DJ el control exacto.de
la Paranoia total. -

Alucinaciones paranoicas: El PJ juzga a los
demas de una forma rdpida e inconsciente,

|
e
J

viendo cosas donde no las hay y haciendo que« -

todos se sientan incémodos a su alrededor.
Los Elfos, con su naturaleza inclinada a la
fantasia y el delirio, son los mas aptos para
este trastorno mental.

Fobia: Es un miedo irracional hacia algin
elemento externo. Algunos ejemplos incluyen:
Acrofobia (miedo a las alturas), Claustrofobia
(miedo a los espacios cerrados) o
Hematofobia (miedo a la sangre). Es muy
dificil que un Shadow Hunter adquiera este
tipo de trastorno, ya que sus mentes estan
muy preparadas. Se puede considerar que son
inmunes, o solamente lo adquiriran si
contemplan algo realmente horrible
relacionado con la fobia a adquirir. Es posible
que el PJ posea fobias de nacimiento o tras
algun trauma sufrido antes de su Revelacion.
Esto no se considera Fobia a nivel de juego, ya
que se supone que esta recibiendo o ha
recibido tratamiento contra esto, o bien su
mente ha creado ciertas barreras mentales
para que su fobia no le domine en cualquie
ocasion. -

.




—
- N =¥

deber.2PG cada nivel. Patoso.4 PG. ' .'. . -
aje le debe un enorme favor a El PJ tiende a caerse, troM&,etc. -2a
% y ha de pagar su deuda, a cualquier las tiradas de atletismo. -

Rebelde. 2 PG.

Nivel 1: Favor a wuna persona
corriente.

-2 en Voluntad cuando recibe érdenes.

Tartamudo.2 PG.

Nivel 2: Favor a un héroe o villano
famoso. Esta dificultad otorga un penalizador de -
todas las tiradas que tengan que ver con e

k Nivel 3: Favor a algun gran habla.

comerciante o militar sin escrupulos o

similar. Timido. 3 PG. ‘
-

Nivel 4: Libertad condicional so pena -2 a Carisma e Inteligencia en presenci
de muerte. extrafios.

Nivel 5: Estds hasta el cuello de Tuerto. 8 PG.

mierda. Al personaje le falta un ojo. -2 en todas las

Pasado oscuro.2PG cada nivel. tiradas relacionadas con la vista (observar,

alerta, punteria, artilleria y disparo).
El personaje acarrea una carga a causa de su

vida pasada. Vanidoso 4 PG.

- Nivel 1: Secreto familiar, pasado -2 en Destreza y Habilidad cuando s
Vergonzoso. adulado.

Nivel 2: Problemas con la justicia. Venganza. 3 PG x nivel.

Nivel 3: El personaje huye de algo. Alguien te quiere hacer dafio por algun
motivo. A nivel uno serd un solo enemigo. A
nivel cinco, una mega organizacién de escala
Nivel 5: El personaje es el enemigo mundial.

publico nimero uno.

Nivel 4: Buscado internacionalmente.

Vista deficiente.4 PG.

Minusvalia.2PG cada nivel. 4 ]
-2 en todas las tiradas relacionadas con la

El personaje posee una minusvalia fisica de vista.

diversa indole. Voto. 4 PG.

- Nivel 1: Cojera, pulso poco fiable,
dolor crénico, etc. -2 en las tiradas
relacionadas.

El personaje ha realizado una promesa a cierto
personaje o deidad, y no podrd romperla bajo
ninguna circunstancia.

Nivel 2: Tuerto, manco o algo

parecido. -4 en las tiradas

relacionadas.

Nivel 3: Pérdida de un sentido (oido,
voz, tacto).

Nivel 4: Herida croénica, edad
avanzada. -4 en las tiradas
relacionadas.

Nivel 5:Minusvalido, ciego o algo igual
de grave.

Y
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~ Dones a@'animales riaturas

omo | s veritajgy las desventajas, pero dan

alidades sobre humanas. Serian como las
ventajas de los personajes, pero enfocadas a
criaturas.

En este juego, solo estan disponibles para
animales salvajes, y determinados seres sobre
turales.

Armadura natural. 2PG x Nivel.

onchas, exoesqueletos, tegumentos
endurecidos, etc. +1 a la armadura por nivel.

ra de Terror. 5PG por nivel.

El aura mide lo pavoroso que es la criatura a
los ojos humanos. Su puntuacién se suma a las
tiradas de intimidar y se restan a todas las
demas tiradas sociales.

La principal ventaja del aura es que se aplica a
odos los humanos que vean a la criatura por
al, sin penalizador alguno.

or cada éxito en la tirada de intimidar, la
victima tendrd un -1 en la tirada de ataque
contra la criatura.

Si los éxitos superan la voluntad de la victima,
esta quedard paralizada a causa del terror
durante una escena o sea “despertada” de
alguna manera.

Camuflaje. 2 PG por nivel

Por cada nivel de esta opcion, se gana un
punto extra en ocultarse. Si el camuflaje no
cambia con el ambiente, solo es valido para el
ambiente natural de la criatura, costara 1 PG
por nivel.

Cola gruesa. 6 PG.

Una poderosa cola que otorga Fuerza +2
cuando se golpea con ella.

Colmillos. 1 PG.

n par de colmillos afilados. Causan +2 de
flo con un +2 en la dificultad y un -1 a la
lativa.

lernos. 4 PG.

Colocados en la cabeza, suelen usarse de
ma agresiva, causando un dafio letal de FUE

Espinas. 2 PG

Las espinas pueden estar situada

o en el cuerpo de la criatura, a ,’
proteccién, o en brazos y colas,

armas. +1 de dafio letal cuando se golpee.

Garras. 2 PG por par

Las garras convierten siempre el dafio de un,
pufietazo en dafo letal. Aumentar el dafé
cuesta 1 PG extra por punto de dafio, hast
maximo de 6.

Grandes mandibulas. 6PG.

Unas potentes mandibulas que suman +
dafio. No obstante, dado su tamano, la tirada
de pelea tiene una penalizacion de -3.

Glandulas venenosas.

Colocadas en la piel, en los colmillos, en®las
espinas o en las garras, afectan a cualquie
victima que toque la zona donde se
encuentren.

Una gldndula con veneno cuesta 2PG pon
nivel que posea el veneno.

Luego, si quieres, puedes afiadirle algunas
opciones extras: "

La glandula segrega un acido
en vez de veneno. Los
antidotos son indutiles. La
potencia del 4cido, y su dafio,
disminuird en 1 por turno
hasta disiparse.

al

Paraliza 1d6 turnos por nivel
que posea.

Paralizante

El veneno actuara en turnos,

] +2
en vez de en minutos

Instantaneo

- Puede ser lanzado a FUE
Arrojadizo +2
metros

e Causa ilusiones en vez de
Alucinégeno y +1
dafio.

Aturdidor Dafio contindete. /2

Mandibulas. 3PG.

Unas potentes mandibulas que suman +6 al
dafio. No obstante, dado su tamafio, la tirada
de pelea tiene una penalizacién de -3.

Miembro. extra. 2 PG. Un par de brazos
adicionales. Permiten una accién extra por
turno sin penalizacion.
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Nadador total. 4 PG.

especie esta disefiada para nadar en el

-+ " sus miembros son hidrodinamicos. Su

nto para nadar es Atletismo x2
dopodos. 2 PG.

Un par de tentdculos, como los de un calamar.
Permiten una accién extra por turno sin
penalizacion. Las tiradas de manipulaciéon de
— pjetos tienen una penalizacion de -1, pero las
de agarrar usando la FUE tiene una
bonificacién de +1.

Bspiracion acuatica. 2 PG.
PJ puede respirar en el agua.
Sin dolor. 5PG.

personaje no sufre penalizaciones a causa
del dolor de las heridas.

ubir base de caracteristica. 5 PG por nivel.

La raza empieza con un punto mas en la base
de una caracteristica. El limite maximo de la
caracteristica también aumenta, asi como el
limite maximo de todas las habilidades
relacionadas con la caracteristica.

—~——
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Volador comp’ 5 PG.

La criatura tiene alas, co ue puede vo
pudiendo volar hasta una altitud méxima d

1000 metros. ' b

Las razas voladoras wusan Atletismo
Acrobacias para desplazarse y hacer piruetas
en el aire.

Su movimiento al volar es Atletismo x50kp
Volador parcial. 3 PG

La criatura tiene alas, con las que p
planear pero no volar, pudiendo volar ha
una altitud maxima de 500 metros.

Las razas voladoras wusan Atletismo vy
Acrobacias para desplazarse y hacer piruetas
en el aire.

Su movimiento al volar es Atletismo x10kph.
Vision térmica. 2PG.

Permite ver en el espectro infrarrojo y el ca
para orientarse en la oscuridad.

E

S
-




S

-
—

S

¥ -

-

RAZAS DE PERSONAJES,

“Un héroe es alguien que
se rebela o parece
rebelarse contra los

hechos de la existencia y
parece conquistarlos”.

Jim Morrison.

En el universo de Shadow Hunters hay
diversas razas que se dedican a cazar lo

brenatural. Por supuesto, hay muchas mas
on aptitudes, pero estas, por su mentalidad u
otras razones, son las mas activas. Hay dos
tipos grandes de razas: los Anclados y los
Libres.

Los Anclados

Provienen siempre de otra Zona, otro plano
dimensional diferente al nuestro, vy
habitualmente visitan la Tierra sélo para cazar,
investigar o alguna razén mas personal.

Todos los Anclados tienen algo en comun, en
su mundo hay algun tipo de regente o
gobernante. Es este el que les envia a cazar
puesto que, en ocasiones, las criaturas que le
sirven (o, en el caso de los Angeles, sus mads
directos enemigos) se escapan de su control.
Entonces hay que devolverles a su Zona, o
destruirles.

Muchos Anclados deciden quedarse en la
Tierra (o Zona en la que se encuentren) una
8z cumplida su misién, habitualmente para
ar, aunque también puede haber otras
ones (amor, carifio por la humanidad,
deseo de libertad...). Con el permiso de su
regente, pueden hacerlo. Hay que hacer notar
e todas las Razas Elementales que se
ocen son Ancladas.

Las Razas Ancladas tienen en comun el poseer
una Virtud y un Talén de Aquiles, es decir una
bendicion y una maldiciéon que su caprichoso.
sefior ha tenido a bien concederles.

Razas de anclados:
Angeles.
Elfos
Gargolas
Valquirias
Libres

Los Libres son razas “sin amo”, es deeci

aquellas cuyo mundo no esta controlado por
ningun tipo de gobernante o rey, por lo que
tienen la gran libertad (o responsabilidad,
segln se mire) de hacer con él lo que deseen.
Como es légico, en el Universo hay muchas
menos razas Libres que Ancladas,
principalmente debido a que quedan muy:
pocas Zonas auténticamente “virgenes” en el
Universo.

Ed
Aparte del anterior rasgo, las Razas Libres

también tienen en comun el hecho de no
poseer ningun Taldn de Aquiles, aunque sus
Virtudes, por el contrario, son menos
[lamativas.

Razas libres:
Humanos
Oscuros

El jugador debe elegir una de estas razas,
descritas con detalle en las siguientes pdginas.




Los Angeles provienen de la Zona conocida
como la Ciudad de Plata, aunque no son
“originarios de esta sino del Paraiso. Desde ella,
son enviados a otras Zonas para cumplir
diferentes misiones, que dependen del lider
del Angel. Cada uno de los cinco Arcangeles
gue gobiernan la Ciudad de Plata (y también
Azrael, que gobierna el Inframundo) tiene
grandes y poderosas legiones de Angeles a su
servicio. Dependiendo del Arcangel en
cuestion, sus Angeles cumplen unas funciones
u otras. Los Angeles mds capacitados para
desempenar la funcion de un Shadow Hunter
son los de Miguel, Arcangel patréon de la
fuerza, la justicia y (en ocasiones) la guerra.
Fue él quien expulsé a su hermano mayor,
Lucifer, a los mas profundos abismos, por
tanto, sus Angeles son los mas preparados
para la batalla.

‘Q'

Podriamos p(gm que los A”geles Se pre

L S— - q
encantados a su mision, pero en la practica -

es asi y existe una buena razon para ello, €
viaje solamente es de ida. Al contrario que
otras Razas Ancladas, una vez el Ang
abandona la Ciudad de Plata ya no puede
volver a ella, ni tan siquiera comunicarse con
sus habitantes, lo cual hace que muchos
mediten seriamente si cumplir su misié
guedarse eternamente en su Zona. Alguno
consideran esto libre albedrio, mientras que
otros creen que es la maldiciéon definitiva
destierro por honor en lugar de por deshonréa
De todas formas, tal y como demuestra
numerosos Angeles que habitan en la Tieffa,
existen razones muy diversas por las que estos
pueden abandonar su idilica vida en la Ciudad
de Plata.

Miguel envia a sus hijos a diferentes Zonas.
Una vez en ellas, su misidn es simple, observa
y esperar, habitando con los nativos de
Zona y llevando su misma vida. E
momento en que surge el peligro,
amenaza que la raza dominante del lugar en
que se encuentren no puede combatir, los
Angeles salen de sus madrigueras y actdan.
Cuando la amenaza termina, siguen llevando
sus vidas con total normalidad.

Los Angeles son inmortales, y cuando un Angel
llega a una Zona, se encarna en la forma de la
Raza dominante en ella (en el caso de la

Tierra, los Humanos). La encarnacion es
completa, por lo que el Angel e
fisiolégicamente indistinguible de un se
humano normal (tanto en el ambito interno
como externo, un analisis de sangre o similar
revelard al Angel como un humano normal).
Los Angeles pueden controlar su proceso de
envejecimiento a voluntad, por lo que muchos
vuelven cada generacién como sus hijos u
otros familiares, o también como personas
distintas. Algunos evitan establecer lazg
afectivos con humanos debido al hecho
que estos en un futuro podrian reconoce
también por temor a enamorarse y ver

luego a esa persona, pero esto no es
norma (como se ha dicho antes, los Angeles
poseen “libre albedrio”). De todas formas, s
natural arrogancia hace que sean muy p

los que mantienen una amistad duradera

un Angel (suelen comportarse como los tipicos
“vecinos inaguantables”).
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influencia c’los Angele‘nuestra historia
muy utlf,‘p“o qgue tratan por todos los
edios. de  pasar desapercibidos.
incipalmente, se han dedicado a su tarea de
Shadow Hunters, mezclandose con |la
humanidad sin entrar en demasiados tratos
con ella, aunque cabe sefialar que durante las
Cruzadas tuvieron una destacada
ervencion.

A pesar de todo lo dicho anteriormente, se
puede aniquilar la forma fisica de un Angel de
a misma forma en que se puede matar a
ualquier criatura. Entonces, el Angel vuelve

n su “Abuelo”, el Dios de la Tierra, al Paraiso
y jamas retorna a su antigua misidn (se cree
que alli pierde su libertad, pero no hay
confirmacién de ello).

Personalidad

Los Angeles son muy  orgullosos,
onsiderandose en  muchas  ocasiones

periores a las demas Razas. Afirman que su

ion “césmica” del Universo les da una
sabiduria a la que ninguna otra ha sabido
llegar. En muchas ocasiones, dicen que ayudan
y protegen a las demds razas solamente
porque nadie mds en todo el Universo puede
hacerlo.

A veces, un Angel puede tener momentos de
melancolia sin causa aparente, es entonces
cuando recuerda su vida anterior en la Ciudad
de Plata y se recrimina haber cambiado la
felicidad absoluta por cumplir su papel en el
Universo.

Otros Nombres

Los Puros, los Virtuosos, Guerreros

Inmaculados, Portadores de Paz.

Caracteristicas

FUERZA +2 | CONSTITUCION

PERCEPCION +0 VOLUNTAL "

CARISMA +0 DESTRE

HABILIDAD =2 INTELIGENCIA | +0

Virtud

Asumiendo su auténtica forma, que pe
alas, el Angel puede emplearlas para V@
Puede volar a un maximo de 100 Km por hora
y también por encima de la estratosfera (ya
que, en su auténtica forma, no nece
respirar).

Las acrobacias aéreas se resuelven mediante
la habilidad de Acrobacias, mientras que la '
acciones de movimiento, y transporte de peso
con la de Atletismo. Un angel tiene un
bonificador adicional de +5 en este tipo @
tiradas.

También pueden aprender Milagros como si
se tratase de una habilidad normal y corriente.

Talén de Aquiles

Los Angeles pueden llegar a ser muy
protectores, llegando a la obsesién. Cuando
un Angel se consagra a la proteccién de algo o
alguien, no hay forma de que deje de hacerlo

Un Angel correra cualquier riesgo, pomendo
incluso su cuerpo fisico en peligro, a fin de que
el objeto, persona o lugar protegido por él no
sufra dafio alguno. Este defecto funciona
como la desventaja Deber a nivel 3.

)
|
»
J




—

Los Elfos son la raza nativa de Faerie, Zona
Elemental del Aire. Son descendientes de
Oberén y Titania aunque, légicamente, no
todos ellos son sus hijos directos. Los Elfos son
“de complexion delgada y rasgos muy finos y
bellos. A los ojos de un humano del sexo
contrario, un Elfo siempre posee una belleza
excepcional. Todos tienen las orejas acabadas
en punta, por lo que la mayoria llevan el pelo
largo para ocultarlas. Muchos Elfos residentes
en la Tierra consiguen trabajo como modelos
publicitarios o actores de cine.

Las razones por las que los Elfos vienen a la
Tierra varian de uno a otro ya que, a pesar de
ser una raza Anclada, si hay algo por lo que se
distingan los Elfos es por su innata rebeldia
(ver Talon de Aquiles, mas abajo). Muchos
Elfos se sienten fascinados por las culturas
extrazonales, lo que hace que se vayan de su
Zona y visiten otras. A veces, esto es lo que
Oberén vy Titania desean, pero en otras
ocasiones los Elfos reniegan de sus reyes y se
van por su cuenta.

% DE
et -

Aunque no so-ﬂeros guerre'os, los Elfos
se dedican a ser Shadowan?ers e cuent -
entre los mas eficaces del Universo.
obsesion tanto por la perfeccion como por los
trabajos bien hechos les hace perseguir u
meta hasta la extenuacién, cualidad muy
apreciada entre los Shadow Hunters. Aunque
los Elfos se dedican principalmente a cazar
otros Feéricos escapados de su muno
devolverles alli, si la situacion lo exige aplica
sus habilidades ante cualquier adversario que
se les presente.

Para los Elfos hay una verglienza irremediablg ‘

un error de su pasado que nunca ja
volverdn a dejar que ocurra. Durante la época
gue los Humanos llaman los Grandes Imperios
de la Tierra, Oberén y Titania intentaron
controlar nuestra Zona. Para ello, se fijaron en
el Imperio Romano y enviaron a algunos de
sus servidores, las Ninfas y los Satiros, pare
que les rindieran culto, tras lo cual g
proporcionaron mas ayuda. En ese mome

los Elfos se rebelaron a su rey, viajaro
masa a la Tierra y atraparon a todos los
Feéricos que habia en ella, devolviéndolos a su
mundo, lo que encolerizd a Oberdn y le llevd a
renegar de los Elfos como hijos suyos. Hubo
una guerra civil en Faerie que duré mas o
menos hasta finales del siglo VIII de la Tierra.
Durante todo ese tiempo, las puertas de la
Zona permanecieron cerradas a los demas
lugares. Finalmente, Oberdn dio su brazo a
torcer y los Elfos volvieron al seno de s
padre. A partir de entonces, Faerie abrid sus
caminos y los Feéricos empezaron a visitar la
Tierra (y otras Zonas) de forma periddica,
reveldandose en ocasiones a los Humanos. Sin
embargo, estos dejaron de creer
paulatinamente en las Hadas, lo que fue
disminuyendo poco a poco la frecuencia de las
visitas feéricas. De todas formas, algunos
hechiceros y (sobre todo) algunos nifios nunca
han dejado de creer, lo que mantiene
puertas entre ambos mundos abie
Actualmente, los Elfos llevan sus opera

mas en secreto que antes, pero aun se re

a los humanos. Los Elfos Shadow Hunte

dan cuenta pronto de que los demas Shadow
Hunters (sean del origen que sean) les acep
con facilidad, lo que hace que confien en
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onalidad -

ocasiones, se dice que los Elfos sdélo
iensan en la diversién. Esto no es totalmente
cierto, lo que ocurre es que para ellos la
seriedad es algo muy diferente que para
cualquier otra raza. Los Elfos son unos
buscadores de  emociones  continuas,
orefiriendo la accion a la meditacion.
Refinados y perfeccionistas hasta la médula,
cuando se embarcan en alguna tarea no paran
asta haberla terminado. Estos rasgos les
acen unos seductores natos, unos
abajadores incansables y unos eficaces
adow Hunters.

Otros Nombres

La Tercera Raza, Principes Azules (o Princesas
Rosas), Reyes de las Hadas, La Hermosa (o
Bella) Raza, Duendes, Hijos de Titania.

Caracteristicas

FUERZA =2 CONSTITUCION

PERCEPCION +0 VOLUNTAL "

CARISMA +2 DESTRE

HABILIDAD +0 INTELIGENCIA | +

Virtudes

La vida de los Elfos es muy larga (alredede
dos mil ainos, aunque se sabe de algunos

han llegado a vivir ain mas tiempo), y ninguno
se atreve a desafiar a Oberdn y Titania
durante su nifiez, lo cual hace que atesore
gran cantidad de conocimientos, ta
tedricos como practicos, antes de decidirse &
abandonar Faerie. Por esto,
creacién del PJ, un Elfo recibe 5 PG mas de
que le corresponderian.

También pueden aprender magia elemente
del aire como si se tratase de una habilidad
normal y corriente.

Talén de Aquiles

Los Elfos tienden a “obviar” sus objetivos
primarios con facilidad, embarcandose en

cada vez mas “tareas imposibles” hasta. que

tienen tantas cosas que hacer que no saben
por dénde empezar (El DJ puede pedir de vez

en cuando una tirada de VOL + concertacién a™
Dif. 18 para comprobar si el personaje esta

realmente concentrado en lo que hace).. Esto
hace que un Elfo deje facilmente algo que a
cualquier otra Raza le parece de importancia
vital por algo trivial (por ejemplo, un Elfo
podria dejar una caza en la que estd en juego
la supervivencia de la Tierra, simplemente
para conquistar a una mujer)

durante la

)
|
»
)




\_‘ :

Las Gargolas provienen de la Zona Elemental
de la Tierra, conocida también como
Jotunheimen y gobernada por los Gigantes.
Estos son los auténticos Espiritus Elementales
de la Tierra, pero jamas salen de su mundo,
vigilando constantemente el avance del
Ragnarok. Para proteger su mundo y también
otras Zonas, los Gigantes crearon a las
Gargolas.

Los Gigantes enviaron a sus hijos a diferentes
Zonas hace mucho tiempo. Las Gargolas
llegaron a la Tierra durante la prehistoria y se
establecieron por su cuenta, manteniéndose
apartadas de los Humanos y sus nacientes
imperios. Estos seres tienen su propio sistema
social basado en familias y clanes, vy
mantuvieron estas costumbres en la Tierra. De
hecho, los Humanos no supieron de Ia
existencia de las Gargolas hasta que estas
decidieron ensefiar una parte de la Magia
Elemental de la Tierra a los pueblos Celtas,
con el fin de ayudarles en su lucha contra el
Imperio Romano y los Feéricos (de quienes los
Celtas también ignoraban su existencia),
haciendo nacer asi a los primeros Druidas.
Desde entonces, las Gargolas han protegido la
Tierra con todas sus fuerzas.

RAZAS D
- -
' -
Aunque no son realmente 'Elementales,
Gérgolas llevan la Tierra.en su corazon alld
donde residen. Son seres facilmente
identificables, muy diferentes de cualquie
otra Raza del Universo conocido. Son altos;
musculosos, de aspecto poderoso y fuerte. Su
rostro es de apariencia horrible, con orejas
puntiagudas, pequefios cuernos Yy afilados
dientes. Su piel tiene una clara forma pé
dandoles un aspecto sumamente grotesco,
incluso monstruoso, aunque no las hace lentas
ni torpes en absoluto. De hecho, las Gargg
se distinguen por ser unos fieros luchadore
superiores en el combate cuerpo a cuerp
practicamente cualquier adversario. Tiene
toda una serie de sistemas de lucha y artes
marciales milenarias, e incluso se dice que las
primeras Gargolas de la Tierra aparecieron en
Oriente y fueron ellas las que ensefaron artes
marciales a los Humanos.

Las Gargolas tienen un férreo sistema d
gobierno basado en la edad. Una de
principales caracteristicas de las Gargola
que son una de las Razas menos longevas del
Universo. La esperanza de vida de una Gargola
es de unos sesenta anos, aunque algunas han
vivido mads tiempo (unas pocas han llegado a
nonagenarias, pero esto es un acontecimiento
extraordinario). Las Gargolas pasan sus
primeros cinco afios de vida (su infancia)
aprendiendo de sus maestros o lideres de
clan. Después de este periodo empieza su
etapa de “Protector”, que dura unos seis afio
En este tiempo, se dedican a vigilar el refugia
del clan y la zona circundante al mismo. Tras
este periodo, los ancianos del clan analizan el
comportamiento de la Gargola vy, si consideran
que ha alcanzado la edad adulta (en estos
momentos, la Gargola tendrd unos doce
afos), le asignan el cargo de “Cazador”, es en
este momento cuando la Gargola empieza
realmente su carrera de Shadow Hunter. E
tiempo de Cazador de la Gargola varia de u

a otra, muchas son Cazadoras toda su vida
que les convierte en poderosos
recordados y admirados por
descendientes. Otras se vuelven
contemplativas, y solicitan un puesto en e
Consejo de Ancianos del clan, en el cual suele
ser aceptadas.




ariab rner! un cIar& Gargolas esta

irigido por UWSEJO de Ancianos, siempre
‘mds, viejas y sabias, sin importar si estas
on de sexo masculino o femenino. Una vez
cada veinte afios (mds o menos), entre todos
los Consejos se eligen a los lideres supremos,
encargados de administrar los asuntos de
todos los demas clanes que tienen cerca
2ograficamente hablando. Las Gargolas
tienen la Tierra (y todas las demds Zonas en
las que habitan) dividida en diversos sectores
os que llaman “Protectorados”, cada uno de
0s cuales esta dirigido por un lider de clan.

ersonalidad

Las Gargolas son protectoras hasta el delirio,
son capaces de pasar toda su vida protegiendo
algo o a alguien si han jurado hacerlo. Dan una
gran importancia a la familia y la amistad. Las
Gargolas femeninas son muy maternales,
llegando a sacrificarse por la proteccion de sus

evos o pequefios. En general, todas son

pulsivas y temerarias durante su juventud,
o cual ha hecho que muchas mueran jévenes.
A medida que envejecen, sin embargo, se van
volviendo progresivamente mas
contemplativas, meditando cada vez mas sus
actos.

Otros Nombres

Los Protectores, Guardianes de Piedra, Los
que Vigilan desde lo Alto, Los que Nunca
Traicionan, Hijos de la Tierra.

Caracteristicas

FUERZA +3 CONSTITUCION

PERCEPCION +0 VOLUNTAL "

CARISMA -4 DESTRE

HABILIDAD =2 INTELIGENCIA | +0

Virtudes

Las Gargolas son increiblemente robusta

y como reflejan sus atributos. Pue
aprender magia elemental de |a tierra como si
fuese una habilidad corriente y pueden
escoger entre los trasfondos para animale
criaturas aquellos que mejor se adapten 2
forma que desee darle el jugador.

Talon de Aquiles

Es imposible para las Gargolas pasar
desapercibidas. Su aspecto es demasiad

evidente, y muchos Humanos no entienden lo
que ven. Debido a esto, todas las Gargolas
deben esconderse continuamente de |la
mayoria de criaturas a las que vigilan, solo
establecen lazos de amistad con Humanos en
muy contadas ocasiones, aunque los Shadow
Hunters son una excepcion, ya que tienden a:
aceptar las cosas “de por si” en lugar de
hacerse preguntas. De todas formas, como en

todo, entre los Shadow Hunters hay personas,.

de muy diversa indole, por lo que muchas
Gargolas cuentan pestes de determinados
“amigos”.
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Las Valquirias son los Espiritus Elementales del
Fuego. Provienen de la Zona de Asgard y son
las hijas de Odin, gobernante de la Zona. Hace
mucho tiempo, Odin hizo un trato con Azrael
(para él Hela) y los Reyes Elementales,
mediante el cual puede reclamar las almas de
seres que él considere valerosos y acogerlas
en su castillo Valhalla para convertirlos en los
Einherjar, los guerreros de elite de Asgard.
Para realizar estas pruebas, el Sefior del Fuego
cuenta con las Valquirias.

Q AS DE P
» -
Cuando una ﬁquiria Ileg.a na Z

inmediatamente busca ejemplos ‘de se d
valerosos entre sus habitantes,.la gra
mayoria de estos son Shadow Hunters
Entonces, la Valquiria acompafia a los sere
elegidos alld donde van, ayudandoles en lo
que puede, protegiéndoles y, de paso,
evaluando si son dignos de entrar o no en
Asgard. Cuando uno de los seres a los
ayuda muere, la Valquiria dibuja una Runa
especial en el cuerpo del difunto, entonces, s
alma o forma espiritual (dependiendo d
Raza del ser) tiene que elegir entre seguir corf
su ciclo (en el caso de los Humanos,
juzgados por Azrael, en el caso de los Angel€s,
ir al Paraiso, etc.) o residir en Asgard. Si el
alma acepta, la Valquiria toma forma
espiritual, separdandose de su cuerpo fisico por
un tiempo (durante el cual permanecera
clinicamente muerta) y lo conduce hasta alli, si
no, el alma continda con su ciclo natural.
excepcion a esto son los Oscuros, el heck
que lanzaron sobre si mismos para evit
exterminio impide que sus almas pueda
residir en una Zona no Libre. Una vez ha
pasado esto, el espiritu de la Valquiria vuelve
a su cuerpo y busca otro guerrero al que
juzgar.

La primera Valquiria llegé a la Tierra en el afio
500 atraida por el héroe Beowulf, uno de los
primeros Shadow Hunters registrados en la
historia (o, mejor dicho, en los mitos vy
leyendas) A partir de aqui, otras Valquirias sé
sumaron a la primera. Al principio solamenté
mostraban interés por los héroes nérdicos
vikingos, y tenian una buena razén para ello,
pues estos pueblos fueron los primeros en
contratar guerreros para que matasen a los
numerosos monstruos que asolaban sus
paises. En consecuencia, los escandinavos se
convirtieron en los primeros Shadow Hunters
“pagados” de la historia. Sin embargo, a
desaparecer poco a poco los pueblos vikingg
las Valquirias se fueron fijando en Shag
Hunters de otros lugares, actualmente,
distribuidas por todo el mundo. Co
l6gico, no existe demasiado contacto €
ellas, ya que todas tienen su misién de busca
y proteger a los valientes muy clara.
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=] uma’tlenen uxparlenua muy

2 xi a a Iaﬁ* mujeres humanas, aunque
O asaostur.nbran a poseer una gran belleza
ujeres de belleza incomparable”, segun la
mitologia Escandinava). Sus rasgos son
hermosos, y sus brillantes ojos suelen mirar
con intensidad y fiereza, como desafiando a
sus interlocutores. Las Valquirias no
avejecen, por lo que tienen que cambiar de
lugar de forma casi continua o se arriesgan a
ser descubiertas.

ersonalidad

Valquirias son como el fuego, orgullosas,
emperamentales, obstinadas y apasionadas.
Se exaltan con mucha facilidad y les gusta
llevar sus pasiones hasta el limite. Hay un viejo
proverbio que dice que es muy dificil ganar el
corazéon de una Valquiria pero, una vez lo
haces, se mantendra fiel a ti durante toda su
vida. Las Valquirias siempre tratan de vivir el
Jomento en toda su plenitud, lo cual las hace
esivamente imprudentes en ocasiones.

Otros Nombres

Amas de las Runas, Amazonas, Reinas de la
Guerra, Damas del Fuego, Guardianas de
Asgard, Caminantes del Arco lris.

Caracteristicas

FUERZA +0 | CONSTITUCION

PERCEPCION +0 VOLUNTAL "

CARISMA +0 DESTRE

HABILIDAD il INTELIGENCIA |

Virtudes

La naturaleza de las Valquirias les hace
parte inmunes a las quemaduras. Se consi¢
gue una Valquiria posee Blindaje tres contra el
Dafio recibido por fuego, sea este de
naturaleza mundana o magica (+5 d
armadura contra todo dafio por fuego).
Blindaje es acumulable con otros Blindajes de

cualquier tipo, pero solamente a efectos de

reducir el Dafio por fuego.

También pueden aprender Runas como S
tratase de una habilidad normal y corriente.

Talén de Aquiles

La pasién de las Valquirias es también su
perdicién. Cuando una Valquiria cae en una
situacion que pueda provocar su exaltacion
(un combate contra un oponente peligroso,

salvar a una persona de un incendio..), se

lanzara sin pensar a resolver dicho problema,
apartando a cualquiera que se lo impida y

actuando impulsivamente (El DJ puede pedir™

de vez en cuando una tirada de VOL +
concertacién a Dif. 18 para comprobar si el
personaje esta realmente concentrado en lo
que hace). Esto hace que muchas Valquirias
mueran de una forma realmente estlpida.

)
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Los Humanos son la raza nativa de la Tierra,
sus cuerpos son los receptores de las almas
que surgieron durante la creacidn del
Universo de forma espontanea. Algunos dicen
que en cada Universo hay, al menos, un
mundo con almas. El Dios de la Tierra,
siguiendo las o6rdenes de su creador, el
Dragon, intenta controlar las almas humanas
para que le sirvan, sin embargo, cuando las
almas mueren y son conducidas a su Zona (el
Paraiso) les da proteccion, cobijo, libertad y
una felicidad inimaginable en la Zona en la
que habitan.

_ Ré ‘n':

Los Humanos ﬁuna raza Lﬁ)re y,'.gc')r ta

tienen derecho a gobernar, “transformar ‘
destruir la Zona a su antojo. Por desgral,
Tierra es codiciada por muchas otras razas. En
el pasado, la querian los Feéricos, desd
siempre, los Caidos han intentado controlarla®
o destruirla, y hay muchos otros seres que la
desean. Por todas estas razones, los Shadow
Hunters Humanos estdn preparados g
luchar contra casi cualquier manifestacion de
mal. Aunque otras razas son mejores en algun
campo que ellos (los Elfos son mas refina

las Gargolas luchan mejor, los Oscuros SO
mejores magos...), los Humanos tienen
asombrosa capacidad de coger “un poco de
todo” de cada raza o cultura con la que se
encuentran.

Hay diversas razones por las que un humano
puede convertirse en un Shadow Hunter. La
gran mayoria empiezan por pura casualidad
sus vidas son tan normales y corrientes com
las de cualquiera, hasta que se encuen
con algo sobrenatural y lo derrotan (es dé
sufren su Revelacion). En ese momento, la
gran mayoria vuelven de nuevo a sus vidas
anteriores, pero unos pocos  siguen
investigando mas y mds; estos son los
auténticos Shadow Hunters Humanos. Por
desgracia, la casualidad tiene dos variantes en
el camino, la caza por venganza
(habitualmente, debido al asesinato de algun
familiar o amigo) o aburrimiento y diversion
(especialmente, entre ricos). Pero estas so
las motivaciones mas extremas, normalmente
un humano se convierte en Shadow Hunter
por razones mucho mds simples.

Otra posible motivacidn para que un Humano
se convierta en Shadow Hunter es la tradicion
social. Muchos Humanos estan convencidos
desde niflos, debido a sus convicciones
religiosas o culturales, de que lo sobrenatural
existe y se preparan duramente a lo largo d
su vida para encontrarse con ello y destruir
Aunque lo habitual entre estos Shg
Hunters es que mueran jovenes (algunt
pasan de la Revelacion), muchos aprend
sobrevivir y siguen cazando a lo largo de sus
vidas, lo que les convierte en seres mu
eficaces en la lucha contra el mal.
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cho um&s se dedic | estudio de lo
[to de fo?rgeérica, algunos se acercan
oco a la conclusion de que las teorias
n ciertas, y deciden actuar en consecuencia,
buscando pruebas que demuestren la
veracidad de sus conocimientos. Lo malo de
este sistema es que muchos tienden a pensar
gue todas las leyendas son ciertas, lo que hace
e cuando se produce su Revelacién elijan
los métodos equivocados para combatir a lo
gue se enfrentan. Sin embargo, algunos
jertan y prosperan en sus carreras,
convirtiéndose en poderosos Shadow Hunters.

almente, algunos Humanos suelen
“heredar” el puesto de Shadow Hunters.
Familiares o amigos se han dedicado durante
toda su vida a la lucha contra el mal y ahora,
cuando la vejez ya ha llegado y estan cansados
para seguir luchando, buscan entre sus
allegados y les preparan para ocupar su
uesto. El mayor riesgo de este sistema es que
unos no estan realmente preparados para
Shadow Hunters, lo que hace que
abandonen su carrera con relativa facilidad.

Muchos Humanos, sin embargo, no estan tan
bien preparados para combatir el mal. El no
tener un punto de vista tan “radical” acerca de
las cosas como el de otras razas hace que se
puedan “corromper” con mayor facilidad. Hay
muchos Humanos malvados en la Tierra, a los
que los Shadow Hunters combaten con la
misma fiereza y pasion que a toda la serie de
criaturas enemigas de otras Zonas. No hay
nada mas triste que un Shadow Hunter al que
el Lado Sombrio ha seducido y se ha vuelto
tan malvado como las criaturas a las que
antaio combatia.

Personalidad

El caracter de los Humanos es m

Nunca llegan a tener visiones tan

como el resto de las razas, p

cambiar de opinién con mayor facilidad,
ejemplo, es mas facil convencer a un Humano
de que no resuelva las cosas mediante la
violencia que a una Valquiria o una Gargol
En definitiva, los Humanos pueden tene Si
cualquier cardcter de los que se hallan e
Universo.

/i

Caracteristicas -
FUERZA +0 | CONSTITUCION | +0
PERCEPCION +0 VOLUNTAD +
CARISMA +0 DESTREZA
HABILIDAD +0 INTELIGENCIA 0
Virtudes
Los humanos pueden adquirir poderes

psiquicos como si se tratase de una habilidad
normal y corriente.

Otros Nombres

Terrestres, Terricolas, Homo Sapiens, Los que"
Cambian como el Viento, Los que Mueven el
Universo.
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Los Oscuros son una raza mucho mas antigua
gue la humana, no nativa de nuestra Zona. Al
.contrario que el Dios de la Tierra, el de su

mundo ejercia una influencia mucho menos
sutil sobre esta raza, sus “Angeles” eran unos
esclavistas que hacian de los Oscuros lo que
guerian. Al contrario que ocurre con la Tierra,
el mundo de los Oscuros avanzé a partir de la
magia en lugar de la ciencia, en consecuencia,
con el tiempo los Oscuros se convirtieron en
poderosos hechiceros. La raza investigd para
destruir al Dios de su mundo y a sus
servidores, y acabaron declarandole una
guerra abierta que durd siglos. En la batalla
final, cuando habian aniquilado a todos los
Angeles, finalmente consiguieron acabar con
él (no se sabe cdmo, aunque se sospecha que
fue gracias a un hechizo extremadamente
poderoso, probablemente olvidado o
guardado celosamente como el mayor secreto
por todos los Oscuros).

» Q A -
Este hecho pdjo una mgiva accion
cadena, provocando la d@m%cién anto -
planeta donde vivian los Oscuros como de |2
Zonas circundantes, sin embargo, los Oscuros
ya habian previsto esta posibilidad y habiz
realizado un hechizo que les permitia separar
sus almas de los cuerpos que habitaban. Una
vez fuera, las almas se desperdigaron por todo
el Universo, viajando por diferentes Zon
habitando durante un tiempo aqui y alla.
grupo de estos seres llegd a la Tierra durante
nuestra prehistoria, después de vagar de
en Zona durante un tiempo indeterminada@
Cuando llegaron a nuestro mundo, busca
un lugar “aislado”, la isla de la Atlantida,™y
ocuparon los cuerpos de los humanos que
habia alli, haciéndoles evolucionar vy
convirtiéndose asi en los primeros pobladores
inteligentes del planeta. En ese tiempo, la
Atlantida se convirtié en el gran faro de la
Tierra, y sus avances, tanto cientificos com
magicos, pronto fueron imitados por o
tribus humanas. En consecuencia, los Os¢
contribuyeron al desarrollo de la humanidad®

Cuando la Atlantida desaparecid, los Oscuros
tuvieron que buscar otros cuerpos que
ocupar, utilizando los de Humanos de otros
lugares, pues el hechizo que lanzaron para
sobrevivir les obliga a ocupar cuerpos afines
con sus formas originales (en consecuencia,
les impide que puedan poseer razas Ancladas).
Después de estos hechos, los Oscuros han
tenido poca influencia a lo largo de la histori
de la Humanidad, siempre han tratado deé
guiarles  hacia  conocimientos  madgicos
superiores, pero al avanzar esta por los
caminos de la ciencia, han tenido serias
dificultades para ello. Su época mas dificil se
produjo durante la época de la Inquisicién,
puesto que eran el ejemplo mas “evidente” de
gue el diablo existe, magos que no ocultan su
magia y que, encima, se jactan de ella. Lo
Inquisidores persiguieron a los Oscuros €
ahinco, pero claro, no se puede acabar
una raza inmortal. Actualmente, los O

se mezclan libremente con la humanid
solamente revelan sus poderes a quie
consideran dignos de ello (normalmente, su
companeros Shadow Hunters).
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s de ’s Oscuros ueden pasar a
inguna Zona Superior una vez muere el
po que o@!ﬁ el hechizo que les salvd
e—)@'mmlo lo impide. En lugar de eso, las
almas se quedan flotando en la Zona que en
es0s momentos es su hogar temporal. En la
Tierra, solo pueden ocupar cuerpos de nifos
Humanos que mueren al nacer (es un misterio
omo consiguieron ocupar los cuerpos de los
\tlantes, pero se supone que se hicieron pasar
por dioses y les obligaron a cometer sacrificios
ituales sobre sus hijos, prometiéndoles que
stos no moririan). Una vez ocupado dicho
uerpo, el Oscuro lo olvida todo acerca de su
asado y origenes, aunque suele manifestar
una serie de aptitudes y poderes que clarifican
de forma evidente su origen (normalmente al
inicio de la pubertad, aunque se han dado
casos en que este hecho se ha producido en
una edad mas temprana o posterior a la
adolescencia). Entones, otro Oscuro, miembro
gde |a Sociedad conocida como los Jainistas, le
cuentra y le revela todo. Es este un codigo
Ue se ha mantenido de generacién en
generacion, por lo que el orden de ocupacion
de los cuerpos es algo que se controla con
sumo cuidado para que siempre haya alguien
que “recuerde” los origenes y pueda
transmitir la informacion.

Hay un numero limitado de Oscuros en todo el
planeta, ademds, se ha comprobado que un
hijo de un Oscuro es totalmente humano, a
menos que muera en el parto y sea ocupado
por otro Oscuro.

Personalidad

Los Oscuros tienen toda una se

en comun. El mas acentuado es su silen
Oscuros son muy callados, estén ’
estén. Hablan lo justo vy, s pue
permanecen en silencio. Ademas, son muy
solitarios, un Oscuro siempre esta solo, aun en
medio de una multitud. Otra cosa en comun
es su paciencia, que puede poner nenv
hasta al humano mas calmado. Tam
tienen una gran curiosidad, combinada con
aficién al estudio y la ganancia de sabiduria.
Aparte de esto, los Oscuros alardean de ser
magos mas poderosos del Unlverso
probable que esto sea cierto.

Otros Nombres

Atlantes, Nomadas, Los Primeros Pobladores,
Eremitas, Errantes, Silenciosos.

Caracteristicas

FUERZA il CONSTITUCION

PERCEPCION +0 VOLUNTAD

CARISMA +0 DESTREZA

HABILIDAD +0 INTELIGENCIA

Virtudes

Los Oscuros pueden aprender Magia Esencial

como si se tratase de una habilidad normal y

corriente.

Son particularmente dotados para toda clase
de magia, y sus tiradas sufren un modificador
de +2.

)
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“Juégate mas de lo que te
puedes permitir perder...
s0lo entonces aprenderas

b ajugar”.
- Sir Winston Churchill

A TIRADA

Cuando tu héroe intenta realizar una accién,
a los dados para ver si tiene éxito.

Slima atributo + habilidad + una tirada de
dado de diez caras y comparalo con un
numero de dificultad. Si la suma es igual o
mayor, se tiene éxito.

En el caso que deseemos resolver un conflicto

(una competicion, una pelea, seducir a

alguien, etc.), el ND es sustituido por la tirada
~del rival.

latareaes ND Ejemplos
Mover un objeto pequefio,

Muy Facil 9
encender una vela.

Quemar o romper algo de madera.

= 12 Lanzar un kg a 8 metros.

Resistir un resfriado, levantar un
Normal 15 | adulto. Resistir una enfermedad
normal

Sobreponerse a un ambiente
severo. Navegar en zig-zag. Lanzar
un kg a 32m.

Complicada

Doblar el plomo, Esquivar un

Dificil obstaculo conduciendo.

Evitar una borrachera. Navegar en
una tempestad. Lanzar un kg a
256m. Levantar 256kg.

Muy dificil

Casi Resistir una enfermedad casi
imposible mortal. Doblar el hierro.

Hacer que un volcan entre en
Epica erupcion. Doblar el acero. Levantar
un coche

Aguantar una hora la
Increible respiracion. Levantar un
tanque. 1kg a 8400m

Desintegrar el Titanio, provocar

Legendaria
& un terremoto. Levantar 17t.

La narracién suele comenzar por el jugador a

la derecha del Narrador, sin embargo, si
determindis que el orden de declaracio
importante por algin motivo (como en un
combate, donde lleva ventaja aquel que
ataque primero), dicho orden se determi
realizando una tirada de iniciativa (INI): el qug <
sague mads en una tirada de Destreza + Al

actla primero.

Cada jugador dispone de una accién por turno
de juego. Como accion se considera cualquier
tarea imaginable, y que pueda ser realizada en
unos tres segundos de tiempo de juego. Si la
accion es especialmente larga, o repetitiva
podéis plantearos que un turno abarque m
tiempo, siempre y cuando dicha duraci@
mantenga por igual en los turnos de todo
jugadores. Una vez descrita la accién, el turno
acaba.

Y un consejo: Procura tener en mente siempre
las posibles consecuencias de la tirada. No
pidas tiradas si no tienes claro que va a ocurrir
cuando el personaje logre o fracase en su
cometido. Por ejemplo, no pidas una tirada de
equilibrio si no has previsto que ocurrird si el
personaje muerte en la caida, y te estropea e
resto de la partida.

Escoger rasgos

Es importante saber combinar, de forma
l6gica y adecuada, el atributo y la habilidad
gue mejor se ajusten a la situacion a resolver.

El nombre de las habilidades y caracteristicas
suele definir su uso, sin embargo, algunas
pueden tener una cantidad de usos ma
amplio. Aqui dejamos algunos ejemplos

los casos mas frecuentes, pero no dudéis
usar otras tiradas diferentes si asi lo est
oportuno.

Animales. Amaestrar un animal: Carisma
Animales.

Animales. Cuidar de un animal: Habilid
Animales.

Animales. Rastrear un animal concreto: PER +
Animales.
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ales. Montar en un*‘lal. Habilidad +

Animales + iobrabilidad del animal VS
cultad de Ia"n:aniobra. La Maniobrabilidad (MV)
un parametro que varia con el tamafio, suele

valer CON/5. Consulta el apartado de vehiculos

para mas detalle.

Conocimientos. Realizar un ritual: VOL +

Ocultismo.

opnocimientos. Asaltar un ordenador: INT
istemas + ventajas de tu ordenador VS dificultad
del sistema.

pnocimientos. Conducir: HAB + Conducir + la

aniobrabilidad (MV) del vehiculo. La MV es un

parametro de los vehiculos que varia con su

afio, en un coche suele ser -3y enun camion -

6. En el apartado de Vehiculos se explica con mas
detalle.

Conocimientos. Camuflarse: INT + Supervivencia.

Conocimientos. Hablar otro idioma: INT

Educacion.

Conocimientos. HAB

upervivencia.

Trampa de caza:

ento social. Regatear: INT + Persuasion.
Vento social. Seduccion: CAR + Etiqueta.

Evento social. Compostura en una fiesta: VOL
Etiqueta.

Evento social. Dominar: Fuerza + Persuasion.

Evento social.
Intimidar.

Asustar con el aspecto: CON

Evento social. Intimidar con la voz: CAR

Intimidar.

Evento social. Impresionar: Habilidad + Persuasion
o habilidad que defina la tarea u oficio.

Social. Sostener
Subterfugio.

un engafo: Inteligencia +

Evento social. Mantenerse firme: Voluntad +

Coraje.

Evento social. Dar un discurso:

Liderazgo.

Inteligencia +

Evento social. Animar a las masas: Carisma

+Liderazgo.
Evento social. Enganar: Inteligencia + Subterfugio.

vento social.
Dficio.

Fama de profesion: Carisma +

to social. Embaucar: Carisma + Persuasion o
ologia.

ento social. Evitar un engaino:
Alerta o Concentracion.

Inteligencia +

pvestigacion. Averiguar funcionamiento: INT +

emas o Ciencia (segun artefacto).

lnvestigacion. Tirada contra la sorpresa: PER +
Alerta.

Investigacion.  Memorizar

Concentracion.

cosas:

Investigacion. Seguir un rastro: PER + InVe »
Investigacion. Fijarse en detalles: INT r
Investigacion. Darse cuenta de algo: | S
Investigacion. Buscar: Inteligencia + Investigar.

Investigacion. INT +

Psicologia.

Sospechar de alguien:

Investigacion. Pedir un favor a un contacto: €
Subterfugio.

Investigacion. Obtener informacion: INT +

Subterfugio.

Investigacién. Deducir un resultado empirico: INT
+ Ciencia.

Investigacion. Deducir comportamiento: INT

Psicologia.
Investigacion.
Ocultismo.

Descifrar un jeroglifico: |

Investigacion. Analizar una sustancia:

Ciencia.
Picaresca. Carterista: HAB + Sigilo.
Picaresca. Esconderse: Inteligencia + Sigilo.

Picaresca.
Sigilo.

Desaparecer de repente: Destreza +

Picaresca. Desmontar antirrobo:

Sistemas.

Picaresca. Forzar una cerradura: Habilidad +

Bricolaje.

Picaresca.
Bricolaje.

Robar o reparar un coche: HAB

Picaresca. Montar

Subterfugio.

una pantomima: CAR

Picaresca. Ocultar un Habilidad

Subterfugio.

objeto:

Proeza fisica. aliento: CON

Atletismo.

Aguantar el

Proeza fisica. Esquivar: DES + Atletismo o Pelea.
Proeza fisica. Correr normal: Destreza + Atletismo.

Proeza fisica. Lanzar un objeto lejos: Fuerza +
Punteria.

Proeza fisica. Acertar en una diana: PER + Punteria
o Disparo (depende del objeto usado).

Proeza fisica. Golpear algo: FUE + Pelea o Lucha
(depende del objeto usado).

Proeza fisica. Dar un salto: Fuerza + Atletismo.
Proeza fisica. Escalar rapido: Destreza + Atletismo.

Proeza fisica.
Atletismo.

Mantener uns esfuerzo: CON +

Salud. Calcular la salud recuperada en un dia (o
semana, si quieres ser realista): tirada de
Constitucion + Atletismo a dificultad 15.

- .

Habilidad +
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Salud..Calcular el Aguante recuperado por escena
@n-‘n da de Constitucion + Atletismo a dif. 6

lud-*Extraer una flecha: HAB + Medicina.
(10 ar una herida: INT + Medicina. Una
irada por herida.
Salud. Crear un antidoto: INT + Medicina.
Salud. Soportar un veneno, una borrachera o un
ambiente hostil: Constitucion + Atletismo.
alud mental. Soportar el dolor: VOL + Atletismo o
Coraje.
Salud mental. Evitar la tentacidn: Voluntad +
Concentracion.
8lud mental. Evitar la manipulacion mental:
Voluntad + Concentracion, o Coraje en casos mas
extremos.

alud mental. Evitar el terror: Voluntad + Coraje
VSidificultad impuesta por la situacién, o tirada de
CAR+ Intimidad del monstruo o criatura de turno.

E——
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Accion multiple
En ocasiones, un personé}e ha de realiza
varias tareas a la vez (moverse y golpear, por
ejemplo). Realizar otra accién por turn

supone un -3 a ambas tiradas. Realizar tres, un
-6 en todas.

En un conflicto uno contra uno, no es
conveniente permitir acciones multiples
menos que alguien ataque con dos armas a la
vez, ya que ambos contendientes obtendran Iz
misma penalizacién, y no tiene sentido ala

la cosa mas de la cuenta mientras los demas
jugadores esperan.

Tirada instantanea

En algunas ocasiones, es posible que el
Narrador desee comprobar algo, y que aun no
sea turno para que el jugador duefio del
personaje implicado tire. En estos casos, el
jugador podra realizar una tirada sin que ellg
cuente como una accién que consuma
turno.

Algunos ejemplos:

Comprobar si le causamos una primera
buena impresion a alguien: Carisma +
Etiqueta. La dificultad variara segun nuestro
modo de actuar y aspecto en general.

Comprobar si descubrimos un detalle oculto
que no buscamos: Inteligencia + Alerta.

—

| e




ad 'ns;a-ténea \ -
-~

_ql 'nas “ocasiones, es posible que el
rrador desee comprobar algo, y que aun no
sea turno para que el jugador duefio del
personaje implicado tire. En estos casos, el
jugador podra realizar una tirada sin que ello
cuente como una accién que consuma su
rno.

Algunos ejemplos:

omprobar si le causamos una primera
uena impresion a alguien: Carisma +
tigueta. La dificultad variard seglin nuestro
odo de actuar y aspecto en general.

Comprobar si descubrimos un detalle oculto
que no buscamos: Inteligencia + Alerta.

Accion multiple

En ocasiones, un personaje ha de realizar
varias tareas a la vez (moverse y golpear, por
jemplo). Realizar otra acciéon por turno
one un -3 a ambas tiradas. Realizar tres, un

-6 en todas.

En un conflicto uno contra uno, no es
conveniente permitir acciones multiples, a
menos que alguien ataque con dos armas a la
vez, ya que ambos contendientes obtendran la
misma penalizacion, y no tiene sentido alargar
la cosa mas de la cuenta mientras los demas
jugadores esperan.

indice de éxito

En ocasiones, no solo cuenta si logramos o no
una accién, sino que también es preciso
averiguar como de bien la hemos realizado.

Resta al valor obtenido el ND para saber la
cantidad de éxitos. Si la cantidad sale
negativa, hablaremos de fracasos.

estigacio
d eso O e O O d
pe ep O
Repudio
Fracaso P (¢
; Vergonzoso,
B estrepitoso, falsa
-60 que acarrea
. que pone en . desconcertante,
mas : . serios ¥
serio peligro que llevara al PJ
) problemas al - %,
al personaje ) en direccion
personaje.
opuest.
Metedura de . . ,
. Desprecio Pista erro
.p generalizado. similar, que
considerable,
. No esperes entorpece o
-5a que sera
ayuda alguna retrasa al
-3 recordada y
durante personaje
durante
mucho curso de
bastante .
. tiempo labor.
tiempo.
. Desagrado
-26 & 'y No se descubr.
1 Fallo menor habladurias -
en tu contra
A Te dirigen la Se descu lo
lo Exito por los oy
palabra a minimo
2 pelos —" : ..
regafnadientes | imprescindible
36 Conversacion Informacion
4 Exito normal amenay Concisa y
trivial suficiente
2. Conexion real »
, Exito it Informacién o
56 g y auténtica
especialmente ayuda
6 entre los s
bueno : adicional.
personajes ~
Gran fama -
5 Pistas 0
Una proeza respeto por
7u ‘ elementos
digna de un parte de -
8 " cruciales de la
genio. todos los -
trama.
presentes
La fama de tu Informacién
Y . roeza sera insospechada e
96 Limite de la P . . r
¥ v recordaday inaudita que
mas perfeccion . A
narrada por jamas nadie
muchos sospecharia

- 48 -

Es preciso aclarar que el indice de éxito puede
reflejar cualquier cosa que vosotras deseéis.
En un combate o en una tirada de medicina,
por ejemplo, puede reflejar los puntos de
salud que se pierden o sanamos: un éxito, un
punto de salud (una tirada por herida).
Mientras que en una tirada para correr,
pueden indicar cuantos. metros nos
desplazamos: un éxito, un metro por turno.

Un jugador puede usar un Punto de Suerte
para subir un escaldn (y solo uno) su indice de
éxito. Es decir puede, por ejemplo, pasar de
lograr un éxito por los peloi.a un éxito normal.

i
l
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pstenida

cciones como trepar a un arbol o

na partida de ajedrez, pueden requerir

po. Por ello, el master puede pedir

arios exitos de forma forzosa para que se

vean cumplidas. Si no se obtienen los éxitos a

la primera, serd necesario realizar nuevas

iradas, a la misma dificultad, y sumar los

exitos (o restarle los fracasos) obtenidos, asi
asta que se consigan suficientes éxitos.

Como norma general, pide un éxito extra por
ada 5 minutos que dure la accién. Por
\plo, para trepar un arbol basta un par de
exitos, pero reparar un vehiculo o investigar
en una biblioteca requieren 20 6 30.

a situacion es una competicidn, ganara el
primer participante que alcance la cantidad de
axitos requeridos.

Algunas  tiradas, como realizar una
investigacion en una biblioteca, permiten la
cooperacion entre PJ y se pueden sumar los
exitos obtenidos en sus respectivas tiradas.

Sicel PJ no acumula éxitos, los pierde a causa
~de los fracasos, o tarda demasiado, se
considerard que ha fracasado.

- " Tiradas de apoyo

Permiten resolver wuna situacién donde
pueden intervenir mds de un factor. Cada
éxito obtenido en estas tiradas se suma a los
éxitos obtenidos en la tirada normal, y cada
fracaso se resta.

Cualquier apoyo coherente puede ser valido,
por lo que no dudéis inventaros nuevos casos.
Sin embargo, esta regla no esta para que os
paséis tirando toda la tarde por cualquier
detalle. Los factores influyentes en cualquier
situacion son demasiado numerosos como
para poder reflejarlos todos con reglas, por
tanto, el apoyo ha de proceder solo del
elemento que vosotros credis mas
importante.

-

-
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Algunosejem£ : .b

Conocer detalles sordidos*hvestigarlos
Investigar) podria facilitar  un “posteri
chantaje (CAR + Persuadir o Intimidar).

R

Tomar carrerilla antes de saltar. Los éxito
obtenidos al correr (Destreza + Atletismo)
pueden sumarse al saltar (Fuerza + Atletismo),
ya que al coger carrerilla tomamos ma
impulso.
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0 mcglﬂcadores son situaciones que alteran
“una tirada. Sumales al atributo antes de tirar.

+6. Objetivo inmenso. Muy buen discurso. Realizar
una trivialidad. Gastar un punto de protagonismo
para obtener un mejor resultado.

+5. Disparo a quemarropa. Ataque a traicion.
uperioridad técnica.

+4. Enemigo en retirada o humillado. Blanco
estacionario, situacion ventajosa. Material mucho
as resistente.

+3. Objetivo muy grande o cercano. Ataque contra
guien desarmado. Buena estrategia. Atacar
después de un esquivo o bloqueo exitoso.

+2. Buena iluminacién. Exhibicidon de poder o
tecnologia. Interpretacién ingeniosa o divertida del
personaje. Llevarse un rato apuntando.

+1. Silencio total. Sorpresa. Equipo apropiado.
Fama local.

-1. Ruido notable. Apuntar al hombro. Equipo o
rreno inapropiado.

. Objeto pequefio o alejado. Atacar o esquivar
desde el suelo. Interpretar incorrectamente al
personaje.

-3. Ataque desde una cobertura. Arma
improvisada. Cojera o mano zurda. Atacar a un
brazo. Usar un objeto poco familiar.

-4. Ataque a la cabeza o a la mano. Situacion
inapropiada o desconocida. Objeto poco apropiado
-5. Ataque a alguien atrincherado. Sin experiencia.
Violar completamente el concepto del personaje.

-6. Objeto diminuto o lejano. Pérdida de un ojo o
una pierna. 2 acciones en un turno. Atacar a la
cabeza. Completo agotamiento o aterrorizado.

Sustancias y elementos noci

Entrar en contacto con cualquié ie
elemento daiino, como venenos o ﬂ"
causa dafio.

Estos males se clasifican segin el nivel @
peligrosidad.

Nivel

3

Quemaduras
Mechero, 220 v,
agua fuerte

Drogas y venenos
Alcohol, belladon
radiacion leve

Antorcha,
acido nitrico

330 v,

Pentatol sodico,
arsénico

-

Hoguera,
farola,

una
acido

LSD, veneno d

By . escorpion, radia
clorhidrico POl

Cocaina, veneno de
cobra,
radiaciéon a

Una pira, un rayo,
acido sulfarico

Nivel \ Caidas Nivel
1-9 3m-6m 3

Temperatura
Ata / Baja

10-34 | 8m-20m Muy baja

mucha |

Muy alta

5
35-40 | 30m-50m 7
9

41-50 60m-150m Extrema

Nivel Sed
3 12 horas

Enfermedades
Malestar

Hambre
Un dia

5 Un dia 2 dias Gripe

7 2 dias 4 dias Neumonia

9 4 dias 6 dias Plaga

Un consejo. Aplica los modificadores en
funcién de la descripcion que del jugador de la
situacion. No es lo mismo decir: “Ataco”, que
decir: “Me escabullo por debajo de la mesa,
cojo unassillay se la estampo en la cabeza”. De
esta forma tus jugadores se esforzaran mas
por dar brio y dinamismo a las partidas.

Dtra cosa a tener en cuenta es lo fiel que sean

gador a su personaje. Un jugador con

cha labia podria obtener un gran bono por

Oltar un bonito discurso, pero si su personaje

no posee Carisma ni Inteligencia, el DJ deberia

de imponerle un penalizador, no un bono, por
uar de forma contraria a su personaje.

Este tipo de dafio puede resistirse con tiradas
de Constitucién + Atletismo a dificultad 15 +
el nivel de dicho mal. En algunos casos, como
al cruzar un fuego, o al evitar una caida,
puedes cambiar Constitucidn por Destreza si
quieres. Si fallamos, los fracasos indicaran la
duracion del efecto:

- Las quemaduras, drogas y venenos causan
cada turno tanto dafio como Nivel tengan. El
efecto dura un turno por fracaso obtenido
(minimo uno si no tenemos proteccion
adecuada). Si la sustancia es una droga o
veneno poco potente (bebidas alcohdlicas,
marihuana, etc.), el dafio se restara del
Aguante, y no de la Vitalidad.

- El dafo por caidas solo se aplica una vez.

- El hambre, la sed, el ambiente hostil, y las
enfermedades causan una vez al dia tanto
dafio 'como Nivel tengan. El efecto dura
tantos dias como fracasos obtenidos. El Nivel
también indica la pena a toda actividad fisica
(alguien enfermo, o hambriento, estara
lastrado fisicamente). -

=

>




C
E

.
L

iradas de apoyo también pueden

a6 estos casos: los éxitos de un

, por ejemplo, pueden sumarse a

Atletismo para ayudarnos a

r una enfermedad, y los éxitos del

ataque de un animal venenoso sumarse a la
dificultad a la hora de resistir dicho veneno.

Algunos talentos sobrenaturales, como una
ada petrificadora o un encantamiento,
3den causar cambios de estado. En este

caso, el efecto se resuelve mediante tiradas

enfrentadas y el efecto durard tantos turnos
omo éxitos obtenidos en la tirada del
gresor.

arrando lo sucedido

na vez comprobado nuestra tirada, es

)mento de narrar lo que sucede, es decir, de

interpretar ese conjunto de valores vy
plasmarlo en la historia.

Aqui cada uno tiene su arte, y lo hace a su
manera No obstante, es bueno, usar un par de
frases y abundantes adjetivos para, por lo
menos, detallar tres cosas: lo bien o mal que
ha salido la cosa, las consecuencias que

derivan de esa accién, y las reacciones o

-»

gestos de los
implicados.

personajes no jugadores

Ten en cuenta que en el rol la imaginacién es
fundamental, por tanto, es bueno dar detalles
para que esta fluya libremente.

No siempre es necesario calcular el indice de
éxito. En ocasiones, con solo ver el valor de
nuestra tirada ya sabremos como de
impactante ha sido la accion.

Por ejemplo, si un PJ saca un 30 en una tirada
de Atletismo, podemos discernir que su accion
es casi imposible de emular por un ser
humano, por tanto, es algo increible vy
sorprendente. Ante  todo, ldgica e
imaginacion.

STE!
> N
Simplificargla cosa "

En ocasiones, sobre todo cuando se tiene
experiencia en esto del rol; es facil dej
llevar por las reglas y realizar tiradas a diest

y siniestro. No obstante, recuerda que I3
reglas estan solo y exclusivamente para
resolver situaciones de duda, es decir,
situaciones en las que el master o g
jugadores no estan seguros del posible
resultado de la accién. Si usas la ldgica,
puedes reducir bastante el uso de las reglas
juego:

Muchas acciones pueden darse

éxito o fracaso automaticamente,
simplemente comprobando el concepto
de personaje. Por ejemplo, derribar una
puerta deberia de ser sencillo para un
aventurero o un bombero, pero imposible
para un adolescente o un anciano, por lo
gue no se necesitaria de tiradas par
resolver esta situacion.

Si la descripcidn de la accidn por parté
jugador da pie a ello, puedes adjudicar un
éxito automatico, sin necesidad de tirada.
Por ejemplo, si un jugador con un PJ
carismatico recita a la perfeccion un
poema de amor a una dama, no es
necesario realizar tiradas de seduccion, si
no que se puede declarar perfectamente
que ha logrado ligar esa noche.

Muchos combates pueden reducirse a
una simple tirada. Si un PJ espia trata de
noquear a un guarda, no es necesario
realizar un combate de ello, solo pide una
tirada de Destreza + sigilo a una dificultad
adecuada. Si la supera, el PJ logra noquear
al guarda, y puede seguir con la aventura.

B3
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LA ACCION

La tirada

C-System no cuenta con reglas especificas
para el combate. Consideramos que un
ombate es un caso particular de tirada

endida, donde la dificultad estd definida
por la tirada de Defensa del rival, y los éxitos
reflejan la salud que este pierde.

Algunos ejemplos de tiradas que podemos
realizar en combate son estos:

Dar un puiietazo, patada, o similar: Fuerza +
Pelea.

Golpear a lo bruto con un arma blanca:
Fuerza + Lucha.

Atacar con una finta o un movimiento
elegante con un arma blanca: Habilidad +
Lucha.

Disparar con un arma de fuego: PER+ Disparo
o Artilleria (seglin el arma).

Fuego rapido sobre un area: HAB + Disparo.

Fuego de supresion. PER o HAB + Disparo VS
Voluntad + Coraje rival. Consiste en barrer un
area con disparos para evitar que el enemigo
avance.

squivar un objeto: Destreza + Atletismo.
armar con la espada: Habilidad + Lucha.

pes de artes marciales, llaves de presa, y
ilares: Habilidad + Pelea.

Ventaja en combate. Distraer a un adversario
AR + Persuadir), esquivarlo (DES + Pelea),
ribar al oponente (FUE + Atletismo),
acerarnos sigilosamente (Destreza + Sigilo), o
cualquier otra accion similar narrada por el
jugador, pueden facilitar una mejor posicion a

N
|

———-

-
iE
N

4

>3
la hora de combatir. Por tanto, que este tipo™
de maniobras pueden ser tratadas comag
tiradas de apoyo: los éxitos logrados podré
sumarse a la proxima tirada de combate. =

Disparar con dos armas una vez, o dos vece

con una arma: Percepcidon + Disparo, -3 por
accion multiple.

Fuego de cobertura. Si un companero trata de
cruzar un drea vigilada, nosotros podemos
distraer al rival mediante una tirada de fuego
de supresion (Punteria + Disparo). Los éxitos
se sumaran al Atletismo o al Sigilo de nuestro
compafiero.

Evitar una emboscada: Percepcién + Alerta.,
Un personaje puede ponerse en peligro
aunque no sea su turno, por tanto, el
Narrador puede pedir tiradas instantdneas
para comprobar si nos percatamos del peligro
a tiempo.

Evitar un ataque directo: para esquivar
(Destreza + Pelea) o bloquear (Habilidad +
Lucha) hay que igualar o sobrepasar con
nuestra tirada la tirada de ataque rival. Esta
accion es una accion automatica, no consume
turno, y se realiza en el turno del atacante. Si
somos atacados mas de una vez en un mismo
turno, sufriremos un -3 acumulativo por cada
ataque adicional.

La Suerte: En combate, un jugador puede usar
un Punto de Suerte (y solo uno) para lograr un
dafio especialmente bueno. En este caso,
suma +5a la tirada de combate
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dera arma cualquier objeto (hachas,

sillas, etc.) o poder (garras, artes

etc.) que pueda infringir dafio. Se
onsidera proteccion, o armadura, cualquier
cosa que pueda protegernos del daio
(chalecos antibalas, exoesqueletos, cochas,
etc.)

a diferencia entre el daiio del arma y el valor
de la proteccion se ha de sumar, o restar, a
los éxitos del atacante para calcular la salud
perdida. Si el atacante no logra ningun éxito,

ograra impactar, y no sera preciso aplicar
dichos objetos.

Los daiios por conmociones menores, 0 poco
8rios, se restan al Aguante. Si perdemos
todo el Aguante, el dafio se restard a la Salud,
caeremos inconscientes hasta que
recuperemos al menos 15 puntos (Tira CON
+Atletismo a dif. 12 para averiguar cuanto
Aguantes recuperas por turno).

El' valor de la proteccion de un escudo, u
objeto similar, puede sumarse a la tirada
para bloquear, o a la Defensa general, segun

" actue el personaje, pero no a ambas a la vez.

Algunas armas y protecciones tienen un bono

- la precision (PRE), que refleja su facilidad de

uso, 0 a la Destreza (DES). También pueden
tener modificadores a la iniciativa (INI). En
tales casos, sumalos antes de realizar las
tiradas pertinentes.

Las armas de fuego

Tanto las Armas de fuego con un modo de
disparo de tiro unico (TT), como las que
disponen de disparo semiautomatico (SA)
solo permiten atacar a un objetivo por
accion. Sin embargo, las armas
semiautomaticas, en los conflictos armados
actuales, suelen empelarse mediante rafagas
corta de tres disparos, lo que permite sumar
+1 al dafio y la punteria si realizamos tal
maniobra.

Por su parte, las armas con modo de fuego
automatico (FA), otorgan un +1 a la punteria
y al dano portcada 5 disparos realizados.
Estas suelen empelarse para acribillar a todos
los enemigos dentro de una area, por lo que el
bono ha de repartirse entre dichos objetivos

-

» S 2
(20 disparos Ja 6 enem&s d

los 4 primeros).

Obviamente, se puede r._eallzar un ﬂaau di
un solo disparo con las armas automaticas
semiautomaticas, pero no es lo mds frecuente

También hay que tener en cuenta la Cadencia
de fuego (CAD), el maximo de proyectiles a
disparar por turno. Si no has gastado tod
cadencia de tu arma en una accién, podria
apurarla mediante acciones multiples, pero
nunca sobrepasarla.

Ejemplo de combate

La Valkiria de Julidn, armado con un punal;
mira por la barandilla del salén y ve un guarda,
con coraza, en el piso inferior, cargando su
arma. El Narrador indica que esta a unos 7
metros.

Julidn: Trato de engancharme a la |lampara
saltar sobre él, y luego clavarle el punal.

Narrador: OK, tienes un -3 por accién mul

Julidn tira DES + Atletismo a una dificultad 12
(la dificultad estandar para una carrera) y saca
un 24, que al restarle el -3 por accién multiple
gueda en 21. No solo logra recorrer los siete
metros, sino que incluso le sobran éxitos: 21-
12-7=2 éxitos.

El Narrador estima que la tira del salto sirve
como tirada de apoyo para el siguiente
enfrentamiento, por tanto, al -3 por la accion
multiple habrd que sumarle esos 2 éxito
obtenidos en el salto. Ademadas, tambié
estima que la maniobra, por lo sorprendente e
imprevista que es, ofrece una ventaja extra
(otro +3 adicional.)

Julidn tira Fuerza + Pelea -3 +2 +3 contra la
Defensa del bguarda (18 en este ejemplo) y
obtiene 25, por lo que logra alcanzar a su rival.
Si en lugar de obtener un 25 en la triada de
ataque, hubiese obtenido un 17, el Narrad
habria estipulado que la valkiria de Juliag
pesar de haber logrado saltar encima
enemigo, no habria clavado el pufial.

Ahora solo falta calcular el dafo: 25-17=8
puntos de dafo. A esto le sumamos los dos
puntos de dafio del pufial, y le restamo
seis puntos de resistencia de la coraza q
guarda usaba como proteccién: 8 +2 -6 =
valkiria ocasiona 4 puntos de dafio.

B3
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nivel de desafio

Es una medida que hemos tomado para
calcular la capacidad de combate de una
criatura o guerrero.

Nivel de Desafio: (Ataque + Defensa +
Salud)/10.

Ataque es la suma de la caracteristica y de la
habilidad que el personaje use para combatir
con mas frecuencia, mas el dafio del arma, o
trasfondo, que emplee para combatir. Como
Defensa toma la Defensa que calculaste al
crear la Personaje, mas el doble del valor de
cualquier proteccién que aun no hayas
sumado. Salud equivale a la mitad de la Salud
total del personaje.

Aproximadamente, para derrotar a un
enemigo de nivel determinado, se necesita
que la suma de los niveles de sus enemigos
duplique el suyo. Es decir, para derrotar a una
riatura con desafio 20, necesitarias 3 6 4 PJS
aun nivel cercano al 10.

Cobertura y dafio a objetos

Los puntos de dafio estructural (PDE)
equivalen a la vitalidad en objetos y maquinas.
El cdlculo de los PDE viene dado por la
resistencia del material, y lo heroico de la
ambientacion de tu juego.

La resistencia estad dada por la dificultad para
romper el material (consulta la tabla de
dificultades). Luego multiplica para saber los
PDE:

x1. Materiales blandos, materiales duros
en juegos donde los personajes sean muy
poderosos o fantasticos.

x2. Materiales u objetos de medio
tamafo.

x5 60 x10. Objetos grandes, materiales
duros en juegos con personajes realistas.

Con este método podras reflejar las
fantasmadas en tus partidas sin modificar tus
personajes. Si un super héroe golpea wun
edificio, toma los PDE como Resistencia x1, y
si es un bombero el que trata de derribar una
puerta, tdmalos como Resistencia x5. Si un
objeto se queda sin PDE, estd completamente
destruido. Si solo pierde tantos PDE como
Resistencia, sufre un boquete.
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RIO

#S de investigacion
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Son tiradas que se usan para obtener
informacién. Pueden ser de muy distinta
naturaleza, y varian segun la naturaleza de la
acion.
Puedes usar Carisma + Intimidar para sonsacar
por la fuerza, Inteligencia + Psicologia para
omprobar si te mienten, Inteligencia +
canica u Ocultismo para analizar una
cerradura o un libro de brujeria, Carisma +
Persuadir o Etiqueta para sonsacar
informacién al mayordomo, etc.

Estas tiradas las realiza el Narrador en secreto,

jugador solo se le notifica la cantidad de
puntos de investigacion obtenidos, y una
descripcion de lo observado.

El principal problema que se encuentra el
master al incluir estos elementos es que es
posible que los jugadores se queden atascados
en su acertijo, sin posibilidades de avanzar.

Para evitar esto, lo mejor es que si el jugador
declara que busca una pista, el master se la de
automaticamente, no obstante, también le
pedird la tirada que estime oportuna. En
funcion de la tirada, la calidad de Ia
informacion variara.

Por ejemplo, supongamos que se estd
buscando informacion sobre un contrabando
en el puerto. El jugador declara que busca
alguna pista, y tira INT + Investigar a una
dificultad oportuna. Si tiene un éxito ajustado,
el DJ le dird lo que desea saber, por ejemplo,
que la droga llegara a tal hora; si saca un
resultado holgado, también averiguard
bastantes detalles sobre la operacidn; y si falla
la tirada, el master le dird lo imprescindible
para que la trama avance, ademas de
imponerle alguna traba como, por ejemplo,
gue se lleva toda la tarde investigando y que
el alijo ya estd siendo desembarcado.

Si al jugador no se le ocurre buscar, siempre
puedes pedir una‘tirada de INT + Alerta para
ver si se percata de algo extrafio. Si ni asi,
deberas apanartela para.que la trama siga.

-
-
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Por ejemplo,Iel narcot!fica te esc

puede que asesine a la faﬂa‘del policia, f
inmiscuirse donde no le llaman. Siulos ca
vampiros no descubren todas las cajas
tierra, el vampiro tendra refugio donde acud
y atacar con impunidad cuando los personajes
estén desprevenidos.

Nadie dice que los finales deban de ser felice

Elementos en la trama (opcional)

Con frecuencia, los jugadores preguntan
suponen cosas con las que el DJ no conta
absolutamente para nada (“Creo que ese
trama algo”, “tiro Investigar a ver si encue
puertas secretas”, “compruebo que no nos
sigue nadie”). Y con frecuencia el narrador
contestan si o no en funciéon de lo que ya
tengan previsto. Pero esto no tiene por qué
ser asi. Puedes permitir que estas busquedas o
intuiciones tengan consecuencia real en |

historia.

Si un jugador declara que su personaje &
algo, o que trata de averiguar algo sob
alguna cosa o personaje, existe la posibilidad
de que eso sea cierto, aunque el Narrador no
lo hubiese contemplado en un principio. Para
ello, hay que contemplar el éxito de la tirada
de busqueda:

Cuando una situacién de estas ocurra, pide la
tirada que crea mas oportuna a una dificultad
entre facil y moderadamente complicada. En
funcién del éxito, pues ocurrirda una cosa
otra.

éxito no cambiarda nada. El
seguird con lo que tenga

Un triste
narrador
pensado.

Con dos. Solo se cambiara algo si al
narrador le parece una idea excelente.

Tres éxitos permiten incluir ese elemento
en la trama.

Cuatro o mas permiten modifi
completamente el caridcter d
personaje o el escenario al completo.

3
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"Nuevos objetos

De la_misma manera que se introducen
elementos en la trama, los personajes pueden
encontrar objetos que les ayuden en Ia
partida.

A nivel de reglas, dichos artefactos funcionan
como cualquier otro objeto, sin embargo, la

onificacion otorgada sera igual a los éxitos
de la tirada que se uso para encontrarlos,
menos dos.

Por ejemplo, si el jugador declara que busca
|glin objeto que sirva como arma, y saca seis
itos, puede encontrarse con una escopeta o
un hacha o cualquier otra arma que tenga 4
puntos de dafio.

El objeto encontrado deberd de estar
equilibrado respecto a los éxitos obtenidos, a
mas éxitos, mas grande e importante ha de
ser el objeto.

el jugador desea encontrar algo especifico,

Narrador puede aumentar la dificultad de la
tirada entre 3, 6 6 9 puntos, seglun la
situacion.

Ejemplos:

- Libro arcano. Rituales, conocimientos
sobre criaturas, proteccion contra la
magia.

Crucifijo. Confianza, exorcismo, proteccion
contra el mal.

Escopeta. Disparar, golpear, intimidar.

Antorcha. Ver en la oscuridad, quemar,
intimidar.

Vendas. Atar, curar heridas.

- Mazo. Golpear, intimidar.

Uso de Flash-backs

Un Flash-Back es un recuerdo pasado que es
ecordado justo en el momento adecuado
ara explicar un hecho en presente.

ando un jugador introduzca un elemento en
trama tiene la oportunidad de aunarlo con
una de sus conjeturas y convertirlo en un
Flash-Back, siempre y cuando se haga en ese
§ISmo turno, y tenga cierto sentido.

—

Por ejemplo, en un momentogudado
encontramos el nombre de la sefoxz

casa en un collar, posteriormente, el jugador
decide investigar la habitacion de esa seig
y, usando las reglas de antes, int

elemento en la trama: una carta de U
amante. En ese momento, el jugador puede
declarar que, de repente, recuerda que
escucho a una sirvienta mencionar el nombee
de cierto caballero.

Otro ejemplo seria unas huellas y el encontrar
una llave. El jugador podria asociarlas
mediante un Flash Back de una caseta en '€
jardin.

La ventaja de esto es que se ahorra trabajo al
DJ a la hora de montar el misterio.
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dad de Ocultismo tiene un uso mas

ido en este juego. Ocultismo define

@8 conocimientos del mundo oscuro y

obrenatural, pero no todos los conocimientos

son validos para todo, no es lo mismo ser

experto en cierto culto demoniaco, a ser

xperto en las costumbres de tal o cual

atura sobrenatural. En un area tan extensa,
preciso especializarse.

En este juego Ocultismo se usa como una
abilidad intelectual mds, permite buscar
as, o comprobar si tenemos suficientes

conocimientos. Pero, ademas, por cada

crlatura por cada sociedad secreta, el

investigador tiene lo que se llama niveles de
ocimientos.

0s niveles de conocimiento

Reflejan la experiencia practica que posee el
personaje con una criatura sobrenatural en
concreto, o con una sociedad secreta en
particular. Estos nivele sirven de bonificador a
las tiradas de Ocultismo e Investigacion

_siempre y cuando estén relacionadas con la

criatura o sociedad en cuestion.

1. Sabes que lo sobrenatural existe. Conoces

"% los estratos més externos de su sociedad.

2. Sabes qué leyendas son verdaderas y cudles
no. Conoces el origen y poder real del grupo
investigado.

3. Posees conocimientos escuetos sobre sus
recursos, reliquias y objetivos. Puedes
reconocer su modus operandi.

4. Conoces sus costumbres y donde pueden
ocultarse. Tienes conocimientos escuetos
sobe la magia que utilizan.

5. Conoces gran parte de sus capacidades y
debilidades. Los reconoces a simple vista

6. Conoces muchos de sus secretos,
costumbres y lugares de culto. Sabes
exactamente como combatirlos.

7. Conoces a sus miembros mds importantes y
secretos mas oscuros. Sabes como deshacerte
de ellos rapidamente

-
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El diario dcﬁvestiga&

Los niveles de conocimiento para cada

las criaturas o sociedades K-
exactamente igual que una habilidad. Es de

se pueden adquirir mediante PG (pasar de
nivel 0 a 4 costarian 4PG) o mediante puntos
de experiencia (pasar del nivel 3 al 4 costaria 4
PX).

No obstante, lo mdas normal es que se
progrese mediante la escritura de un diario.

B

El diario simplemente es un espacio en la
de personaje donde el jugador va anotang
de manera resumida (basta con una frase),
enfrentamientos con criaturas sobrenaturales
y sociedades secretas. Después de cada
anotacion, ente paréntesis, se anota el nivel
de conocimiento adquirido una vez superada
la experiencia.

Tu, como DJ, eres el encargado de decir
cudles son esas primeras anotaciones,

nivel de conocimiento adquirido co

experiencia. Una vez el PJ jueglg
probablemente en cada Historia harda una
nueva anotacién o rectificard una antigua.
Para hacer esto, no es necesario que gaste
experiencia, simplemente, debe aplicar su
buen juicio y escoger lo que crea importante.
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as v es libre de pedir un chequeo mental
ando la situacion lo requiera. Situaciones de
maximo estrés o panico, manipulacién mental
excesiva, perdida reiterada del autocontrol,
pérdida de puntos de humanidad, acciones
paranoicas o comportamiento excesivamente
jolento, son ejemplos de situaciones donde la
alud mental del personaje puede ser puesta a
prueba. La tortura o el terror también pueden
ectar a la salud mental del personaje.

hequeo

equeo de auto control: Se usa para
mantener la cabeza fria y la atencién en lo que
se esta haciendo. Tira Voluntad +
concentracion.

Chequeo emocional: Se usa en situaciones

mas extremas, cuando los sentimientos de

mor, odio, o panico entrenen en escena. Tira
luntad + coraje.

tas tiradas suelen realizarse a dificultad 15 6
18, dependiendo de las circunstancias. Si el
personaje se enfrenta a alguien que intenta
atemorizarle (Carisma + intimidar) el conflicto
se resolvera mediante una tirada enfrentada.

A la dificultad de la tirada, habrd que aplicarle
un modificador, en funcion de la situacion:

Contemplar un hecho grotesco o en

4 . +3
contra de los ideales el personaje.

Un suceso espantoso o0 muy
estresante. Uso indiscriminado de la +5
violencia

Encontrarse con un pufiado de
cadaveres mutilados, presenciar el
asesinato de alguien muy querido,
enfrentarse al tu mas odiado enemigo.

+7

Enfrentarse a una abominacién

primigenia, descubrir que toda tu vida

no es mds que una marana de intrigas
oliticas.

+9 0 mas

tirada es superada, todo queda en un
bato temporal, y el personaje consigue
ntener la presencia de animo. De lo
contrario, el personaje perderd un punto de
azon por cada dos fallos obtenidos, y se
icaran las reglas enajenacion y locura.

-58 -

7

En ciertas situaciones la perdida d
tiene por qué depender de un
comportamiento del personaje es €
del jugador da pie a ello con
interpretacion, el master pu
automaticamente puntos de
personaje.

razoén

Tortura e interrogatorio.

En caso de tortura, el PJ puede resisti
tirando Voluntad +coraje contra la tirada de
adversario (Habilidad + medicina, si al tortura
es fisica, Carisma + intimidar, si
psicoldgica). Por cada éxito del agresor,
perderd un punto de razén. En el momento
que al personaje le queden menos de
puntos de razdn, su voluntad se quebrara y
tortura tendra efecto.

Si la tortura es fisica, por cada punto de razo
también se perderd uno de vitalidad.

En este caso en concreto, si el personaje
sobrevive, podrd realizar una tirada de
Voluntad + coraje a dificultad 15. Por cada
éxito recuperard un punto de razon.

Psicologia )

Se trata de intentar sanar la mente de un
enfermo mediante la ciencia médica.

-

Mediante una tirada de Inteligencia+ medicina
a dificultad 21, se puede hacer que un
enfermo mental recupere tantos puntos de
razéon como éxitos obtenidos, aunque un fallo,
los disminuiria en la misma proporcion.

La mente es bastante mas dificil de curar que
el cuerpo, por lo que, como norma general,
solo esta permitido realizar un tirada por
paciente a la semana.

-
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iperando cordura

L Tambien se puede recuperar algo de razén
erpretando  correctamente al PJ, o
andlo tareas que le ayuden a estabilizarse
emocionalmente. Aqui dejo una tabla para
gue te sirva de orientacion:

EYLT

Sltuacmn de ejemplo
restaurada

abar con la criatura que te

1
ocasiona el ataque de panico.

Superar una tirada de autocontrol. 1

contrar algo que te devuelva las
peranzas o la fe en tus
posibilidades.

—

-

Horror - Y

- .
El horror es un recurso muy efectlv%nj
de terror psicolégico o de investigacion sobre
natural.

Fallar chequeos emocionales provoca que el
personaje sienta miedo. Puedes optar por
narrar el resultado de la situacion, o por
comparar el indice de fracaso con esta tab

Perdida b
Nivel | Suceso. de

~_razén. ‘

Temblores: Todas las acciones del '
personaje sufren un -2 durante 2 0 '.
Turnos. ]

Ayudar sensiblemente a que se
umpla los objetivos de la misién

rpretar correctamente los
delirios y enfermedades mentales
durante la partida.

Huida: La victima escapa gritando
durante 1 turno. Si no tiene
escapatoria, puede luchar o

reaccionar de una manera mas
racional.

rCumpIir los objetivos de la mision.

Enajenacion y locura

Para dar mas dramatismo a la perdida de
razon, puedes hacer que los personajes vallan
adquiriendo distintos trastornos mentales.

En la seccion de Trasfondos, existe la
desventaja “Enajenacion Mental”, con seis

_posibles variantes. Cada vez que el PJ pierda
puntos de razon, el jugador deberd de tirar en
esta tabla para discernir que trastorno mental
adquiere:

1. Delirios de grandeza.

2. Psicosis maniaco-depresiva.
3. Obsesion.

4. Paranoia total.

5. Alucinaciones paranoicas.
6. Fobia.

Las enfermedades mentales entran en juego
en situaciones de estrés o cuando el personaje
pierde puntos de razén. Para comprobar si un
personaje enfermo logra sobreponerse a sus
efectos, utiliza la misma mecanica que contra
las sustancias nocivas:

Triada de Voluntad + concentracion a
dificultad 18 + el nivel de la enfermedad.

Reaccion fisica: El miedo provoca
una reaccion fisica algo
desagradable. No sélo es
embarazoso, sino que impone una
penalizacion -1 a todas las acciones
durante 1d6 turnos.

Paralisis: El personaje no puede
moverse durante 1d6 turnos. Sélo la
intervencién de otros personajes
(que pueden sacudirle, abofetearlo
o forzarlo a actuar de alguna otra
forma) le permitira realizar
cualquier accion.

Desmayo: La conmocién y el miedo
son tan intensos que el personaje
cae inconsciente. Se necesita
superar una tirada de Constitucion
mas vigor a nivel complicado para
recuperar el conocimiento; esto
puede intentarse cada minuto o
cada vez que algo mueva al
personaje. El personaje pierde 1d10
x 4 puntos de aturdimiento.

Histeria total: La victima se
convierte en un maniaco
balbuceante, vociferante y
completamente inactivo durante
1d10 turnos.

Todavia peor: Los resultados mas
altos se dejan a la imaginacion del
Master. Estos pueden incluir efectos
que pongan en peligro su vida,
como ataques al corazén o comas, o
un ataque de locura que dure una
hora o peor...
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a experiencia m(') se consigue a medida que
el PJ avanza en el juego y permite mejorarlo.

Primero valora el éxito de la partida, y otorga
PX a cada PJ en funcién de ello.

1 PX: Exito de la partida escaso, mal ambiente.
PX: Desarrollo normal de la partida.
3 PX: Partida memorable, todos satisfechos.

segundo lugar, valora el comportamiento
de cada jugador individualmente:

PX: El jugador arruina el ambiente, poca
participacion.

+0 PX: Participacion regular, sin mucho
interés.

+1 PX: Participativo, buen rollo.

Por Uultimo, valora la interpretacion del
jugador:

PX: El jugador no interpreta las
caracteristicas de su personaje.

-2 PX: El PJ actiia en contra de los dictamenes
de su personalidad.

-1 PX: Interpretacion escasa.

+1 PX: Una interpretacion decente. El jugador
hace un buen uso de las habilidades de su
personaje.

+2 PX: El jugador hace progresos en su mision
(ya sea la del grupo, o la suya en particular).

+3 PX: El PJ consigue los objetivos de su mision
(ya sea la del grupo o la suya en
particular).

Opcionalmente, también
puedes recompensar a
tus jugadores
cuando superan
ciertos desafios:

Bpx: Derrotan
n grupo
eroso

enemigos
menores.

6px: Derrotan a un grupo de enemigo
poderosos o a un duro rival. -

9px: Superan un desafio usando la astucia“y
ingenio.

12px: Se consigue derrotar a un enemige
especialmente poderoso.

Recuperando rasgos perdidos

El aguante se recupera con unos mutuos.de
descanso, por tanto, ente una sesion y otra
puede regenerarse por completo.

La salud solo se recuperarda como indica |2
reglas de salud si, al finalizar la sesi@
dejamos a los personajes descansando. >

Si el personaje posee alguna herida severa
como una fractura, que le reduzcas I
puntuacion en algun atributo, solo se
recuperara si dicho mal se subsana por medio
ajenos (medicina, magia, etc.)

La suerte se recupera a una velocidad de un
punto por sesion de juego, hasta un maximo
de seis.

Coste de los rasgos
Obtener una nueva habilidad cuesta 2 PX.

Subir una habilidad de nivel cuesta 1 PX
multiplicado por el nivel que deseado (para
pasar de un nivel 3 a un nivel 4 son necesarios
4 PX). A menos que el master lo permita, solo
se puede subir un nivel a la vez por habilidad.

Subir el valor de un poder cuesta 10 PX por el
nivel a subir.

Si el DJ lo permite, se puede
adquirir nuevos poderes y
trasfondos, o quitarse
desventajas. El coste

B en URX *isera &

3  mismo. que el

'/, _coste inicial en

PG,

multiplicado

por el nivel a
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“No interfieras en los FUNCIONAMIENTO
asuntos de IOS magos ya El PJ lleva la relacidn de sus hechizos, poderes

psiquicos y Gracias en la parte de Grimorig

grie son Sutﬂes y féCﬂeS su hoja de Personaje. El Grimorio le permite

d f d 7y llevar un control exhaustivo de las habilidades
€ enradar . paranormales que vaya ganando a lo large

] R. R. Tolkien su carrera como Shadow Hunter. ‘

1

La tirada

) Cuando un personaje decida realizar algun
efecto magico o sobre natural, conjuro a partir
de ahora, ha de realizar una tirada de magia:

Dado + Atributo de Magia + habilidad magica
VS dificultad.

Dichos atributos, habilidades y dificulta
variardn en funcién del efecto magico q
desee recrear. Son los jugadores los qU€
deciden la accién a realizar, y el DJ el que pide
la tirada e impone la dificultad. Al igual que
ocurre con el resto de las tiradas del juego.

El Atributo

Dependiendo del tipo de conjuro y de las
intenciones del personaje, el atributo
implicado sera uno u otro:

- Fuerza, si el conjuro se usa golpeandé
al enemigo.

En todo el mundo hay gente que afirma Destreza, si el conjuro representa
poseer poderes sobrenaturales, como por movimiento fisico.

ejemplo la capacidad de leer la mente o
predecir el futuro. Dejando aparte la
veracidad de dichas afirmaciones (que se
dejan al arbitrio de cada uno), en Shadow Inteligencia, para construir, modificar
Hunters suponemos que estos poderes existen o reparar algo.

y estdn a dispasicion de los Pls, aunque hay Percepcién, para descubrir cosas
que recordar que el hecho de que un PJ posea lanzar alguna clase de proye
uno o mas de estos poderes solamente es una magico.

opcidn, en ningin momento pretendemos que
TODOS los Personajes del grupo posean algun
tipo de habilidad paranormal. Este capitulo se
dedica a analizar estos poderes con Constitucion, para aguantar y resisti
profundidad.

Voluntad, si el conjuro consiste en
dominar o crear algo de la nada.

Carisma, si el conjuro trata
fascinar, impresionar o algo similar.

Habilidad, si el conjuro se us@
combinacion con un movimiento
eficaz de esgrima o algo similar.
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- las ha lllgsles

0S po eres psqucos y las diferentes clases
- de magia se dividen en habilidades. Cada
habilidad define un tipo de magia o un poder
psiquico determinado, que puede ser
aprendido como una habilidad mas.

No obstante, no todos los poderes y magias
eden ser aprendidos por todos las clases de
personajes por igual. Asi mismo, a medida
gue subimos de nivel en nuestro poder o
agia, adquiriremos nuevos usos para dicho
poder. Los usos y limitaciones de cada clase de
oder y magia se explica con detalle en sus
espectivos apartados.

Las habilidades que otorguen poderes
psionicos solo pueden adquirirse durante el
proceso de creacion de personajes, mediante
PG, ya que se consideran algo “de
nacimiento”, como una mutacién. Las
habilidades de magia pueden adquirirse

mbién mediante experiencia a lo largo del

3g0 aunque, en este caso, el DJ puede pedir
alguna clase de justificacion (como encontrar
un libro de magia, o buscarse un mago que
nos ensefie).

Dificultad del conjuro

La dificultad basica para usar un poder
determinado es 15, aunque si el personaje
estd en calma y no hay nada que lo perturbe el
DJ puede obviar la tirada para agilizar la
partida. Si se supera la tirada, la accién que se
descrita en el poder pertinente se ejecuta sin
problema.

No obstante, la situacién puede complicarse,
puede que el objetivo del conjuro esté mas
lejos, o que el jugador use su ingenio para
encontrar un nuevo uso para su poder (algo a
lo que desde aqui recomendamos).

Los modificadores que citdbamos en el
reglamento basico son igualmente aplicables
las tiradas para poderes y magia. Si el
tivo esta lejos, resta un -6, si el personaje
ere lanzar dos descargas de energia, impoén

-3 a cada tirada, etc.

Si aun asi necesitas de ayuda a la hora de
acidir la dificultad, puedes comparar el
3cto magico a lograr con alguno de los que

citamos en la siguiente tabla:

Ejemplos

9 Hacer levitar un objeto, encender una vela "

12 Quemar una tabla de madera. Crear agua. .l

il Levitar, lanzar un rayo. Reparar algo.

18 Invocar un 0so, alzar un muro de tierra. Curar.

21 Moldear el hierro, perforar un muro.

24 Invocar un demonio menor, moldear el acero.

30 Hacer que un volcan activo entre en erupcion.

33 Mover objetos tan pequefios como un alfiler

36 Transformar una moto en una limusina.

39 Manipular reacciones quimicas.

42 Levantar una casa, desintegrar a alguien.

45 Manipular las moléculas.

48 Moldear el adamantino, provocar un marema

51 Manipular los atomos.

54 Poner en érbita un elefante.

5Y Sacar a flote un barco, levitar una montafa.

63 Destruir una ciudad, mover placas tectonicas.

69 | Lanzar una montafia fuera del planeta. .

Tiradas enfrentadas

En el caso que el poder magico afecte a otro
personaje, éste tendra derecho a intentar
defenderse con una tirada opuesta. A este
tipo de tiradas se les llama tiradas de
resistencia magica, y se contraponen

)
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directamente a la tirada realizada por el brujo: x

cuando lanza el conjuro.

- Los conjuros que causen suefio, locura,

celos, etc. podran resistirse mediante

una tirada de resistencia mental: VOL +
Concentracion, o VOL + Coraje si causan
miedo o tratan de impresionar.

Los conjuros que alteren los sentidos,
creando ilusiones, podran resistirse
mediante una tirada de investigacion:
Inteligencia + Investigar. Si el conjuro no
se lanza directamente sobre el PJ, sino
que afecta a una zona u objeto, no se
podra realizar la tirada, pero es posible
percibir que algo no anda bien
superando una tirada de Percepcion +
Alerta y, si se pasa esa tirada, luego se
podra tirar Inteligencia + Investigar para
descubrir la ilusidn.

Los conjuros que causen debilitamiento,
trasformen a la victima, envenenen, etc.
podran resistirse mediante una tirada
mediante una tirada de resistencia
fisica: Constitucion + Atletismo.
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0s conjuros ofensivos no pueden ser
resistidos (seria como realizar una
ada para ver si una espada nos corta
después de impactarnos) pero, a menos
se diga lo contrario, pueden
esquivarse con tiradas de Destreza +
Pelea o Atletismo, segun el caso. Si el
conjuro provocase una explosidon se
aplicaria la regla del area de efecto (por
cada éxito en la tirada de esquivar sélo
se reduce en uno el dafio de la
explosion).

Si la victima posee resistencia a la magia o
guna armadura anti magia, el bono se suma
directamente a estas tiradas.

S| la victima posee alguna clase de magia o
ento especial, también puede usarlo para
contrarrestar el conjuro rival, pero solo si el DJ
uzga dicho poder como adecuado. Por
ejemplo, el agua puede bloquear el fuego,
pero no la electricidad. En caso de que sea
poco adecuado, pero factible, podra usarse,
pero con penalizacién (-3 6 -6, segln se
tercie). Los bonos por resistencia magica o
armadura anti magia no se aplicarian en este
"'caso, ya que afectarian tanto a la magia que
realice el personaje agresor como la que
realice le personaje agredido. Ante todo,

wsentido comun.

Gracias

Las Gracias son una serie de poderes muy
especiales. Son las bendiciones que el
gobernante de un mundo da a sus
embajadores, por lo que solamente las Razas
Ancladas tienen acceso a ellas.

Las Gracia se ganan cuando solo cuando se
aumenta el estilo de Magia del PJ en particular
(ver descripcion de  Magia Elemental o
Milagros). Decimos “se ganan” y no “se
aprenden” porque las Gracias se ganan, nadie
las ensefian. EI sefior del PJ le ha otorgado
cierta “energia interior”, que se va
desarrollando a medida que el PJ avanza en el

conocimiento de si mismo.

VIAG

» \ - . ,
Con el tiemp te aprende'ma ifestarl
formas cada vez mas poﬂsas (es deci
PJ obtiene Gracias cada vez mas pedero
Otra particularidad de las Gracias es que
requiere de ningln preparativo ni esfuerz
ejecutarlas. El jugador solamente debe
declarar que su PJ realiza una Gracia, y este la
hard (aunque si, posteriormente, la Gracia
requiere que se realice alguna tirada
tendra que jugar normalmente).

Sobre el funcionamiento de las gracias

EL DJ es Miguel, Odin, los Gigantes, Oberd
Titania. Al decir esto, queremos da
entender que el hecho de que las Gracias
funcionen “automaticamente” quiere decir
que, al contrario que con los hechizos, no se
necesita consumir Aguante, ni ningun otro
requisito, para realizarlas. No obstante, esto
no significa que las Gracias surjan “sin mas”. Si
el Sefior de una Zona determinada (a quie
no olvidemos, el DJ representa) detecta q

va a cometer una gran injusticia debido a

de uno de los poderes que concede, puede
vetar su uso.

Imaginemos, por ejemplo, que un grupo de
Shadow Hunters atrapa a un adorador de lo

Caidos en su casa. Uno de los miembros del
grupo es un Angel con un claro sentimiento
anti Caidos. Cuando, finalmente, consiguen
atrapar al cultista, el Angel decide desdoblarse
en dos o tres (mediante la Gracia Ubicuidad) y
ajusticiarle atravesandole con multitud de
espadas de fuego. El DJ (en este caso, Sa

Miguel) puede decidir que seria una muerte
demasiado injusta para el pobre cultista (que
es un humano normal, y ademds esta bastante
abajo en el escalafén del culto al que
pertenece) e informas al jugador que a su PJ
no le funcionan las Gracias que intenta
realizar.

Ten mucho cuidado a la hora de permitir
prohibir Gracias, ya que lo normal es @
funcionen, solamente pueden prohibir
PJintenta abusar de ellas.

e
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2l ojo del cazador

‘Este es un eﬁraﬁo poder propio de los
Shadow Hunters. Tras su Revelacion,
desarrollan una percepcion especial que les
permite detectar a otros cazadores. Al
parecer, esta relacionado con la sintonia
espiritual que poseen los Shadow Hunters, y
gue les facilita reconocerse aun en las mas
adversas circunstancias.

El poder del Ojo del Cazador no es una

abilidad. No requiere apostar ningln Valor o
ser declarado por el jugador, ya que funciona

e forma automadtica. Simplemente, cuando el
PJ tenga otro Shadow Hunter delante, el DJ
debe informarle de ello, sin mas. Este poder
no requiere gasto de PE o PEP para
despertarse, pero si que el Shadow Hunter
haya sufrido su Revelacién, por lo que es poco
probable que este lo posea antes de su
Historia inicial.

te poder es propio de los Shadow Hunters.

ngun ser de otra raza (por ejemplo,
Humanos normales) o criaturas del Lado
Sombrio son capaces de desarrollarlo. Tras su
Revelacidn, el PJ adquirird esta facultad, que
funcionara de forma automatica, tal como se
describe mas arriba.

=
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Para que el Ojo del Cazador funcieme,.un
Shadow Hunter debe poder ver al {r0.
funcionara si, por ejemplo, ambo
encuentran en habitaciones contiguas o

se encuentra de espaldas al o .
factores pueden influir también, como 12
iluminacion o la distancia, esto queda a
discrecion del DJ. No obstante, en condiciones
normales, un Shadow Hunter Revelado puedé
detectar a cualquier Shadow Hunter que tenga
delante, aunque este Ultimo no haya sufrido
todavia su Revelacién, lo que provoca que la
deteccidn no sea necesariamente reciproca.

El Ojo del Cazador solamente permite percil
a otro ser como Shadow Hunter, no
proporciona informacién de otro tipo, como
por ejemplo Raza o nivel de pode
aproximado, ni permite leer su mente, aura o
cualquier otro factor que pueda consegu]‘rs
con facultades mds poderosas, como hechizos
o habilidades psiquicas. Tampoco proporciona
forma de comunicarse con otro Shadow
Hunter mads alld de las habituales. Este poder
solamente sirve para detectar Shadow
Hunters, no puede emplearse para captar
criaturas del Lado Sombrio, Humanos @
cualquier otra cosa. Tampoco aclarara. si
alguien que se tenga delante es de una raza
determinada.

EJEMPLO: Charly ha sufrido su Revelacién
hace tiempo ya. Un dia, encuentra un joven
que resulta ser un Shadow Hunter también,
pero todavia no ha sufrido su Revelacion.
Charly detecta al otro joven mediante el Ojo
del Cazador, pero este no puede discernirle
como un Shadow Hunter puesto que su Ojo
del Cazador no se ha desarrollado aun, cuando
sufra su Revelacién, podra detectar a Charly y
a cualquier otro Shadow Hunter como tal.

El Ojo del Cazador se considera una habilidad
mundana en el Shado Hunter, y no supone
esfuerzo ni fatiga alguna utilizarlo.
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RODERES PSiQUICOS
i echo comprobado que el hombre
ﬁu& aproximadamente un 10% de su
cerebral. No obstante, algunos
Umanos han llegado mas alla, expandiendo
su cerebro hasta limites insospechados. Estas
personas pueden hacer cosas tan increibles
omo leer la mente de otras, mover objetos
sin tocarlos e incluso clavarse agujas sin sentir
gdolor. Globalmente, reciben el nombre de
psiquicos.

olo los Humanos pueden ser psiquicos. La
on por la que ocurre esto es misteriosa.
Algunos argumentan que todas las demads
razas han desarrollado ya sus mentes de
orma que ya no pueden hacerlo mas, o que el
alma de los humanos estd formada por
efergia psiquica. En cualquier caso, la teoria
mas extendida afirma que los Humanos
poseen una especie de “sexto sentido” que les
hace mas perceptivos a su propio yo interior.

Cuando un jugador cree un PJ para Shadow
Hunters puede elegir, si lo desea, que este
posea poderes psiquicos (insistimos, sélo si el

~PJ es humano). Puede comprar hasta tres de
las  seis Habilidades Psiquicas como si
adquiriese cualquier otra Habilidad.

- Cada poder psiquico esta representado por
una habilidad psiquica. Cada habilidad, a su
vez, tiene cuatro usos distintos. El primer uso,
a leccion del jugador, es gratis, el resto, se van
obteniendo de uno en uno cada vez que la
habilidad psiquica en cuestién sube a los
niveles 3, 7 y 10.

Hay que hacer notar que, al contrario que
otros Poderes paranormales, las habilidades
psiquicas solamente pueden adquirirse
durante la creacién del personaje, en ningun
momento  pueden comprarse  nuevas
Habilidades mediante PX. El PJ siempre tendra
las habilidades psiquicas otorgadas al principio
del juego, aunque puede seguir aumentando
los Valores en la Habilidad correspondiente
para asi tener mas posibilidades de que sus
poderes tengan éxito, y obtener nuevos usos.

Cada tirada de poder consume 2 puntos de
aguante, se tenga éxito o no.

N e
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Telepatia - p e

La telepatia, la habilidad‘psiqui'ca mds comur
permite al mentalista influir en la mente d
otras personas con la suya propia.

Leer la mente: este poder permite escudrifiar
los pensamientos superficiales e inmediatos
de otra persona. El sujeto a “explorar” tiene
derecho a una accién enfrentada contra
telépata (utilizando para ello voluntad), lo cual
permitira evitar la lectura. Aparte, si la victi

es otro telépata se percatara, de fo
inmediata, de lo que intentan hacerle.

Conexion mental: este poder permite a
telépata sincronizar su mente con la de otra
persona, de forma que ambos puedan
transmitirse sus pensamientos mutuamente.
Aunque, para conectarse, las dos personas
necesitan verse, mientras la conexion siga
activa la distancia no sera un problema, si
embargo, cualquiera de los dos p
romperla cuando lo desee. Légicament
otra persona debe estar de acuerdo para qu
este poder tenga efecto. También puede
establecerse una conexién “unilateral”, de
forma que sea Unicamente el telépata el que
envie pensamientos al otro, en este caso si
gue es necesario que ambos estén cerca uno
de otro.

Cuerpo astral: el telépata separa su esencia de
su cuerpo, adquiriendo una forma invisible e
intangible unida a su cuerpo fisico mediant
un corddn de plata. En este estado, puede ve
y oir normalmente, pero no puede hablar ni
interactuar con otros seres (ni siquiera
espiritus u otros telépatas). Puede emplear
sus poderes psiquicos con normalidad, pero
no puede lanzar hechizos, y puede volver a su
cuerpo cuando lo desee. Cuando el telépata
asume su cuerpo astral, su cuerpo queda
inerte e insensible a cualquier situacion
externa. Si en algun momento se dafia
perturba la forma fisica  del telépata (lo
incluye desde darle una bofetada
pegarle un tiro), su cuerpo astral vuel
inmediato al cuerpo fisico.

Control mental: este poder permite obligar &
otra persona a cumplir la voluntad
telépata, dandole 6rdenes mentales a las

el otro no puede resistirse.




Telequinesis

telequinesis permite manipular objetos sin
Ocarlos, utilizando la mente para ello.

Reparar: este poder hace que las roturas o
brechas en los objetos se reparen, sin que se
tenga que utilizar para ello ningin tipo de
elemento externo. Una vez reparado, no
gueda ningun rastro de la antigua rotura. La
dificultad depende, légicamente, del tamafio
de la grieta a reparar. Este poder no permite
curar seres vivos.

Mover componentes: una variante de mover
objeto, con este poder el telequinético puede
mover pequefias partes de un objeto mas
grande sin verlas, simplemente sabiendo que
estan dentro del objeto “contenedor”.
Posibles usos para este poder podrian ser
hacer que un motor se encienda moviendo la
dinamo, o desarmar un ordenador girando sus
tornillos. En teoria, mediante este poder
también se puede matar a un ser vivo,
aciendo que su corazoén se pare, pero algo asi
extremadamente dificil. La dificultad para
poder depende del tamafo del
ponente a mover (cuanto mas pequefio
ea dicho componente, mas dificil sera de
mover). En el caso de intentar mover partes
de un cuerpo vivo, la dificultad es dos veces
ayor.

. -
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Mover objeto: este poder hace que un objeto
designado por el psiquico se mueva como él
desee. Si no hay nada que se lo impida, el
objeto puede moverse en la direccion que se
asigne e incluso flotar en el aire. El objeto
puede desplazarse a la velocidad que el
telequinético determine, sea lenta o
rapidamente, lo cual hace que muchos utilicen
pequeios objetos como proyectiles. La
dificultad para realizar este poder no depende
tanto del peso del objeto como de su tamafio,
asi, cuanto mas grande sea el objeto a mover,
mas dificil serd trasladarlo. Este poder
también permite mover personas, ademas de
poder proyectarlo sobre si mismo vy levitar, la
persona afectada tendrd derecho a una accién
enfrentada contra el psiquico (en esta ocasion,
la victima debera utilizar una habilidad fisica,
como atletismo o similar, para contrarrestar
los efectos del poder)

Transmutar objeto: el telequinético puede,
mediante este poder, alterar las moléculas de
un objeto con el fin de transformarlo en otro.
Este poder tiene severas limitaciones, no
puede transmutar objetos que tengan partes
moviles de ningun tipo, no puede transmutar
cosas vivas (aunque si materia organica en
inorgdnica) y, finalmente, el objeto resultante
debe ser mas o menos del mismo tamafio
(que es lo que establece la dificultad) que el
original. Asi, se puede transmutar un palo en
una espada, una cuerda en un alambre o telz
normal en material ignifugo, por eje;nﬁlo.

-
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gue la mente puede influir sobre el

este poder psiquico parece confirmar

§@oria. La clarividencia permite al

quico alterar sus percepciones naturales,
haciendo asi que sus sentidos se expandan.

Vision de lo lejano: enfocando su mente
obre un objeto situado en un lugar lejano, el
arividente puede “ver” y “oir” a través de

ese objeto. Normalmente, se eligen objetos

que de por si posean una cierta capacidad
“evocadora” (como un espejo o una cdmara
fotos, por poner un ejemplo), pero sirve
cualquier tipo de objeto. Mientras el psiquico
esté conectado al objeto, quedara en trance,
iendo totalmente insensible a lo que ocurre a
U alrededor. Puede ser sacado bruscamente

dé su trance mediante una bofetada o

sacudida, aunque se encontrard

temporalmente aturdido y despistado.

Psicometria: tocando un objeto, un
clarividente puede recibir las impresiones
psiquicas de aquellos que lo han tocado antes
gue él, lo cual le permite ver escenas del
» pasado. En principio, recibird imagenes al azar,
a Menos que se concentre en una persona
concreta que haya tocado el objeto (por

..ejemplo, si toca la camisa de una persona

asesinada puede concentrarse en dicha
persona, a fin de ver el rostro de su asesino).

Ver lo invisible: con este poder, el clarividente
puede captar las emanaciones psiquicas de
aquellos seres que, normalmente, no pueden
verse por medios normales. Algunos ejemplos
incluyen seres invisibles (o vueltos invisibles
mediante algun hechizo o similar), espiritus e
incluso cacofonias si el clarividente se
concentra con intensidad (dificultad muy alta).

Leer el aura: este poder puede, en principio,
parecerse al poder telepdtico leer la mente,
ciertamente ambos tienen elementos en
comun y no es muy dificil confundirlos. El
clarividente puede ver el aura que rodea a una
persona, lo que le dard informacién sobre el
estado de animo de dicha persona. Asi, un
psiquico que emplee este poder puede saber
si una persona esta alegre, triste, enfadada,
etc. También permite saber si alguien estd
mintiendo, aunque en“ese caso se requiere

-
-
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Algunos psiquicos han demostrado la increibl
capacidad de expandir su conciencia mas alla
del plano astral, abriendo un camino en el
muro que conecta sus mentes con el
inframundo. Este es uno de los pod
psiquicos mas extrafos vy dificiles de
encontrar, al parecer, tiene que ver con e
hecho de que el alma siempre estd conec
tanto con la vida como con la muerte
También es uno de los mas populares,

gque muchos tienden a considerarlo
inexistente y a catalogar a los que dicen
practicarlo de “farsantes” (valga decir que en
muchos casos tienen razén).

Contactar con el inframundo: este poder
permite al médium trasladar su voluntad
inframundo, con el fin de encontrar
espiritu concreto. Mientras busca esa al
médium permanecerd en un trance simila

de un clarividente. Una vez encontrado el
espiritu, el médium puede hacerle algunas
preguntas. El espiritu puede contestar cuantas
desee, puede marcharse cuando quiera, ¥
nada le obliga a decir la verdad.

Fortaleza espiritual: esta es una de las
defensas mds fuertes contra una posible
posesidn por parte de un espiritu. El médium
puede insuflar fuerza psiquica, tanto a s
propia alma como a la de otro ser, para resisti
la posesidon, provocando un combate entre
ambos espiritus mediante voluntad. Si gana el
espiritu invasor, las cosas seguiran como hasta
entonces (aunque los de alrededor pueden no
percatarse de que ha sido asi); en cambio, si
vence el alma “anfitriona”, el otro seguira
dentro del cuerpo, pero subordinado al ser
cuyo cuerpo ocupa. Este podrd decidir entre
tenerlo encerrado durante un tiempo,
expulsarlo de nuevo hacia el inframundo. E
gue tener en cuenta que, si se deja ence

es seguro que el espiritu intentara libe
varias  veces (con nuevas  accl
enfrentadas).
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ilitar ose&n: este p&r es la antitesis
ar rior,’pﬂo que permite al médium
aletargar” el espiritu vivo dentro de un
erpo, permitiendo asi que uno muerto entre
en él. Algunos espiritus solamente contestan
la verdad o hacen determinadas cosas si
tienen un cuerpo fisico en el que morar, por lo
gue este poder puede servir para dichos fines.
embargo, hay que tener en cuenta que el
uso de facilitar posesion es muy peligroso, el
espiritu podria decidir no salir del cuerpo, o
go peor. Incluso, si es un espiritu muy
poderoso, podria tratar de poseer al médium,
e tendrd que ir con cuidado para evitar este
desgraciado desenlace.

Viajar al inframundo: este poder permite al
alma del médium abrir el muro de la realidad
y trasladar su alma al inframundo, donde
adquiere un aspecto similar al de un espiritu.
Este poder difiere de contactar con el
inframundo en que, en el caso anterior, el

edium solo traslada su conciencia al

ramundo; en este caso, mueve todo su
espiritu. Mientras el alma del médium
permanezca en el inframundo, su cuerpo
estara clinicamente muerto: no respirard, su
corazén no latira y no tendrd actividad
cerebral alguna. Si encuentra a otro espiritu
que le ensefie, el médium podrd aprender
psiquismos espirituales, aunque solamente los
podra emplear cuando permanezca fuera de
su cuerpo. Si un espiritu posee el cuerpo del
médium mientras este permanece en el
inframundo, se quedard alli indefinidamente
hasta que recupere su cuerpo o este muera
(momento en el cual serd juzgado por azrael,
como si de un alma m3s se tratase).

Control corporal

Al igual que la clarividencia, esta habilidad
psiquica es otra demostracion de que la
mente tiene poder sobre el cuerpo fisico. Un
practicante de control corporal puede
Janipular su propio cuerpo de muchas y muy
entes formas.

contrario que para las demas disciplinas
psiquicas, en esta ocasibn no hemos
encontrado una designacién clara para un
acticante de este arte psiquico, por lo que
os decidido designarles con el nombre de

los mas populares: los faquires hindues.

A partir de ahora, la mencién de_un
hard referencia a un usuario de..G

Corporal. d

-

Inmunidad al dolor: el faquir pued
un trance muy especial en el que @
sus funciones nerviosas, de forma que no
siente dolor. Este trance difiere notablemente
del trance del clarividente o del médium.
puesto que, mientras el psiquico permat

en él, se da plena cuenta de lo que suced

su alrededor y puede actuar con total
normalidad, Unicamente debe concentrarse
en eliminar el dolor que inunda su cuerpo.
efectos de juego, el uso de este poder pern

a un psiquico ignorar tanto el aturdimiento, la
inconsciencia (sufrida tras perder todo el
Aguante o al recibir un golpe en la nuca, p
ejemplo), y las penalizaciones por dolor o
heridas. La dificultad depende de los punte
de daio recibidos.

Maleabilidad: este poder permite al faquir
dislocar sus miembros de forma que no siente
dolor. Esto le permite, entre otras cosas,
escapar de cuerdas o ataduras y también
deslizarse o introducirse por lugares
estrechos. .

Animacidn suspendida: a voluntad del faquir,
su cuerpo entrarda en un estado similar a la
muerte, conocido como
suspendida. Este se quedara totalmente
rigido, sus pupilas fijas, no respirard y su
corazén se parard, aunque se podrd seguir
detectando actividad cerebral. El faquir sera
totalmente consciente de su entorno mientras
permanezca en animacion suspendida y podra
“revivir” cuando lo desee, aunque sus
musculos estaran anquilosados y dormidos.

Cicatrizacion: el faquir puede alterar sus
fluidos corporales con el fin de curarse mas
rapido. Por cada éxito obtenido en la tirada, se
recupera un punto de salud. La cicatrizacion
solamente puede ser utilizada por el faquir, no
pudiendo curar con ella a otros seres.

- .
animacion

Ed




- M—

—

Piroquinesis
-

S¥espectacular y rara de las habilidades
asiquieas, la piroquinesis permite a su usuario
el fuego. Muchos postulan que, en
3alidad, este poder es una variacidon de la
telequinesis. Simplemente, el piroquinético
dirige su mente hacia el fuego en lugar de a un
objeto fisico. De todas formas, estudios
posteriores han revelado notables diferencias
tre una disciplina y otra, la mds importante
es el hecho de que conocer una no significa,
necesariamente, saber utilizar la otra.

ntrolar el fuego: este poder da al
piroquinético la capacidad de controlar un
fuego ya creado. Puede agrandarlo, reducirlo,
aumentar o disminuir su intensidad e incluso
apagarlo. En esta ocasion, la dificultad de la
aecion depende del tamafio del fuego a
influenciar y del efecto que se desee
conseguir.

Calentar: el piroquinético puede, mediante
este poder, aumentar la temperatura
alrededor de un pequeifio  objeto,
calentandolo e incluso haciéndolo arder; asi
puede, por ejemplo, quemar una hoja de
papel, desatarse quemando una cuerda, o
calentar un cazo lleno de agua con el fin de
hacerla hervir. Como siempre, la dificultad
depende del tamafo y naturaleza del objeto a

calentar.

Inmunidad al fuego: este poder hace &
piroquinético inmune al fuego. Muchos
opinan que, en realidad, es una variante del
poder de control corporal inmunidad al dolor,
puesto que también en este caso el psigui
entra en un estado de trance en el que,
aunque sigue moviéndose y hablando, esta
totalmente concentrado en evitar que
fuego le queme. En este estado de trance
puede desde poner la mano encima de
brasero hasta atravesar un incendio, no suffife
ningun tipo de dolor, cicatriz ni dafio alguno.
La dificultad depende del tipo de proeza a
realizar por parte del piroquinético.

Dar forma al fuego: este poder permite al
piroquinético “dar forma” al fuego. Asi, puede
hacer que las llamas asuman un aspec
definido por él. Por ejemplo, p
transformar una hoguera en una silt
humana, o crear un agujero en un muro de
fuego para pasar a través de él. La dificultad
depende de la forma que se desee dar al

fuego.
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odas s Raza? e Personaje tienen acceso a
Magla Ritual. Basicamente, esta consiste en
toda una serie de efectos “menores”,
conocidos colectivamente como Sendas
Wicca, los cuales no son comparables a las de
cualquier otro tipo de Magia, pero al menos
esultan eficaces.

La Magia Wicca, el tipo mas comun de Magia
Ritual, puede ser practicada por cualquier tipo
2 PJ, en cualquier parte del mundo.

a Magia Wicca se divide en cinco Sendas
asicas, aunque se sabe que hay mas. Dichas
Sendas no son independientes, cada vez que
un personaje adquiere un nivel en la habilidad
de Magia Wicca, adquiere de forma gratuita
uno de los conjuros de cualquiera de las cinco
sendas, a su eleccion, y habra de anotar dicho
conjuro en su hoja de personaje. Se pueden
adquirir nuevos conjuros, a coste de 1PX por
el del conjuro, siempre y cuando nuestra
abilidad de Magia Wicca esté a igual nivel o
superior al del conjuro que deseemos.

La Magia Wicca no supone esfuerzo fisico
alguno, y no consume Aguante. Sin embargo,
si se realiza mas de una vez por escena, el DJ
puede pedir tiradas de Voluntad +
Concentracion para comprobar si el personaje
puede mantener la concertacién durante el
proceso.

A continuacidn ofrecemos todas las Sendas de
Magia Wicca a disposicidn de los PJs:

Senda de la adivinacion

Como si de Clarividencia se tratase, la Senda
de la Adivinacidn permite al mago expandir
sus sentidos mas alld de lo normal, adivinar
acontecimientos recientes e, incluso, ver el
futuro.

1. Captacion de Energia Magica: Mediante
aste hechizo, el mago puede detectar si se
realizando o se ha realizado un hechizo
un area de unos 2 Km a la redonda.
bién puede enfocarlo sobre una persona,
a fin de saber si esta esta hechizada de algun
modo.

2. Radiestesia: Usando el poder magnéti
péndulo, un mago puede rigu
localizacién de personas u objetos ©

Esta puede revelarse en un mapa
pasando el péndulo por las rop

persona secuestrada y recorriendo luego €
mapa de la ciudad, este se moverd cuando
pase por el lugar en que se encuentra Ia
victima), o sobre un lugar (p.e. un jardin en €
gue se halle un caddver enterrado).

3. Posos del té: Después de hacer beber té a
otra persona, el mago puede leer los posos, lo
gue le permite determinar el estado animic
de la persona. Este hechizo funci@
exactamente igual al poder psiquico Leer &
Aura, descrito mas arriba, excepto que no
permite averiguar si alguien esta mintiendo.

4. Runas: Evidentemente, estas runas no sen
las que utilizan las Valquirias, se trata de

antiguo método de adivinacidn celta, basado
en runas grabadas en piedras. Las runas
permiten averiguar algo inmediato y cercano
como, por ejemplo, la localizacion de un
determinado objeto dentro del lugar en el que
se encuentra el mago, o la respuesta a una

pregunta sencilla (por ejemplo, si una persona

determinada se encuentra en las
inmediaciones del lugar donde se encuentra el

=
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mago). La Dificultad depende de lo que sew -

intente averiguar.

5. Ouija: Este poderoso método de
adivinacidon permite invocar a un Espiritu y
hacerle preguntas, aunque nada obliga al
Espiritu a decir la verdad. La Dificultad
depende del tipo de Espiritu a invocar, y de si
se busca un Espiritu concreto o uno
cualquiera. Hay que tener cuidado con este
hechizo, pues no superar el nivel de Dificultad
puede implicar que el Espiritu intente
embaucar al mago, e incluso que le persiga
cuando termine la sesion.

6. Bola de cristal: La Bola de cristal permite
observar un lugar concreto, como si se mirase
a través de una videocamara, y también oir lo
que ocurre en el lugar. El hechizo proporciona
una vista aérea del lugar, como si el mago la
observase pegado al techo.o flotando. Este
hechizo también puede atravesar el .Muro,
permitiendo al mago observar otras Zonas
(l6gicamente, esto ultimo es mucho mads

dificil). -

.
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ot: Usando las cartas del tarot, el mago

iguar un hecho del pasado, el

e o el futuro. Mediante el tarot, el

puede hacer una pregunta al DJ,

que debe ser respondida.

ogicamente, el DJ debe determinar Ia

Dificultad basandose en la pregunta realizada.

Si el PJ falla en su lectura del tarot, el DJ debe

dar una respuesta igualmente, pero esta sera

- Sa 0 imprecisa. También hay que decir que,

na vez hecha la lectura, las cartas pierden su

poder y necesitan recargarse, no se puede

hacer otra consulta del tarot hasta que hayan

s5ado un minimo de dos horas desde la
anterior lectura.

Senda del ilusionismo

Senda del llusionismo permite crear
jones, que van desde sensaciones hasta
orribles visiones que enloquecen a los que
miran. Algunos Shadow Hunters se
muestran reacios a utilizar los hechizos de
esta Senda, empleandolos solamente en casos
extremos. Sin embargo, es muy popular entre
los hechiceros del Lado Sombrio.

1. Escalofrio: Este hechizo provoca un
escalofrio intenso e inmediato en la victima,
qgue la deja paralizada. A menos que se

- defienda mediante Voluntad + Concentracion.

2. Espejismo: Este hechizo crea una imagen
ligeramente translicida, que puede tomar la
forma que el mago desee, aunque debe ser
algo mundano (una persona, un animal o un
objeto). Esta ilusion causard un impacto
inmediato en el que lo contemple (se supone
gue el mago crea algo que maraville al
espectador, o que no pueda encontrarse en el
lugar en que esté). A menos que supere la
triada del mago mediante Voluntad, perdera
su siguiente Accidn. Sin embargo, al observar
detenidamente la ilusidn, se percatard de que
es falsa, por lo que podrd actuar normalmente
a partir del turno siguiente.

VAc
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3. Fuegos fat& En esta ‘am el n &
crea unas lucecitas danza&?e vivos colo

alrededor de la victima. Esta sewquec
inmovil contemplandolas, perdiendo su Ace
hasta que supere mediante Voluntad el Valc
apostado del mago (en este caso, el conjuro se
mantiene de turno a turno. Es la victima la que
debe superar la tirada enfrentada para poder
liberarse y actuar con normalidad).

4. Ensordecer: El mago bloquea magicamente
los oidos de su victima. A menos que lo a
mediante Voluntad, el blanco permanecera
tres turnos siguientes incapaces de oir nada

5. llusién completa: El mago es capaz de cree
una ilusidon tan completa que afecta a todos
los sentidos. El ser u objeto asi creado hablara,
se moverd y parecerd real en todos los
sentidos. Es sumamente dificil librarse de esta
ilusion, que el mago puede controlar a
voluntad. El sistema para liberarse de u
llusién completa es el mismo que el
hechizo Fuegos Fatuos.

6. Sobresaturacion: El mago puede provocar
gue todos los sentidos de la victima se
sobreexciten a la vez, provocandole toda una
plétora de sensaciones que le colapsaran. A
menos que se salve mediante Voluntad +
Concentracién, quedara Aturdido durante
tantos turnos como la diferencia entre
Valores.

7. Permanencia: Este peligroso hechizo es
capaz de hacer que una victima vea un
llusion completa de forma permanente, €
afectado creerd tener un “amigo invisible”,
vestido de caballero medieval, o lo que el
mago haya dictaminado. Liberarse de este
hechizo es sumamente dificil, si no supera de
inicio el Valor apostado por el mago,
solamente podra intentar liberarse una vez al
dia a partir de entonces. La ayuda por parte de
amigos o  psiquiatras  podria  dar
Bonificadores a la hora de liberarse.




Senda de las velas

a Senda de las Velas es una forma menor de

agia elemental del fuego (la mayor, las

as magicas, solamente esta al alcance de

S Valquirias). Esta Senda utiliza el poder de

las Velas para favorecer la suerte del mago, y

funciona de forma ligeramente diferente de
demas.

-

Al contrario que ocurre con las demas.Senda
aqui los hechizos no tienen nivel) Sl
existen diferentes clases de velas, y el jugatior
puede aprender su uso en el orden.g ,‘ﬁ?”
(aunque hay Velas que no se puede

de inicio, tal y como se describe ma
adelante).

Para utilizar una Vela, el mago debe
encenderla y realizar un ritual sobre ellg
durante dos turnos. Por cada nivel e
habilidad de Magia Wicca, se otorga un
bonificador de +1 a la tirada que favorece la
Vela durante una escena.

Estas son las Velas y sus correspondencias:
Azul: Engafiar, Subterfugio.

Amarilla: Acciones Sociales relacionadas co
el dinero y lo mundano (Regateo, Negociagion
cuando se aplique a operaciones financieras).

Fucsia: Persuasion, oratoria.
Marrén: Atletismo, acrobacias.

Roja: Acciones Sociales relacionadas con los
sentimientos (empatia, discurso, seduccion).

Verde: Medicina, acciones no magicas que
tengan que ver con sanar a los demas.

Blanca: Habilidades magicas, solamente a la
hora de lanzar hechizos, no puede ser utilizada
con Gracias. Aprender el uso de esta vela
requiere tener al menos el nivel 6 en Magia
Wicca.

Lavanda: Poderes psiquicos. Aprender el uso
de esta vela requiere tener al menos el nivel 6
en Magia Wicca.

Celeste: Voluntad. Aprender el uso de esta
vela requiere tener al menos el nivel 6 en
Magia Wicca.

Violeta: no otorga bonificaciones, si no que
permite recuperar un punto de Suerte (y solo
uno por vela) invertido en algin momento de
la actual escena mientras la wvela estaba
encendida. Aprender el uso de esta vela
requiere tener al menos el nivel 7 en Magia
Wicca.

Encender mas de una vela simultdneamente
requiere superar tiradas de VOL +
Concentracion a dificultad 15 + 3 por cada vela
adicional.
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ade la hipnosis

OSis permite al mago, mediante sus

ﬂk y gestos, influir en la mente de otra

s mas sutil y menos efectivo que el

fontrol Mental, pero aun asi es un tipo de
magia bastante potente.

A menos que el hipnotizado se someta al

ance de forma voluntaria, el mago no puede
hipnotizar a nadie si no supera una tirada
enfrentada.

1. Sofronizacién: El mago induce en un trance
"3 un sujeto voluntario, a este nivel, no se
duede afectar a sujetos involuntarios, por lo
gue no hay que tirar para hacer el hechizo. El
mago puede dar al sujeto 6rdenes sencillas,
e este cumplira como si fuese lo mas
normal del mundo. Sin embargo, no puede
obligar al sujeto a hacer nada que no haria en
su estado normal (p.e. suicidarse o matar a
alguien sin motivo).

2. Mesmerismo: Este hechizo funciona
exactamente igual al anterior, excepto que se
puede hacer con sujetos involuntarios, la
victima tiene derecho a defenderse mediante

~ Voluntad + Coraje.

3. Condicionamiento: Al igual que ocurre con

‘el de nivel 1, este hechizo solamente puede

hacerse a sujetos voluntarios. El hipnotizador
condiciona al sujeto para que se haga mas
sensible a su influencia, puede hipnotizarlo
con una sola palabra o gesto determinado.

Aparte, este hechizo tiene otro posible uso.
Mediante él, se pueden realizar regresiones. A
veces, la mente bloquea u olvida a propésito
recuerdos traumadticos o dolorosos. Mediante
la Regresion, estos recuerdos salen a flote,
ademas, puede servir para ir mas atras en el
pasado y recordar vidas anteriores (lo cual es
especialmente util a los Oscuros). Por
supuesto, no puede hacerse una Regresioén a
una victima involuntaria.

> G oW
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4. Personalidad dual: Mediante un eje

de autohipnosis, el mago puede convencer X
si mismo de que estd diciendo la verdz
aunque mienta, o cambiar su forma de actua
Los sistemas normales para averiguar si esta
mintiendo (observarle, conectarle a un
poligrafo, etc.) fallardn de forma automatica
Aunque la magia si que tiene una posibi

de penetrar este hechizo, ya que todos los
hechizos y habilidades psiquicas funcionan g
la forma habitual, el mago que se haya a
hipnotizado tiene un +3 contra conjuro
poderes que traten de averiguar si mie

no.

5. Mesmerismo encubierto: Este hechizo
permite al mago hipnotizar a una victima sin
que esta se percate de ello. El mago debe
mirar a los ojos de la victima mientras
mantiene con ella una conversacién norma
Utilizando el tono de voz y los ges
adecuados (gestos que, por otro lado, p

pasar por movimientos normales), puede
inducir el trance hipndtico en una persona
desprevenida. A la hora de evitarlo, este
hechizo funciona de la forma habitual, pero el
mago obtiene un +2 a la hora de hipnotizar a
su victima debido a que esta no se percata de
lo que ocurre.

6. Sugestion posthipnotica: EI mago puede
implantar 6rdenes en un sujeto ya hipnotizado
(sea o no de forma voluntaria), que se activag
con una sola palabra. La victima del mismo n¢
puede evitar que las érdenes se graben en su
mente de ningin modo pero, si se le ha
hipnotizado de forma involuntaria, cuando el
mago decida activar el hechizo podra
resistirse, mediante una tirada enfrentada.

7. Hipnosis combativa: Este poderoso trance
solamente puede inducirse en un sujeto
voluntario, ya sea de forma inmediata
mediante sugestiéon posthipndtica. Mient
permanezca en estado de Hipnosis comba

el receptor del hechizo (que puede
propio mago mediante autohipnosis)
inmune al aturdimiento, el dolor y el miedo
Asi. mismo, todo intento de manipularlo
mental o emocionalmente (ya sea medi
métodos mundanos o sobrenaturales) de

de vencer primero el valor de la tirada sacada
en este conjuro.

3
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lo ,de magia basado en la medicina
oriental, permite curar a otros o a si mismo.

1. Sentir enfermedad: Este hechizo permite al
mago hacer un reconocimiento magico de la
persona a curar, con el fin de determinar qué
le pasa. Si realiza Sentir enfermedad antes de
alizar cualquier otro hechizo de Senda del
Cuerpo, la Dificultad bajara tanto como la
diferencia entre el Valor sacado por el mago y
nivel de Dificultad impuesto por el DJ (que
debera tener en cuenta el estado del paciente
urar a la hora de determinar la Dificultad).

2. Herbalismo: El herbalismo permite
neutralizar venenos. El mago prepara una
pocién de hierbas, con la que puede curar el
veneno gue corroa a la victima. Este hechizo
es automatico, pero el mago necesita saber de
antemano qué veneno debe curar (si no ha

isto con qué ha sido envenenado el paciente,

ede determinarlo con Sentir enfermedad).

. Acupuntura: La acupuntura se basa en
clavar agujas en puntos vitales, o puntos
Atemi, con el fin de que el paciente se cure
mas rapido. Si el mago supera el nivel de
Dificultad impuesto por el DJ, su paciente (que
puede ser él mismo) curard como si estuviese
Asistido por un médico.

4. Tai Chi: Arte marcial basado en suaves
movimientos, que permiten canalizar las
energias corporales, de forma que el mago
puede curarse a si mismo. El mago debe hacer
posturas de Tai Chi durante tantas horas como
Puntos de Salud haya perdido, recuperara un
punto por hora. Este hechizo no puede
combinarse con Sentir enfermedad.

5. Reiki: Version avanzada del Tai Chi, el Reiki
también canaliza las energias corporales,
aunque en esta ocasidn con el objetivo de
evitar las influencias psiquicas adversas. El
ago debera hacer una Accién enfrentada
ntra el nivel de Dificultad impuesto por el
gue debera tener en cuenta el estado
ental del PJ a la hora de establecerlo.
Obtendrd un Bonificador en Voluntad para
defenderse del préximo intento de Control
ental o cualquier otro poder psiquico que
ecte a su mente de forma negativa igual a la
diferencia entre Valores.

Tagwel 08

6. Acupuntura Atemi: Este hechizo es una
versiéon avanzada de la Acupuntura, que
permite curar enfermedades mdgicas. El mago
debe primero determinar el mal que afecte al
paciente mediante Sentir enfermedad (p.e. un
trance hipnético, el hechizo de Vudu Congo La
Expedicidn...). Si supera la Dificultad impuesta
por el DJ (que deberia guiarse por el nivel del
hechizo a curar a la hora de establecer el
nivel), curard al paciente. Este hechizo
solamente puede curar hechizos dafinos que
afecten a largo plazo; no sirve, por ejemplo,
para curar los Puntos de Salud que pueda
quitar un Rayo de Magia Esencial.

7. Creacion de elixires: Version ampliada del
Herbalismo, que permite al mago crear
diversos elixires con los que se pueden curar
practicamente cualquier tipo de
enfermedades y dolencias. EI mago puede
curar males fisicos, psiquicos e incluso
magicos. A la hora de establecer el nivel de
Dificultad, el DJ debera tener en cuenta la
naturaleza y magnitud de la enfermedad a
curar.
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g8 de otro tipo de Magia Ritual,
te a la Magia Wicca, pero mas

Para acceder a uno de estos tipos de Magia
Tribal, el PJ debe haber nacido en una de las
partes de la Tierra donde se practica el tipo de

agia concreto (y, en ocasiones, ser de una
gtnia o religion concreta), o bien encontrar a
alguien que se la enseiie.

Para poder adquirirlos de inicio, el jugador ha
~de escoger alguna ventaja o desventaja
apropiada (deber, gremio, favor a deber, u
otra similar), y darle al DJ una explicaciéon
convincente de como empezd a aprender este
po de magia. Si un jugador desea
prenderlos mas tarde mediante experiencia,
debe buscar un maestro o grimorio que se los
ensefie (y, muy seguramente, realizar alguna
clase de favor o pago por las lecciones).

A contrario de lo que ocurre con la Magia
Wicca, cada una de las sendas de Magia Tribal
es una Unica habilidad independiente. Cada
vez que se obtenga un nivel en la habilidad
" pertinente, el personaje obtendrd un conjuro
relacionado con esa senda magica en
concreto. Aunque siempre puede invertir 2PX

" por nivel el conjuro para aprender otro nuevo.

La Unica condiciéon que se impone es que el
nivel en la habilidad magica ha de ser igual o
superior al nivel del conjuro.

A continuacion se describen los tres tipos mas
comunes de Magia Tribal, disponibles para
cualquier raza de PJ, al igual que el resto de
Magia Ritual.

Cada tirada de magia consume 2 puntos de
aguante por nivel del conjuro, se tenga éxito o
no.

VIAG
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La Cabala es el tipo de magia practicado |

los judios siguiendo ‘las ensefanzas d
Salomén, su primer rey, y uno de los mag
mas poderosos que han existido jamas. Para
ser un mago de la Cébala, el PJ debe ser judio,
saber hebreo y haber sido instruido por un
rabino. Posiblemente, el DJ le obligue a_ se
rabino también. Hay un hechizo por nivVe
aunque ciertas traducciones de los libros
candnicos judios pueden revelar nue
hechizos. Esto se deja al arbitrio del DJ.

1. Detectar mentira: Realizando un rituz
una noche entera, el mago puede imbuir en
un amuleto magico el poder de detectar las
mentiras. El mago debe cargar el amuleto con
tantos Puntos de Uso como su puntuacion en
su Habilidad de Cabala. Cuando utilice el
amuleto, decidira cuantos Puntos emplear.
Cada punto otorga un bono de +2 en u
Accion enfrentada para averiguar Si
interlocutor miente (INT + Psicologia VS
Subterfugio). Si se supera la tirada, sabra,
automaticamente, si el otro estd mintiendo o
no. Una vez empleado un Punto de Uso, este
se perderad, y cuando el amuleto se
“descargue” no se podrd emplear mas,
aunque puede ser recargado lanzando de
nuevo el hechizo.

El conjuro puede adaptarse para detectar otra
cosa distinta (detectar odio, detectar si el
individuo es un Caido, detectar si est

poseido, etc.) No obstante, el conjuro siempreé
detecta la misma cosa, si se desea lanzar un
conjuro que detecte algo diferente, es preciso
comprar este hechizo de nuevo.

2. Orientacion: El uso de este hechizo es,
cuanto menos, curioso. Permite a su lanzador
adquirir una “sabiduria especial” acerca de
ciertas cosas, por ejemplo, en una discusion
entre dos personas puede discernir cual de [z
dos tiene razén. También puede usarlo sok
un texto en un idioma que no comp
aunque el hechizo no le dara una traduce

gue le informara, en pautas generales, ¢
gue pretende decir el texto. Por supuesto, ha
muchos usos mds para este hechizo
animamos a los jugadores a que lo pruebég
diferentes situaciones, dejando siempre @

la responsabilidad de la informacién que
revele.
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3. Leer el pasado:
Concentrandose en
situacion, el mago  puUe€de
discernir los hechos que la_h
desencadenado (lo ¢ ol
darle una idea de su posibl€
soluciéon). Si, por ejemplo, se
concentra en la Il Guerra
Mundial, puede saber que fue eJ.pﬁ
fanatismo de Adolf Hitler lo
la provocé.

4. Circulo de proteccion simple,
doble o triple: El mago dibuja un
circulo de sal en el suelo y recité
una letania en hebreo,
nombrando un tipo de criatura
en particular. Una vez terminada®
dicha letania, ese tipo de criatura
no podra atravesar el circulo" a
menos que su tirada ofensiva
supere la del rabino. Los
ejemplos incluyen  Angeles, %
Humanos, gatos, Oscuros,
Caidos, mujeres, etc. Este
conjuro puede comprarse hasta
tres veces, para crear un circulo
que proteja de hasta de tres
cosas diferentes
simultdneamente.

"N -‘m‘

5. Espadas a Cayados: Lanzando
este hechizo sobre un objeto
dafiino en particular (como un
arma), puede hacerse que este se
vuelva inofensivo. Asi, las pistolas
se encasquillaran, los cuchillos
perderan su filo y los palos se
romperan al golpear contra algo.
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Retorno al origen: Este hechizo, uno de los
sespectaculares de la Cabala, permite
e a un ser vivo en una estatua de
m, n este estado, la victima sera incapaz
ada. El efecto de este hechizo dura
Un dia (a menos que se destruya la estatua de
alguna forma, claro), aunque se sabe de
poderosos rabinos que pueden prolongarlo
d rante mas tiempo. Se debe ver a la victima
T ingue sea en una foto o similar) para
realizar el hechizo, esta puede resistirse al
efecto mediante Voluntad + Coraje.

. Crear Golem: Conociendo el auténtico
ODmbre de Dios (posiblemente el mayor
enigma de la Cabala) y realizando toda una

" serie de rituales que duran unos tres dias, un

abino puede dar vida a una escultura de
0, creando asi al ser conocido como
olem. Un Golem es una colosal estatua de
barro sin voluntad, que obedece ciegamente
las 6rdenes de su creador. El Golem se crea
como un PJ corriente, pero tiene un +8 en
Fuerza, Constitucidon y en las habilidades de
Pelea y Atletismo; y un -4 en Destreza vy
Habilidad. Sus puntuaciones en Inteligencia,

. Voluntad y Carisma estan a nivel cero. Un

Golem puede tener puntuaciones hasta le
nivel 18 y adquirir cualquier clase de

trasfondos animales. El golem creado siempre
. _d

sera el mismo, si se desea controlar un golem
con una forma diferente, es preciso comprar
este conjuro de nuevo. Un rabino no puede
controlar mas de un golem simultaneamente.

-

- -
Chamanisr(

El Chamanismo es practicado
amerindios, tanto en los Estados Unidos cc

en Sudamérica. Se basa en el control de |
espiritus que dominan las fuerzas de Ia
naturaleza, a fin de que estas obedezcan a su
usuario. Para que un PJ sea chaman debe ser
americano y pertenecer a una etnia nativa
chamanismo se transmite de forma oral,
ello apenas hay Grimorios que describan sus
hechizos. Posiblemente, el DJ exija al

gue viaje a un lugar en el que haya chama

(p. e. a su lugar de nacimiento) si des
aprender nuevos hechizos.

1. Hablar con los animales: Este hechizo
permite al mago entender y comunicarse con
un animal concreto. Para ello, debe lanzarlo
sobre dicha criatura. Se podra comunicar con
él durante horas. Hay que decir que, a pesar
de entender el lenguaje, numerosos factore
(como el tipo de animal, su inteligencia

que el mago le diga) pueden influir €
conversaciéon. Por cada dos niveles €
Chamanismo, se obtiene un bono de +1 en
Carisma a la hora de hablar con el animal.

2. Ojos de la oscuridad: Se dice que los ojo
del chaman pueden ver el mundo oculto. Con
este hechizo, el mago puede ver cosas que
normalmente permanecen ocultas. Algunos
ejemplos incluyen auras, seres invisibles e
incluso Zonas cercanas a la Tierra, como Oniria
o el Inframundo.

3. Crear amuleto de proteccion: El chama
crea un poderoso amuleto que le protege de
influencias malignas. Mientras el chaman (o la
persona para quien haya preparado el
amuleto) lo lleve puesto, serd como si llevase
una armadura de tantos puntos como nivel se
tenga en Chamanismo. Ademas, no podra ser
poseido por ningun tipo de criatura (Espiritu,
Caido, etc.) a menos que esta supere en ug
tirada enfrentada la tirada de magia
hechicero. Este amuleto no puede combi

con ningun otro tipo de Blindaje, sea nat
magico.

4. Curacion: Este hechizo funciong
exactamente igual que el poder de Co
Corporal Cicatrizacién, excepto que el Chg
puede utilizarlo sobre otros seres adema
sobre si mismo.
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Espiritu d&nimal: P(he “fusionar” la

oluntad del ¢ an con la de un animal, y asi

“adquirir las caracteristicas y aspecto de dicho

imal. A nivel de reglas, el jugador ha de
crearse una nueva ficha de personaje, y
recolocar sus puntuaciones en sus atributos
principales para definir mejor su nueva forma.
Sus habilidades y trasfondos permaneceran

actos en ambas formas, pero el jugador
puede sacrificar algun punto de atributo para
obtener 5PG y poder agregar algln trasfondo
dicional o bonificacidn a alguna habilidad en
su forma animal (por ejemplo, podria
acrificar dos puntos de Inteligencia para
obtener 10PG, y luego gastar esos 10PG en 6
puntos adicionales de Atletismo y 2 puntos
adicionales de armadura natural). La forma
animal obtenida siempre ha de ser la misma,
Si se desea poder transformarse en otro
animal, es preciso adquirir este conjuro de
nuevo.

Dominar el trueno: Este poderoso hechizo

mite al chaman dirigir un rayo a partir de
una tormenta ya formada. Caerd donde el
chaman desee con obvias consecuencias para
lugar y/ o persona que reciba el rayo. lLa
victima tiene derecho a Esquivar el ataque (no
puede anular el hechizo mediante magia a
menos que ya tenga preparado un conjuro de
antemano). El Dafio recibido por una persona
afectada por el rayo depende de los éxitos
obtenidos en la tirada +6. Este conjuro puede
comprarse hasta tres veces, para poder lanzar
hasta tres rayos consecutivos con el mismo
coste y la misma tirada (la victima de sacar 3
éxitos adicionales en su tirada por cada rayo
adicional que desee esquivar).

7. Danza de la lluvia: Uno de los hechizos mas
apreciados por las culturas amerindias, la
Danza de la lluvia atrae nubes de tormenta
gue descargan el agua donde el mago desee.
Este hechizo se puede usar de dos formas:
orovocando una pequefia tormenta que
icamente riegue los campos, o causando
as torrenciales que, a su vez, traeran
Indaciones, tifones y destruccién (aunque
en un area pequeia y localizada). Ni que decir
tiene que se puede usar el hechizo Dominar el
eno junto al que nos ocupa, causando asi
davia mas destrucciéon. La Dificultad
depende del tamafio de la tormenta a
generar.

Vudu Rede

El Vudu proviene de la magia ritual®e

aunque es de ambito muy reducide
implantado con fuerza en las socied

que se practica. El foco principal del Vudu'e
isla de Haiti, donde es la segunda religion
después del catolicismo. Aparte, el Vudu tiene
muchos adeptos en la ciudad estadounidense
de Nueva Orleans y, en menor medida, en' la
de Los Angeles.

La magia Vudu tiene dos tipos de hechicero: el
houngan, que se dedica al Vudu Rede
Yoruba, y el bokd, que practica el Vudi Cor

o Vudu Negro, el cual contiene los hechizos de
Vudu mas “populares”, como el levantamienta
de zombis o la construccién de mufiecas, y &
practicado Unicamente por hechiceros “de
Lado Sombrio.

Para ser un houngan, el PJ debe haber nacido
en Haiti o Nueva Orledans (a discrecion del DJ,

también puede haber nacido en Los Angeles)
y, posiblemente, ser de raza negra. El Vudu se
transmite de forma exclusivamente oral y sus
métodos estdn rodeados de un gran
secretismo por lo que, si un PJ desea aprender
nuevos hechizos, debera volver a su lugar de
origen o encontrar un houngan que le ensefie.

En las descripciones hemos marcado
hechizos especificos de Vudu Congo con un
asterisco. Si un jugador desea aprenderlos,
debe pedir permiso al DJ, ya que en principio
estos hechizos estan prohibidos, reservados
solamente a los bokd PNJs del Lado Sombrio.
El DJ que permita que los PJs aprendan estos
hechizos, debera vigilar su uso, pues la magia
negra puede no encajar demasiado bien con el
estilo de un Shadow Hunter. En el peor de los
casos, puede restarles puntos de Razén a
aquellos que abusen de este tipo de maguia.

1. Mala suerte: Para lanzar este conjuro, el
houngan debe estar viendo a su victima
(aunque sea a través de una foto o similar).
Esta fallard automdticamente su prdéxima
Accidon, sea cual sea. Este hechizo no es
acumulable en una misma persona, ademas
jugar un punto de Suerte anula este hechizo
aunque el mago hubiese jugado a su vez un
punto de Suerte para realizarlo.
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Provocar temor: Este hechizo hace que el

gan parezca mucho mas ominoso vy

0 de lo que es. Bajo su influjo, los

e rehuiran y las personas se sentirdn

a su lado. Si hace una Accién social

po Intimidacién o algo por el estilo, sufrira
un bono de +6.

3. Crear fuego: En realidad, el houngan no
a fuego real, sino ilusorio. Por esto, le
ade dar diversos usos (p. e. hacer que la

llama se genere en su palma). Una persona

tocada por el fuego debe superar una Accién

frentada de Percepcién + concertacion VS la

ada del mago o creerd estar quemandose de
erdad (aunque no perdera Puntos de Salud).

4. Creacion de talismanes: Al adquirir este
conjuro, el houngan ha de escoger uno de
estos dos tipos de talismanes:

- Wanga. El talismdan Wanga trae males
menores, pero molestos, a quien lo posee
(con lo cual, es bastante probable que eI
houngan lo regale una vez creado).
poseedor sufrira molestias, picores e,
incluso, algin pequeiio sarpullido. Podria
sufrir algun pequefo robo, discutird con la
persona a quien ama y hasta podria sufrir
alguna enfermedad sin importancia (gripe,
etc.).

- Proteccién: Cualquier tirada relacionada
con protegerse de un mal directo (por
ejemplo, bloquear un ataque) suma un +3
automatico. El talisman tiene tantos usos
como éxitos obtenidos en la tirada de magia
(dif. 18).

Para adquirir el otro, hay que comprar el
conjuro de nuevo.

4. Crear dolor *: Es legendaria la habilidad de
los boko de causar dolor a distancia. Para ello,
se necesita una pequefia parte del cuerpo de
la victima (por ejemplo, un mechdén de pelo o
una ufa), que posteriormente se metera en
un muieco de barro o tela sobre el que se
realizard el ritual. Clavando agujas a dicho
mufieco, se causard un dolor agudo e intenso
en la parte escogida (la victima tendra
derecho a resistirse mediante tiradas de
Voluntad + Coraje) A efectos de juego,
mientras la victima esté afectada por el
hechizo sufrird un -3 en toas sus acciones
'sieos,&un -6 en sus acciones mentales.

-5
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5. Mortaja: Eldngan pue! mediante
hechizo, parecer muerto. Quedara totalme
inmovil, no respirard y su corazon se para
aunque se seguira detectando actividz
cerebral. En este estado, que se prolonga
hasta que el mago decida darlo por finalizado.

5. Levantar zombis *: Otra de las legendarias
habilidades del boko es la de levantar a lo
muertos para que le obedezcan. El proceso
realizacion del hechizo es largo y complicado,
cuando la persona a “zombificar” esta ad
viva, se le rocia con un preparado espec
Luego, cuando muere, se realiza el rit
bailando sobre su tumba. Es entonces cua

el muerto se levanta. Un zombi carece de
voluntad y obedece ciegamente las érdenes
de su amo (el boké que lo revivié). Sus
movimientos son torpes, su mirada perdida y
nunca habla. El zombi tiene un +2 en Fuerza y
las Habilidades de Pelea y Atletismo; y un -
en Destreza y Habilidad. Por dltimo, un zom
ignora tanto el aturdimiento como el dolor

6. Arma afilada: Lanzando este hechizo sobF€
un arma cortante cuerpo a cuerpo (como un
cuchillo), se puede hacer que su corte hiera
mas profundamente, permitiendo aplicar un
Bonificador de +6 al Dafio.

6. La Expedicion *: Este ritual, largo y
complicado, hace que el cuerpo de la victima
se llene de gusanos, provocadndole asi una
muerte lenta y dolorosa. El ritual puede ser
lanzado a distancia, para lo cual se necesit
alguna pequefa parte del cuerpo (igual que
para el hechizo de Crear dolor), o en persona.
En ese ultimo caso, se debe lanzar el ritual
sobre un gusano y hacérselo comer a la
victima. Si el hechizo se realiza con éxito, la
victima empezard a notar molestias y
pequefios dolores desde el dia siguiente al
maleficio, que irdn creciendo en intensidad en
los dias siguientes. A los cinco dias, si no se ha
dado cuenta y ha anulado el hechizo de algu
forma, perderd un Punto de Constituci
Fuerza y Destreza. Posteriormente s
perdiendo un nivel cada tres dias hasta g
constitucion quede a cero y muera.

3
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y diversas famas de de&ar este hechizo,
norma ent?,“ gusanos No permanecen
empre en el cuerpo de la victima y pueden
alir por debajo de las ufias, la boca o la nariz.
Ademas, una incision en la piel hard salir
varios gusanos de debajo. Por otro lado, un
examen médico puede revelar el mal. Cémo
pararlo ya es otra historia, aunque algunos
echizos e, incluso, ciertos medicamentos o
sustancias naturales pueden contrarrestar sus
efectos.

. Invocar Loa: Esta complicada ceremonia,
gue dura una noche entera, permite al mago

r poseido por un Loa, o espiritu del Vudu.
Cuando se compra este conjuro, hay que
escoger el Loa a invocar, y este sera el que
invoguemos siempre. Si deseas poder invocar
otro, hay que comprar el conjuro de nuevo.

Se ha teorizado mucho sobre la naturaleza de
los Loas, aunque la hipotesis mas extendida
irma que se trata de avatares de las distintas
erzas que rigen el Universo. Una vez
vocado, da al mago un poder especial, que
depende del Loa escogido.

Estos son los posibles Loas a invocar:

Damballah:  Uno de los mas
poderosos. Se le representa como una
boa constrictor pardo rojiza. Concede
a su huésped la habilidad de
transformarse en serpiente y también
de dominar a las serpientes. En forma
de serpiente, el houngan puede
utilizar todos los hechizos de la Senda
de la Hipnosis de Magia Wicca hasta
nivel 3, aunque no la conozca, puede
emplear Vudu Rede en lugar de Magia
Wicca a fin de realizar los hechizos.
También gana un +3 en Fuerza y
Destreza, auque pierde el uso de sus
extremidades.

Ogun: Loa de la fuerza y de la guerra.
Eleva +3 la Fuerza, Constitucidn y
Destreza del personaje.

Elizi: Loa hembra del amor. Cuando un
houngan la tenga en su interior, su
Carisma aumenta +6.

Marinette: Loa femenina, maestra de
las curaciones. Cuando entra en un
huésped, este regenera un punto de
salud adicional cada tres turnos.

Xangd: Loa del rayo. Permite
huésped lanzar el hize
Chamanismo Dominar el™t 10
(puede utilizar Vudd Rede en M
Chamanismo para realizar €

El Loa permanecera en el cuerpo del mago un
dia entero, a menos que se vuelva a realizar la
ceremonia para que se quede mas. U
houngan sdélo puede estar poseido por un Lo
a la vez.

La Dificultad para su realizacién siempre es 20
0 mas, siendo necesarios 5 éxitos adicionale
en una Accidn Sostenida. No se permite'j
Puntos de Suerte (los Loa son entidade
espirituales muy fuertes y no es fa
doblegarlos). Este hechizo se puede hace
como entre diversos hechiceros, sin emba

al menos uno de los participantes o"-
conocer el hechizo, y todos deben se
houngans. Y solamente sera poseido el
designado para ello.

)
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{GIA ESENCIAL

L Bla Esencial es la practicada por los
‘3’& Al parecer, las demas razas
perciben la energia magica que
Ota en cada Zona de forma parcial, mientras
que ellos la perciben totalmente, y también
pueden manipularla de forma directa,
absorbiendo energia magica en bruto del aire
inandola a través de sus cuerpos. Por esto
0S hechizos de Magia Esencial se basan en la
propia esencia de la magia, su energia
primaria.

da vez que se obtenga un nivel en la
habilidad de Magia Esencial el personaje
obtendra un conjuro a su eleccién, aunque
iempre puede invertir 2PX por nivel el
onjuro para aprender otro nuevo. La Unica
dicion que se impone es que el nivel en
agia Esencial ha de ser igual o superior al
nivel del conjuro.

Los hechizos de magia Esencial han sido
ampliamente documentados a lo largo de la
historia y los Oscuros se encargan de
transmitirlos, por estas razones un PJ de esta
" raza no deberia tener demasiadas dificultades
en conseguir aprender nuevos hechizos, y no
es preciso que el jugador busque ninguna

"%, excusa especifica.

Hay dos hechizos por nivel y, que se sepa, no
se pueden hacer mas, aunque es posible que,
en sus templos, los grandes gurds Jainistas
hayan desarrollado  hechizos  secretos
adicionales a los aqui presentados.

Cada tirada de magia consume 2 puntos de
aguante por nivel del conjuro, se tenga éxito o
no.

1. Captacion de Energia: Esta es una version
ampliada del hechizo Captacién de Energia
Magica. Permite detectar la presencia de
cualquier tipo de energia (magnetismo,
electricidad, ondas radiofdnicas...) y
determinar su naturaleza. El alcance de este
hechizo (al igual que el del hechizo de la Senda
de la Adivinacién) es el campo visual del mago
(la energia puede “verse”, pero no
“escucharse”... 'salvo la energia sonica, claro
estd, que es detectada a través del oido del
mago).

-
-
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1. Bolsa de drgia: Este'ech ) pe
concentrar una pequefia dosis de energia, g
toma una forma similar a un recipiente.
“objeto” en cuestion es invisible, intangib
inaudible, aunque el mago puede decidir g
este le siga o se quede en un lugar concreto.
Cualquier cosa introducida en esta “bolsa”
adquiere las propiedades del recipiente (es
decir, se vuelve a su vez invisible, inaudib
intangible), ademds de perder por completo
su peso. Se puede introducir un objeto de
tamafio maximo de una persona (con lo ¢
se puede volver invisible a alguien). Es €
tamafo del objeto lo que define el Nive
Dificultad de este hechizo, aunque su peso RO
influye en nada. Una persona introducida en
una Bolsa de Energia no puede realizar
ninguna Accién salvo aquellas pasivas (por
ejemplo, las de Percepcion). El mago no puede
introducir a nadie en una Bolsa de Energia en
contra de su voluntad, por lo que este hechi
no puede usarse para encerrar a nadie. E
conjuro concluird cuando el Oscuro lo de

2. llusién visual: Haciendo visible durante un
momento la energia magica para ojos de otro,
un Oscuro puede provocar un fugaz destello
en el rabillo del ojo de otra persona. Esto
puede hacer que el otro se despiste durante
un memento y pierda su siguiente Accion. La
victima puede intentar anular este efecto
mediante una tirada de Percepcion +
concertaciéon en contra de la tirada del mago.

2. Rayo: Posiblemente uno de los conjuro
mas caracteristicos y poderosos de los
Oscuros. Este hechizo permite acumular una
pequefia cantidad de energia en la mano,
lanzdndola en forma de rayo. Si no es
esquivado, causara Dafo magico con un
Bonificador de +1, mas los éxitos en la tirada,
no reducible mediante ningun tipo de Blindaje
normal (aunque si magico). El rayo también
puede causar Daflos en la materia, bastari
uno para atravesar una puerta de made
mientras que posiblemente haria fal
minimo de tres para quebrar el acero. E
puede disparar un Rayo a cualquier cosa
tenga en su campo de visién, aunque 1o
objetos lejanos tendran Dificultades mas alta
a la hora de acertarles.

3
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Ene zar:!on este &izo se pueden
ansmutar ?eﬂﬁas porciones de energia
ngbfental en otro tipo de energia.
to permite cargaf objetos que normalmente

funcionan con energia, como por ejemplo
aparatos eléctricos. La cantidad de energia a
transformar depende de los éxitos obtenidos,
pero considera que 2 es suficiente para hacer

e un televisor funcione durante un dia

entero.

. Escudo: El mago crea un escudo de energia,

e le rodea por completo (puede lanzarlo
obre otra persona, pero solamente puede

brir un ser a la vez). El escudo proporciona
un Blindaje magico de +4, acumulable a
cualquier Blindaje normal, aunque no puede
acumularse con otro Blindaje magico. El
hechizo dura tantos turnos como el Valor
apostado para realizarlo.

4. Carcel de energia: Este hechizo es una
ersion ampliada de la Bolsa de Energia.

ededor de una persona sefialada por el
nago (con lo cual tiene que verla), se forma
una burbuja translucida, ligeramente brillante,
de la que la victima no puede salir. Para
liberarse, se debe superar una tirada
enfrentada contra la del mago (fuerza, magica,
o cualquier otra apropiada). El hechizo
permanece hasta que el prisionero se libere o
el mago decida darlo por concluido.

4. Proyectil energético: Version mas avanzada
del Rayo, el mago lanza un pequefio disco
luminoso que persigue a un objetivo sefialado
por él. El disco le seguird hasta alcanzarle,
esquivando cualquier otro objeto o persona
qgue se cruce en su camino. Si le alcanza, el
proyectil le hara Dafio con un Bonificador de
+1, exactamente igual que el Rayo. De nuevo,
este Dafio solamente puede reducirse
mediante Blindajes mdgicos. El proyectil no
puede ser Esquivado o detenido, ya que
“busca” cualquier grieta o abertura que pueda
aber en los objetos y entra por ella sin causar
D alguno, y dura tantos minutos como
eles tenga el lanzador en su habilidad. Al
trario que el Rayo, sin embargo, este
hechizo no puede afectar materiales.

>

5. Absorber energia: El mago puede.abse
energia de cualquier tipo, almacenand

su propio cuerpo. Esto le puede serV off
ejemplo, para desactivar aparatos. e

Aparte, la energia almacenac
convertirse seglin los deseos del mago, asi"si;
por ejemplo, decide transformarla en energia
cinética, conseguird cansarse mucho mas
lentamente de lo que deberia (regener
todo su Aguante perdido). También p
usarla para causar ligeros calambres eléctrico
(no causan dafo alguno) o mover aparatos
mecdanicos. Finalmente, si la combina con
energia magica ambiental que pueda emp
para lanzar sus conjuros con mayor potencia
(+2 a la tirada de magia). Si no se utiliza la*
energia, esta se dispersara en, mas o meno
una hora. También hay que decir que, SiFSe
absorbe mds energia de la que se puéde
almacenar (esto se deja al arbitrio del DJ, qué
deberia juzgar cada caso de forma individual)
el cuerpo del mago estallara, matandole.

5. Volar: El mago transforma la fuerza de la
gravedad en antimagnetismo, consiguiendo
asi levitar y, en consecuencia, volar. Puede
impulsarse a una velocidad maxima de 85 Km.
por hora y su techo de altitud ‘es la
estratosfera.

v
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6. Crear amuleto energético: Para utilizanw

correctamente este hechizo, se debe conocer
el de nivel 5 Absorber energia. El mago crea
algin tipo de amuleto, el cual le permite
almacenar mucha mas energia de la que
podria albergar dentro de su cuerpo. Ademas,
al contrario que en el caso anterior, esta
energia no se dispersa, por lo que el mago
puede mantenerla en el amuleto hasta que la
necesite. A nivel de reglas, cada vez que el
hechicero lance el conjuro Absorber energia,
acumula un uso energético en el amuleto.
Estos usos pueden emplearse en el momento
que el hechicero desee, tal y como se
especifica en el conjuro Absorber Energia.
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gleportacion: Este poder permite al mago
bun portal de energia entre dos puntos, a
de trasladarse instantdaneamente de un
gar @ otro. El nivel de Dificultad depende de
la que separe al Oscuro del lugar a
Isitar y también de si este lo conoce o no. En
teoria, la Teleportacidon sélo puede darse en
lugares que estén en una misma Zona, pero
ay unos pocos hechiceros que han
onseguido teleportarse a través del Muro. La
eleportacidn permite trasladar a tantos seres
como desee el mago, aunque mantener el
portal abierto mucho tiempo podria requerir
plver a apostar Valor, lo cual queda al arbitrio
del DJ.

7. Esfera de energia: Para realizar este
)echizo, primero es necesario que el mago
absorba una gran cantidad de energia (mas de
|a"que puede albergar su cuerpo) y la vaya
concentrando en sus manos, un Amuleto
Energético puede ayudar bastante en esta
tarea. La energia se irda acumulando, hasta
tomar la forma de una gigantesca esfera de
tres metros de diametro. Cuando lance dicha
boela, cualquiera en su radio de accién sufrira
automaticamente 20 Puntos de Dafo, sin

posibilidad alguna de esquivarlo, bloquearlo o
reducirlo mediante Blindaje (ya sea normal o
magico), mas otro punto de dafio adicional
por éxito obtenido en la tirada.

VIA
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La esfera tambi‘é?\ puede afectar estructura
corren relatos de Oscuros derribando edificios
enteros mediante este potente hechizo (Una
vez mas, dejamos el Nivel de Dificultad de esta
accion al arbitrio del DJ, quien deberie
considerar factores como los materiales,
tamanio, etc. de la estructura a destruir).

7. Forma energética: El mago puede
transformarse en un ser de pura energia.®€
este estado, es inmaterial y también invisible,
aunque si lo desea puede adquirir dg
aspectos distintos: una version de si mi
ligeramente transllcida e inmaterial, o ug
pequefia esfera brillante (conocida tamk
como Fuego Fatuo). Ademds, en estado
energético El Oscuro gana la habilidad de
Conexion Mental (ver el poder psiquico del
mismo nombre).
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A
olamente las Qﬂmrosas Valquirias conocen el
acreto de las Runas Magicas. Una Valquiria

puede trazar un extrafio simbolo sobre si

misma o sobre alguna otra persona o lugar, y

producir el efecto deseado.

Las Runas magicas son utilizadas por las
dderosas Valquirias, Espiritus Elementales
del fuego. Su amo, Odin, les pone a prueba
continuamente y la magia no es una
cepcion. Asi, al contrario que ocurre con
otras razas Ancladas, a las Valquirias no se les
nceden Gracias al avanzar en el
conocimiento del elemento al que
personifican.

Otras Valquirias pueden ensefiar sus runas a
las que no las conocen, pero lo mds seguro es
gue una Valquiria utilice la Runa de los
Nibelungos, que la gran mayoria dominan,
uando desee aprender nuevos poderes.

ando una Valquiria decide emplear una de
sus Runas, el proceso difiere notablemente de
la realizacion de un hechizo. Para empezar, las
Runas no tienen una utilidad inmediata. La
Valquiria graba la Runa que desea emplear en
alglin objeto (en ocasiones uno concreto,
otras veces sirve cualquier objeto) o cuerpo
vivo, y entonces realiza una tirada de magia. El
valor de la tirada queda almacenado dentro
de la Runa, a la espera de que el conjuro entre
en accidon (consulta la descripcién de cada
Runa para mas detalles). Un objeto asi creado
solamente puede contener una Runa a la vez.

Ya que las Runas se preparan con tiempo, el
consumo de Aguante se puede obviar.

Cada vez que se obtenga un nivel en la
habilidad de Runas, el personaje obtendra un
conjuro a su eleccién, aunque siempre puede
invertir 2PX por nivel el conjuro para aprender
otro nuevo. La Unica condicidn que se impone
85 que el nivel en Runas ha de ser igual o
perior al nivel del conjuro. Se sospecha que
mas, pero esto es algo que sélo los
belungos saben.

1. Runa del Camino: Esta Runa se grab

un objeto alargado y fino. Cuandoia.\@al
decida utilizarlo, debe ponerlo en el"s Y
decir un punto cardinal en voz alta ‘d-’
girara hasta sefialar la direccidn dic

Valquiria. Los éxitos obtenidos en al tirade
(generalmente a dificultad 15) indica los usos
de este objeto.

1. Runa de los Nibelungos: Esta Runa debe
grabarse sobre algun tipo de entrada (co
por ejemplo, una puerta) y realizar una tirada.
Si lo consigue, serd trasladada de inmediato al
interior de Nidavellir, una montafia situada
Asgard, en cuyo interior se extiend
multiples tuneles y minas habitadas por lo
Nibelungos o Guardianes de las Runas. Al
parecer, estas criaturas son entidad
elementales menores con la apariencia“de
hombres bajitos, rechonchos y con barba
Seres de extrafias costumbres (entre ellas Ia
de no salir nunca de su montafia), ensefiaran a
la Valquiria la Runa que ella les pida, pues las
conocen todas. A cambio, esta debera tener
nivel suficiente para utilizarla. Ademas, para
las Runas mas poderosas los Nibelunges
pueden pedir algun servicio especial (el DJ.
debera determinar cudl). Cuando  los
Nibelungos terminen de ensefiar la Runa a la

Valquiria, la devolveran exactamente al mismo‘~ -

lugar del que partid, por lo que esta Runa no
se puede utilizar, por ejemplo, para salir de
una carcel.

2. Runa del Hielo: Este conjunto de Runas
deben grabarse sobre algun tipo de prenda
(preferentemente, una que cubra la mayor
parte del cuerpo, como una gabardina). A
partir de entonces, esa prenda proporcionard
un Blindaje no magico de un punto por cada
dos niveles obtenidos en la habilidad de
Runas, acumulable con cualquier otro tipo de
Blindaje, aunque no por ello perderd su
aspecto o propiedades. Esta bonificacion se
aplicard durante una escena.

2. Runa de la Sangre: Esta es la Runa que las
Valquirias utilizan para curarse a si mismas o a
otros seres. Por cada éxito obtenido en la
tirada, se recupera un punto de salud.

_—
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na del Fuego: Al igual que la Runa del

- conjunto de Runas debe ser

300 en una prenda de ropa. Dicha prenda

Vertira en ignifuga durante tantas horas

alor gastado en crearla. Asi, con la

prenda puesta, la Valquiria podrd atravesar

incendios e, incluso, sufrir  efectos
piroquinéticos sin ningln temor.

Runa de la Ira: Una de las Runas favoritas
las Valquirias, suelen grabarselas en su
propia frente antes de un combate. Mientras
la Runa permanezca activa, la Valquiria

trara en un estado de furia en el que no
tira dolor, ni miedo, ni aturdimiento.
ualquier poder o conjuro que trate de afectar
la mente o las emociones del personaje, ha de
perar con su tirada el valor obtenido en la
ada magica de la Valquiria. El efecto dura

a escena.

4. Runa del Anillo de fuego: Esta Runa debe
grabarse sobre un objeto circular, como un
anillo o un frasquito. Para activarlo, la
Valquiria debe poner el objeto en el suelo y
pronunciar el nombre secreto de la Runa. El
objeto se consumira, pero alrededor de la
“Valquiria se creara un circulo de llamas con
suficiente radio para cubrir a dos personas.
Las llamas son como las de cualquier incendio,

- excepto por el hecho de que la ropa ignifuga

no protege contra ellas. A pesar de esto,
pueden ser afectadas por Piroquinesis con
total normalidad. Las Ilamas creadas por un
Anillo de fuego no se propagan, pero
cualquiera que las cruce sufria tres puntos de
dafio por nivel en la habilidad de Runas.

4. Runa de la Belleza: Esta Runa debe
grabarse en alguna parte no visible del cuerpo
de la persona a la que se vaya a favorecer (ya
sea la propia Valquiria u otro ser). Al contrario
qgue en otros casos, sin embargo, basta con
dibujarla. Mientras la Runa permanezca activa
(dura una escena), su beneficiario aplicara un
+4 atodas sus acciones Sociales.

VIAG
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5. Runa del I&to de Dr

n: La Ru
-

Aliento de Dragén debe grabarse sobre alg -

pieza de comida, como uné'gallwk ’
manzana. En el momento en que la Valquiri
decida utilizarla, debera comerse dick
porcién. Entonces, podrd exhalar una larga
llamarada, que cubrird un cono de unos 3 m
en la punta. Cualquiera dentro de ese cono
podra intentar Esquivarlo. Si no lo consi
sufrird Dafo como si se tratase de un ataque
normal, con un Bonificador al Dano de +4.

5. Runa de la Verdad: Esta Runa dE€
grabarse sobre un ser vivo, basta
dibujarla, pero las Valquirias suelen utiliza
cuchillo. Mientras la lleve grabada, se le
podran hacer tantas preguntas como el nivel
en la habilidad de Runa, deberd responder a
todas ellas con la verdad y no podra mentir
bajo ningln concepto.

6. Runa del Desafio: Al igual que la Runa d
los Nibelungos, la del Desafio también pern

a su usuaria volver a Asgard, aunque
lugar bien distinto de Nidavellir. En realidad}
Runa del Desafio es un conjunto de Runas que
deben grabarse sobre un hacha, el cual pasara
a ser conocido como Hacha Runico. Cuando
desee emplearse, deberda entregarse a una
persona y desafiarle verbalmente. En ese
momento, ambos (la Valquiria y el retado), se
trasladaran a Asgard, al lugar conocido como
el Circulo de Odin (una especie de circo
romano), rodeados de publico. Cada uno
llevard su propio Hacha Runico en la mang
vestimenta y un escudo circular parecido al dé
los vikingos (Blindaje +2 no madgico), no
tendrdan nada de lo que llevasen en el
momento en que se lanzg el desafio. Ademas,
el Circulo de Odin inhibe los poderes
sobrenaturales de forma que, mientras se
encuentren en su interior, los contendientes
no podran lanzar hechizos o utilizar poderes
psiquicos. Deberdn combatir hasta que uno ¢
los dos muera, momento en el cual el @
serd devuelto exactamente al mismo lug
instante de los que partié. Por lo de

Hacha Runica es un hacha normal.

.
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Run; del Drakkar: Al igzéi que la Runa de
los. Nibelungos,.esta debe ser grabada sobre
“algin utipo de entrada. Luego, se debe
mencionar un lugar y abrir la puerta, tras lo
cual se saldra, automaticamente, al lugar
indicado. A través de la puerta pueden pasar
tantos seres como la Valquiria designe pero,
una vez pase ella, la entrada se cerrara. El
ivel de Dificultad depende de la distancia que
separe a la Valquiria del lugar a visitar, y
también de si lo conoce o no. Esta Runa
ermite también viajar a Asgard (eso si, a
cualquier lugar del mismo designado por la
alquiria).

7. Runa de Asgard: Esta Runa debe grabarse
en la punta del propio dedo de la Valquiria.
Cuando se desee utilizar, se debe sefalar a
alguien o algo y pronunciar el nombre secreto
de la Runa. El ser u objeto designado
empezara a arder (los seres vivos tienen
derecho a intentar Esquivar, no Bloquear), y

frira tanto dafio por fuego como éxitos

ptenidos en la tirada. Posteriormente, se
sufrirdan dos puntos de dafio cada turno a
menos que consiga apagar el fuego de alguna
forma. Cualquier proteccion no magica es
inutil contra este hechizo.

7. Runa de la Velocidad: Esta Runa debe
grabarse sobre un arma cuerpo a cuerpo.
Cuando utilice esta arma en combate, la
Valquiria podra hacer con ella un ataque
adicional cada turno. El valor de la tirada de
ese ataque adicional serd el obtenido en la
tirada de magia. Si el conjuro se lanza sobre
una segunda arma, y se empufian ambas, se
obtendran entonces dos acciones adicionales.
Las armas inscritas de este modo son ligeras
como la madera, por lo que no sufren
penalizaciones en la iniciativa ni en la tirada
de atague aunque sean esgrimidas con una
sola mano (si el arma en cuestion tiene
valores negativos en dichos aspectos, quedan
educidos a cero).

-
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- e los Angeles pueden hacer Milagros.
do su propia fuerza interior, pueden
oda una serie de espectaculares
odigios. Aunque hay numerosos libros
canonicos que describen los Milagros de los
Angeles, no todos son Grimorios, aparte de
gue los que contienen hechizos no suelen
contenerlos todos. La forma mas segura de

aprendizaje es mediante otros Angeles.

En todo caso, los Milagros permiten enfocar el

poder de San Miguel, el de la furia y la
ganza, lo que da a los Angeles una

poderosa arma para luchar contra el mal.

Cada vez que se obtenga un nivel en la
abilidad Milagros, el personaje obtendra un
conjuro o Gracia a su eleccion. Se puede
invertir 2PX por nivel para aprender otro
conjuro nuevo, la Unica condicién que se
impone es que el nivel en Milagros ha de ser
igual o superior al nivel del conjuro, pero las
Gracias solo pueden ser obtenidas al subir de
nivel (son favores, no algo aprendido
estudiando).

" Cada tirada de magia consume 2 de Aguante
por nivel del conjuro, se tenga éxito o no.

hechizo funciona
hechizo del mismo

1. Crear fuego: Este
exactamente igual al
nombre de Vudu Rede.

funciona
mismo

hechizo
hechizo del

2. Curacion: Este
exactamente igual al
nombre de Chamanismo.

3. Caminar sobre las aguas: El agua o el aire
bajo tus pies se vuelva sdlido. Esto hace que
pueda caminar sobre ello como si fuese el
suelo. El hechizo solamente puede afectar a
una persona a la vez, aunque el Angel puede
utilizarlo sobre otro ser aparte de él mismo, y
hay diversos factores (como un tifén, p.e.) que
pueden influir en el.

4. Crear recuerdos: Este hechizo implanta
falsos recuerdos en la mente de una persona,
con lo cual se pueden conseguir una serie de
sorprendentes efectos: lograr que dos
personas se amen, se odien, provocar traumas
psicolégicos, etc. Normalmente, el Angel debe
ser algo mas que ligeramente cauto a la hora

de emplear este hechizo.

-
-
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5. Eludir la Jerte: Estezech 5 es

version avanzada del de Curacion. Se dice g N

hace tiempo, Miguel llegé a un pacto co
hermano Azrael, de forma que si alguno
sus hijos pedia al Angel de las Alas Negras q
devolviese un alma, este lo haria. En cualquie
caso, este hechizo permite revivir a alguien
muerto, aunque solamente si este se
encuentra en el Inframundo (lo cual g
enteramente al arbitrio del DJ). Los factore
qgue pueden influir a la hora de establecer e
Nivel de Dificultad incluyen, entre @
factores, el tiempo transcurrido desde
muerte, el estado del cuerpo y o
Tedéricamente, mediante este hechizo
solamente se pueden revivir Humanos, pero
existen pruebas que afirman que algunos
Angeles han conseguido resucitar a otras
razas.

6. Transformar en sal: La realizacion de este
Milagro es sumamente compleja, pero
efectos pueden llegar a ser devastadores. F
empezar, el Angel que lo realice debe desig
tanto una situacién como un tipo de criatura.
Un ejemplo vdlido podria ser: “cualquier
Gargola que mire esta espada”. Cuando se
produzca la contingencia sefialada por el
mago, la victima se convertira
automaticamente en una estatua de sal
(aunque puede hacer una Accidn enfrentada,
usando Percepcion + Alerta contra la tirada
del angel para apartar la mirada en el ultimo
momento). La estatua de sal permanecera as
hasta ser destruida (jbasta con tocarla!) @
hasta que el Angel decida dar por concluido el
hechizo.

7. Apocalipsis: El mas potente de los Milagros,
el Apocalipsis es capaz de causar muerte y
destruccién a una escala inimaginable. El
Angel designa un lugar, el tamafio del mismo
determina la Dificultad del hechizo. A partir de
entonces y mientras el Angel mantenga
mirada sobre el lugar (presumiblemer
desde el aire), este sufrird todo tipg
calamidades: enfermedades, hamb
plagas que devoren los campos, mt
masiva de ganado, etc. Para que el hechizo sé
mantenga, el Angel debe apostar un Valo
para cada nuevo desastre que desee cre
mantener, de forma continua, la mirada

lugar afectado.

-
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I |scencﬁl cuerpo del Angel se rodea

uﬁalo brﬂlante, despidiendo una tenue
luz que, aunque no llega a cegar, puede
iluminar un circulo de unos 10 metros de radio
a su alrededor.

2. Espada de Miguel: Una de las Gracias mas
racteristicas de los Angeles, la Espada de

Miguel permite que el Angel materialice en su

mano una espada llameante. Funciona
actamente igual a una espada larga normal,

exceptuando que aplica un Bonificador al
afio de +4.

3. Mascara: Mediante esta Gracia, el Angel
puede asumir los rasgos de otra persona.
Naturalmente, solo adquiere su aspecto
externo, en ningin momento la Gracia le
garantiza ningln conocimiento sobre la vida o
personalidad de la persona imitada. Asi, un
amigo, familiar o persona amada podria pasar

ravés de la Mascara, por lo que muchos

geles estudian a los posibles sujetos a
sustituir antes de hacerlo. El DJ puede pedir
tiradas de la habilidad Actuar si lo cree
conveniente.

4. Invisibilidad: El Angel puede volverse
invisible a voluntad. Aunque no puede ser
visto, ciertos hechizos (y también ciertos
métodos mundanos, como mojarle), permiten
detectar su presencia. No obstante este
hechizo garantiza que, en circunstancias
normales, nada ni nadie le vera (incluyendo
sistemas de seguridad, cdmaras, etc.)

5. Devolver proyectil: El Angel crea a su
alrededor un escudo, que devuelve los
proyectiles mundanos de cualquier tipo (balas
incluidas) arrojados contra él a su lanzador
original. Cuando el proyectil sea devuelto, el
Nivel de Dificultad para esquivarlo sera igual a
la tirada de la persona que lanzd el proyectil
originalmente.

>

6. Ubicuidad: Algunas leyendas hablan.de
Angeles que estan en dos lugares a.lag
Ubicuidad puede ser la causa de 0.
Mediante la Ubicuidad, un Angel® bueg
desdoblarse a si mismo en diverso

“dobles” son exactamente iguales al Ange
original en forma y comportamiento, aunque
cada uno actia de forma independiente.
Cuando un Angel se desdobla, todas
Caracteristicas y habilidades (redondeandg,a
la baja), pero nunca pueden bajar de
Solamente puede crearse un doble por turno,
independientemente de cuantos dobles ha
en ese momento en activo (solamente
Angel “original” puede crear copias). Esto hace
perder su Accién al Angel, pero los dobles:
pueden actuar con normalidad. Ademas,
uno de los clones muere en combate, el ARge
no podrd crear mas durante ese combate,
aungue posteriormente podra usar Ubicuidac
con toda normalidad. Si en algiin momento el
Angel muere, todos los dobles desapareceran.

|ll

7. Teleportacion: Esta Gracia funciona
exactamente igual al hechizo de los Oscuros
del mismo nombre, excepto por algunes
matices. El primero es que, al ser una Gracia,.
el Angel no necesita realizar ninguna tirada
para que la teleportacion funcione. Ademas,

puede transportar consigo hasta a dos’

personas mas. El Unico punto negativo es que
el Angel debe conocer de antemano el lugar al
gue desea teleportarse (debe haber estado en
él para poder visualizarlo claramente).

J
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\GIA ELEMENTAL

ste en el dominio de las fuerzas
ales. Concretamente, aqui se habla de
slemental que pueden realizar tanto

0s como gargolas.

Cada vez que se obtenga un nivel en la
habilidad magica, el personaje obtendrd un
onjuro o Gracia a su eleccién. Se puede

ertir 2PX por nivel del conjuro para
aprender otro hechizo nuevo, la Unica
condicidon que se impone es que el nivel en la

abilidad mdagica ha de ser igual o superior al

el del conjuro, pero las Gracias solo pueden
ser obtenidas cuando se sube de nivel (son
favores divinos, no algo que se aprenda
estudiando).

lagia elemental de la tierra

La Magia Elemental de la Tierra es propia de
las Gargolas. La mayoria solamente la utilizan
en casos de extrema necesidad, aunque las
mas jovenes suelen wusarla a la primera
ocasion. Principalmente, utilizan su magia
para proteger y amparar, pero también

__pueden emplearla en combate si es necesario.

Esta® magia se transmite de forma
exclusivamente oral, por lo que no se pueden
encontrar Grimorios que hablen de ella.

. _d %
Normalmente, las Gargolas aprenden sus

hechizos del patriarca de su clan, de sus
maestros o de otras Gargolas.

1. Hablar con la naturaleza: Este hechizo debe
ser lanzado sobre una planta o arbol, tras lo
cual la Gargola podra comunicarse con dicha
planta como si esta hablase. No es que la
planta pueda hablar literalmente; mas bien se
establece una especie de unién empatica
entre ambos seres. La Gargola podra hacer
preguntas a la planta hechizada pero, dada la
limitada “inteligencia” y capacidad de
comprension de la misma, es muy posible que
no pueda contestar o que sus respuestas sean
vagas e imprecisas. Todo esto se deja, como
siempre, al arbitrio del DJ.

» ' S
2. Crear murla Gargola! ede

este hechizo, moldear una,parte a pro
tierra para que ésta se convierta enw.m O
pared protectora. Puede hacer esto al air
libre o en el interior de un edificio, moldeand
en esta ocasion el suelo y las paredes.
murto obtiene un punto de blindaje y 5 PDE
por cada nivel en Magia Elemental de Tierra
gue posea la gargola. El muro es permane
hasta que alguien lo destruya, la Gargola no
puede anularlo per se.

3. Dominar plantas: Este hechizo permite

a las plantas facultades que, normalmente, i
poseen. Por ejemplo, permite que las ra

de un drbol se comben hasta atrapar a
alguien. La Dificultad para realizar este
hechizo depende del tipo de acciéon que la
planta deba hacer (consideramos hacerla
andar como la mas dificil de todas).

4. Regeneracion: Este hechizo funcio
exactamente igual al Poder psiquico
Control Corporal Cicatrizacion.

5. Carcel de piedra: El mago puede ordenar a
la tierra que forme un globo alrededor de un
ser u objeto designado por él, encerrandolo
asi en su interior. La Dificultad para escapar de
esta Carcel de piedra es igual a la tirada
realizada por el mago al crearla. Si no se
consigue romper, permanecerda hasta que la
Gargola decida darlo por concluido (aunque su
prisionero podra seguir respirando
normalmente, puesto que entre la piedr
guedardan pequeiias grietas).

6. Erosion: Este hechizo acelera el proceso
natural de erosidn de las rocas, haciendo que
la piedra se deshaga en segundos. La
Dificultad depende del tamafio de la piedra a
erosionar.

B3
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Griet ‘Gc#ando con &e en el suelo, la
sargola puede hacer que se abra la tierra.
odos los qJe.estén alrededor de la Grieta
sberan apostar un Valor en Esquivar (a falta

de una Habilidad Fisica mas apropiada; no
obstante, si el PJ posee alguna, debera usarla
en su lugar) en una Accién enfrentada contra
el Valor apostado por la Gargola. Los mas
ejados perderan el equilibrio, mientras que
0s que estén cerca, caeran dentro de la
grieta, sufriendo los efectos de una Caida
esde 6 m de altura (la profundidad de la
rieta), ademas de tener que escalar para
olver a la superficie. La Grieta también tiene
otros usos como, por ejemplo, destrozar los
cimientos de un edificio a fin de derrumbarlo.

Gracias

1. Fusion con las sombras: Esta Gracia, una de
las mas extrafas (se dice que fue concedida
por Azrael), permite a la Gargola ocultarse en

sombra que proyecta un objeto concreto o

ser vivo. Una vez en su interior, la Gargola
no podra moverse, yendo en todo momento
donde la sombra vaya, aunque puede salir de
ella cuando desee. Si la sombra desaparece en
algiin momento (por ejemplo, al incidirle la luz
de forma directa), la Gargola no sufrird dano
alguno, pero no podra salir hasta que la
sombra se vuelva a formar.

2. Volar: Todas las Gdrgolas tienen alas, pero
no todas saben emplearlas. Esta Gracia
permite a la Gargola utilizar sus alas para
volar. La velocidad maxima a la que puede
moverse volando es de 85 Km/ hora, y su
techo de altitud es la estratosfera. Si la gargola
posee algun trasfondo que le permita volar,
esta Gracia no es aplicable.

3. Garras diamantinas: Las garras de la
Gdrgola se desarrollan, de forma que esta
puede desplazarse por paredes o techos
clavando sus afiladas garras en ellos vy
gateando” por encima de su superficie. Si

iza las Garras diamantinas en combate,

ara un Bonificador de +4 al Dafio. Si la

gola posee alguna clase de garras, este
trasfondo no es aplicable.

4. Guardia de piedra: Para que e

funcione, es necesario que la 'Gargg
quede quieta en un lugar hecho por co

de piedra o similar (el salén de una
Normalmente, las Gargolas suelée

algln tipo de postura “de custodia” cuand@
utilizan este poder, pero esto no es necesario
para la realizacion del hechizo. En todo
momento, la piel de la Gargola deb
permanecer en contacto con la pared o suelg
del lugar escogido. A partir de entonces, 12
Gdrgola sabra quién entra en la estancia y si
este es amigo o enemigo. Si se duerme,
Gracia actuard de “alarma” en caso de g
entre un enemigo o desconocido.
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Piel de piedra: Gracias a su experiencia,

en so de la magia como de la lucha,

Al gola ha madurado y se ha endurecido,

% ia es una prueba de ello. La piel de la

Dmard un aspecto algo mds oscuro y

udoso, lo que le permitira sumar un +2 a su

Fuerza y Constitucion. Normalmente, llegar a

tener esta Gracia es un simbolo de madurez,

algo que los lideres de clan tienen muy en
enta a la hora de elegir a sus sustitutos.

6. Cavar: La Gargola ha aprendido tanto sobre
la tierra que es capaz de desplazarse por ella
sin dificultad. Con sus garras (que, al igual que

rria en el caso de las Garras diamantinas,
mutan para este fin), la Gargola puede hacer
un agujero en el suelo, cavando un tunel que
e puede llevar donde determine. Dicho tunel

3de ser cavado también bajo el agua, por lo
gue nada impide a la Gargola llegar a otro
continente utilizando este curioso medio de
transporte; logicamente, cuanto mas lejos
desee ir la Gargola, mas tardard. Otro posible
uso para esta Gracia es salir por detrds de
alguien y atacarle por sorpresa (Iniciativa +10).

7. Forma de Wyvern: Se dice que esta Gracia
" fue ensefiada a las Gargolas por el mismisimo
Dragon para que, si en alguna ocasion
sobreviene el Ragnarok, tengan una

- oportunidad de derrotarle. La Gracia permite

a la Gargola transformarse en la legendaria
criatura conocida como Wyvern. Su tamafio
aumentara hasta hacerse tres veces mas
grande, su piel adquirird un aspecto cuarteado
y escamoso, su rostro se deformara hasta
parecerse al de un dragdn vy, finalmente, sus
garras se curvaran hasta adquirir un aspecto
muy siniestro. En forma de Wyvern, se ganan
+4 en Fuerza y Constitucion, pero se pierde 3
puntos en Destreza. Una Gargola no puede
mantener esta forma indefinidamente, el uso
de esta Gracia dura unas dos horas, tras las
cuales la Gargola volvera a su estado natural y
caerd inconsciente debido al esfuerzo que
supone la transformacién. Su inconsciencia
durard mas o menos una hora o hasta que
supere una tirada de Constitucién + Atletismo
a dificultad 27.

VIAG
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Magia elenﬁtal del a’ e

La Magia Elemental del MES dominada |
los Elfos. El uso que le dan depende
naturalmente, de lo que estén haciendo
ese momento, cuando se trata de gasta
bromas su magia les sirve tan bien como en el
combate. En su propio mundo, Faerie, esta
magia es tan comun como el agua, pero.es
otras Zonas solamente se puede aprende
encontrando otros Elfos que la ensefien.

1. Mover objetos: Este hechizo fune
exactamente igual al poder telequinético de
mismo nombre, excepto por el hecho de

un Elfo utiliza un sutil control sobre el aire
alrededor del objeto en cuestion para
moverlo.

2. Embotar: Los Elfos son famosos por su
capacidad para engafiar a la gente. Mediante
este hechizo se puede hacer que el aire
alrededor de los oidos de alguien
distorsione, de forma que cuando le ha
oiga muchas voces a la vez y su mente sée
Mientras se le hable, la victima permanecera
en un estado de total abstraccidn intentando
oir a su interlocutor. Naturalmente, puede
intentar librarse mediante Voluntad en una
Accién enfrentada contra el mago, pero
solamente si se percata de lo que el Elfo esta
haciendo. En caso contrario, puede intentar
escuchar a quien le hable mediante
Percepciéon + Alerta. Si supera el Valor
apostado por el mago con su Percepcidn ne
anulara el hechizo pero podra oir la voz de |
persona que le esté hablando por encima de
las demas voces.

3. Implantar idea: Este hechizo, una version
avanzada del anterior, hace que el aire
alrededor de los oidos de una persona se
distorsione en un susurro, el cual se repite
hasta que el mago decida darlo por concluido.
Dicho susurro tiene como objetivo implant
una idea en la mente del sujeto, como pue
ser: saluda a la persona que tienes a

coge el ldpiz, mata a alguien, etc. Co
costumbre, el objetivo puede librarse
hechizo mediante Voluntad + Coraje.
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Oxidar: EI’fo puede&rar la velocidad
viento a?e@r de un objeto, acelerando
“asi su proceso de oxidacién. Ni que decir tiene
e este hechizo solamente afecta a objetos
gue puedan oxidarse (como objetos metalicos,
por ejemplo) La Dificultad del hechizo
depende de la naturaleza y tamafio del objeto.

. Zona de vacio: El mago crea una pequefia
ona cubica (madximo 3x3 m de lado) sin aire.
Cualquiera dentro de dicha zona (incluyendo
al mago), se ird quedando gradualmente sin
fgeno, lo cual le causara dos Puntos de Dafo
por turno, aunque puede librarse saliendo del
bo antes de morir (puede hacer una Accién
Fisica Enfrentada contra la tirada del Elfo al
hacer el hechizo). Si consigue salir, recuperara
todos sus Puntos de Salud. Otra posible
utilidad para este hechizo es, en combinacion
con la Burbuja de aire, mantener una
conversacion sin que nadie pueda oirla, pues
0 olvidemos que el sonido no se propaga en
vacio.

b. Aumentar presion del aire: Este hechizo,
claramente ofensivo, permite aumentar
gradualmente la presion del aire. Utilizando
este poder sobre un ser vivo, se le puede
matar por aplastamiento. El blanco tiene
derecho a Esquivar el ataque (en una Accidn
Fisica enfrentada contra el Valor apostado por
el mago) cuando se dé cuenta del mismo, lo
cual ocurrird a los pocos segundos de haberlo
realizado. Si no lo consigue, sufrird Dafio con
un Bonificador de +6. Aparte, aumentando la
presion alrededor de ciertos objetos se
pueden cambiar sus propiedades quimicas,
por ejemplo, se puede transformar el grafito
en oro o cambiar el estado del agua a sdlido o
gaseoso. Al DJ no le iria mal sumergirse en
algin libro de quimica para averiguar las
posibilidades de este hechizo.

7. Crear huracan: El mdas poderoso hechizo de
a Magia Elemental del Aire, Crear huracan
ace que una de las mas extremas formas de
ifestacion natural tome forma bajo el
trol del mago: un tornado, que puede ir
sde una ventisca capaz de derribar una
casa, hasta una tormenta tropical que devaste
judades enteras. Como es légico, la Dificultad
a realizar este hechizo depende del
amano del huracdn.

Gracias

1. Burbuja de aire: El Elfo crea

burbuja de aire, aproximadamente del l
de un balédn de baloncesto. Dichash
puede usarse para envolver algo, coma
objeto o la cabeza de alguien (incluyendo al
mago). Entre otros efectos, esta Gracia
permite respirar bajo el agua.

2. Dominar el viento: Esta Gracia permite
controlar la direccion de una rafaga de viento
determinada, pudiendo dirigirla donde el Elfo
desee, aunque no se puede aumentar
disminuir la intensidad de la misma. A

3. Embellecimiento: Se dice que los Elfos son
las criaturas mas bellas de la creacién (con la
posible excepcidn de los Angeles), aunque &
cierto que muchos emplean esta Gracia para
parecer aun mas hermosos. Al pare
utilizan el aire alrededor de su propio rostro, ©
del de otro, para distorsionarlo de forma que
parezca mas bello. Mientras vea a su objetivo
(I6gicamente, él mismo es una excepcion)
puede prolongar este efecto tanto como
desee. Cualquiera afectado por esta Gracia,

obtendra un +2 en todas sus Acciones

Sociales. La Gracia puede verse influida por
factores externos al Elfo (por ejemplo, sutiles
cambios en el aire que eviten la alteracion del

= -
rostro). Esta Gracia no puede hacer parecer a

una Gargola humana.

4. Comunicacion no verbal: El Elfo hace que el
aire alrededor de los oidos de alguien se
distorsione hasta “decir” lo que él desee. Asi,
puede comunicarse a distancia con quien
quiera, de una forma muy parecida a como un
telépata transmite sus pensamientos. Sin
embargo, el blanco no puede responder al
mago (a menos que sea otro Elfo y utilice el
mismo poder).

5. Ver Faerie: Mediante esta Gracia, el Elfo
hace que el mago u otra persona contemple
una visién de Faerie superpuesta.a lo que ve
en esos momentos. Mientras se encuentre
bajo su influjo, un ser no Elfo actuara como si
estuviese afectado por algin tipo de
alucindgeno, es decir, estara continuamente
distraido, serd muy sugestionable y otros
efectos a discrecién del DJ.

)
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6. Llevar a Faerie: Esta Gracia permite a un
cre un camino directo a Faerie en

C "puerta o entrada que desee. Es
gdecir,wla puerta no se abrird donde
ente conduce, sino a Faerie. Ademas,

gede llevar a mas personas con él. Todas

deben pasar antes que el Elfo por la puerta,
cuando él pase y la cierre, esta volvera a
conducir al lugar al que llevaria normalmente.
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7. Forma de Djinn: El Elfo puede, a volun
transformarse en un Djinn (el legendario
“genio” de las leyendas arabes). Sus pierna
desapareceran, siendo sustituidas por una
estela que le permite flotar, y ademas s
rostro se volverd mucho mas anguloso,
adquiriendo una apariencia caricaturesca. Es
muy posible que el Elfo se despoje de todas
sus ropas mientras permanezca en forma.de
Djinn. En este estad®@
puede  controlar su
densidad a voluntad, g
forma que si la aume
gana un +2 en Fuer
Constitucion ‘
Atletismo, y si la
disminuye se vuelve
inmaterial, ademas de
poder volverse
translicido e incluso
invisible. La  Gracia
también le permite vo
a un maximo de 150
hora, a menos queé
introduzca en una
corriente de aire, en
cuyo caso puede ir aun
mas rdpido. Aunque un
Elfo puede mantener
esta forma tanto tiempo
como desee, muchos
deciden utilizarla tan
solo en casos especiales,
puesto que les e
imposible disimular s
naturaleza
transformados en Djinn.
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“Los limites que dividen la Vida de la
Muerte son, en el mejor de los casos,
ombrios y misteriosos. ;Quién se
dtreveria a asegurar donde termina

una y empieza la otra?”.
Edgar Allan Poe

Durante todo el libro hemos hablado del mal

obrenatural al que combaten los Shadow
Hunters. Se han nombrado numerosas
criaturas extranas e incluso a algunos de sus
lideres, pero no se ha profundizado en
ninguna de ellas. Hasta ahora.

Este capitulo explica el “Lado Sombrio”, es

decir los aspectos ocultos y sobrenaturales de

a Tierra que los Shadow Hunters se dedican a
batir.

Ciertamente, hay muchas y muy variadas
fuentes del mal, demasiadas para enumerarlas
aqui. Por ejemplo, hay una gran cantidad de
magos en el mundo algo mas que ligeramente
malvados, por ello en este -capitulo
Unicamente enumeraremaos las que
representan un peligro a escala global, sin
profundizar en cada aspecto (algo que, en
parte, es tu responsabilidad como DJ).

Para facilitar la lectura, hemos dividido el
capitulo en dos grandes grupos:

Razas: Este grupo engloba aquellas Razas,
venidas o no de otra Zona, que desean
dominar, poseer o destruir la Tierra; estas
Razas, ademas de sus diferentes motivaciones,
se detallan en el capitulo “criaturas de las
sombras”.

Sectas: Las Sectas son grupos, normalmente
ormados por Humanos, que sirven a una
ente del mal. Si una de estas Sectas tuviese
0 en la consecucidon de sus obijetivos, el
ilibrio que actualmente existe en la Tierra,
y'por el que tanto luchan los Shadow Hunters,
se veria amenazado. Las Sectas se describen a
ontinuacion.

AKHAWEYET EL SHAMS EL
DALMA

Posiblemente, el primer mago poderoso de la
historia del que hay algun tipo de
documentacion sea el egipcio Ishutep. Este
enigmatico sacerdote y hechicero murid,
aproximadamente, en el 2040 a. C., durante el
Imperio Medio. Ishutep adoraba a Toth, dios
de la sabiduria y la magia. Decidi6 ir contra
todas las leyes egipcias y practicar la magia en
su propio beneficio, traicionando todas las
ensefianzas que sus maestros le
transmitieron. Con la ayuda de su propio
poder y del de sus secuaces (que lo adoraban
como a un dios), Ishutep consiguié oponerse
al Faraén Mentuhotep I. Hubo numerosas y
cruentas batallas que sacudieron el reino de
Egipto desde el norte hasta el sur.
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idores de Ishutep eran pocos, si, pero

e poder mas alld de toda

. acion. Al principio, Ishutep era

do. como “el Pufio de Toth”, pero a

e fue aumentando su “divinidad”,

ambién lo hizo su ambicidn. Un dia, Ishutep

manifestd su deseo de eclipsar a Ra vy
sustituirle como soberano del Reino de los

Dioses, por lo que a partir de entonces, se le

- mpezo a conocer como “Al Shams el Dalma”

el Sol Oscuro).

La gloria y el poder le duraron poco. Con el
empo, la potencia de los ejércitos de
entuhotep se impuso y los sacerdotes de
hutep fueron derrotados. El propio Ishutep

~fue capturado, juzgado y muerto por el
araon. Pero el mal nunca duerme para

pre...

nos pocos sectarios se ocultaron de los
soldados del Faradn. Capturaron el cuerpo de
su amo antes de su incineracidn vy, utilizando
sus ensefanzas, realizaron un hechizo que
debia volverle a la vida, pero algo salié mal.
Los sacerdotes no eran tan diestros como su
amo en las artes arcanas, por lo que

" solamente consiguieron atar una parte de su

alma al cuerpo que antes la habitaba, sin
devolverle a la vida del todo. Asi, aunque el

-
. cuerpo estaba de nuevo ocupado por un alma,

una parte de la misma estaba todavia atada al
Reino de los Muertos. Al darse cuenta de ello,
los antiguos sacerdotes hicieron un
juramento: que tratarian por todos los medios
a su alcance de hallar un método para
devolver la vida a su antiguo amo para que,
con su poder, eclipsase a Ra y ocupase su
lugar. Dicho juramento se ha mantenido hasta
hoy.

Alrededor de Ishutep ha crecido una extraia
Secta que se ha mantenido a lo largo de los
siglos. Normalmente, se instruye a los hijos de
los sectarios @ se secuestran nifios recién
nacidos, alentandoles y ensefidandoles a
aprender toda forma de magia, ademas de
buscar cualquier forma de restaurar a Ishutep
la vida y su antiguo poder.

- ?,
Situacion aﬁal " : &
Actualmente, el AkhaweyﬁSham el C
(Hermandad del Sol Oscurd), mas conoci
como “Al- Akhaweya” (La Hermandad)
extiende por casi todo el mundo. Los rumore
acerca de nuevos hechizos que permiten
revivir muertos han hecho que sus miembros
se hayan trasladado, a lo largo de la histori
todas partes. Algunos de ellos se han quedad@
en determinada ciudad o pais, estableciendo
alli un pequefio nucleo de adoracién que se
ido convirtiendo poco a poco en una SeC
organizada. Por supuesto, el foco princi
estd en Egipto, aunque también Inglaterra
un punto importante, ya que el cuerpo de
Ishutep se encuentra en la actualidad alli, en
la mansién del millonario John Reet (uno de
los lideres actuales de la secta)

Métodos

Todos los miembros de Al- Akhaweya
magos, algunos tienen poco poder, mie

que otros casi podrian rivalizar con un Oscurg
Al ser Humanos, todos practican Magia Ritual.
No se sabe de psiquicos entre sus filas pero, al
ser una organizacion tan grande, no seria
extrafio que hubiese alguno.
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Esta Secta, la mas “moderna” de todas, se
inicio durante las Cruzadas. En aquel tiempo,
los cristianos creian que los musulmanes eran
servidores del diablo. Los Buscadores de la
Verdad Perfecta eran una logia masénica que
desarrolld teorias que iban hacia otros
derroteros: los musulmanes eran una raza
inferior que debia ser eliminada o, al menos,
modificada para que encajase con los
estandares establecidos por ellos.

Este grupusculo ha influido en diversas
Ordenes religiosas y politicas a lo largo de la
historia, ademds de investigar para conseguir
su “raza perfecta”. Las Gargolas fueron las
primeras en descubrirles, cazdndoles por
considerar sus practicas antinaturales. Para
combatirles, los Buscadores manipularon a la
Inquisicion para que exterminase a estas
‘criaturas del diablo” (afortunadamente, la
guisicion no tuvo éxito en la empresa). Por
0 lado, en algin momento del siglo XVIII
hsiguieron secuestrar un Angel, con el que
investigaron  hasta  conseguir  clonarlo.
Llamaron a dichos clones “Hermanos”,y los
ilizan como agentes y fuerzas de choque.

Sin embargo, el gran momento..de
Buscadores de la Verdad Perfectag
durante la Il guerra mundial. No se "Sabe" si
fueron ellos los que iniciaron el n ngQ
simplemente se unieron a él, pero

es que Hitler les dio financiacién, ademas d€
libertad total para hacer lo que quisieran. Fue
entonces cuando los Buscadores llegaron a
conseguir logros cientificos increibles, algune
de los cuales aun no han sido descubiertos pg
la ciencia actual, que les permitieron expandir
aun mas su poder. No obstante, cuando los
nazis perdieron la Segunda Guerra Mundia
los Buscadores tuvieron que desperdige
por toda la Tierra, escondiéndose de los
Shadow Hunters que conocian su existencia.

Actualmente, para los Buscadores de
Verdad Perfecta el secreto y la conspira€ion
son como una segunda naturaleza. Siguen
investigando, aunque de forma mas discreta, y
también tratan de conseguir influencia en
cualquiera de los grupos de poder actuales. Se
sabe que algunos de sus miembros estan
dentro de las altas esferas de la iglesia
catdlica, e incluso se rumorea que al menos.un
partido politico esta financiado por ellos.

Situacion actual

En estos momentos, los Buscadores de la
Verdad Perfecta estdn en una etapa de
recuperacion, intentando ganar posiciones de
poder. Siguen investigando vy, si hicieran sus
descubrimientos publicos, la humanidad
avanzaria de forma muy notable.

Métodos

Los Buscadores de la Verdad Perfecta no
suelen implicarse directamente en los asuntos
gue manejan, enviando a los Hermanos en su
lugar. Aparte, cada miembro de la Secta tiene
diversos servidores surgidos de la genética
avanzada, que van desde auténticas
monstruosidades a Humanos con capacidades
psiquicas inducidas, pasando por seres de
diversas Razas alterados genéticamente.
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'CERTAMEN

Descripcion

Es dificil trazar la historia del Certamen,
aunque su antigiiedad es innegable. La teoria
mas aceptada afirma que su primer miembro
proviene del antiguo imperio griego, aunque
hay muchos que opinan que es mucho mads
antiguo, tal vez sumerio o cartaginés.

El Certamen es una Secta de inmortales. Hay
diversas formas de volverse inmortal o, al
menos, de prolongar la vida mas alla de lo
normal en un humano, pero son muy
complicadas de hallar. Ciertas personas,
habitualmente muy poderosas
financieramente hablando, dedican toda su
vida a buscar una de estas formas. Algunos de
ellos consiguen encontrarla finalmente; estos
son los elegidos para el Certamen. Un grupo
del mismo va a visitar al sujeto en cuestién y
le ofrece entrar en la Secta, brindandole
mucho mas poder del que tienen. Poder
eterno.

.
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Situacion actual

El Certamen es muy pode?oso. A'lo largo ¢
su existencia han invertido en diverso
negocios, por lo que su fortuna es increible.
Certamen es responsable del hundimiento y:
alzamiento de muchas empresas, y algunos
afirman que podrian hundir la economia
mundial si quisieran (de hecho, se sospegh
gue tuvieron algo que ver en el “crack” de
bolsa en 1929).

Los tentaculos del Certamen se extiende
casi cualquier area de poder. Tienen contactos
con el crimen organizado, la politica, la |

Es muy dificil captar dichos contactos puesto
que, a lo largo de los siglos, el Certamen ha
aprendido a borrar sus huellas.

Métodos

El Certamen tiene contratadas toda una serie
de “fuerzas de choque” no inmortales, g
incluyen  mercenarios y organizacio
mafiosas. Habitualmente, cuando un mie

del Certamen tiene algun problema envia uno
de estos grupos a acabar con él, ya que ellos
mismos no suelen ser grandes combatientes.
A pesar de esto, algunos militantes de esta
Secta han desarrollado técnicas de lucha
milenarias, mientras que otros son poderosos
hechiceros. Los Shadow Hunters que se
enfrenten al Certamen harian muy bien
informandose sobre el miembro en particular
contra el que vayan a medirse antes de
arriesgarse a un enfrentamiento directo.
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“La crueldad es uno de
Os placeres més antiguos
sile 12 humanidad”

Friedrich Nietzsche

CACOFONIAS

Descripcion -

Las Cacofonias son en si un misterio. Se sab
muy poco de ellas, y la mayoria de datos son
tedricos. Al parecer, las Cacofonias son
originarias del Plano Astral. El continuo uso dée
esta Zona por parte
de los psiquicos
propicid la apertura
de un “tunel” en el
Muro, facilitando el

medida que mas vy
mas mentalistas (los
cuales no eran
conscientes de lo que
estaban liberando)
entraban en la Zona a
resolver sus disputas.
Esta teoria se ve
respaldada por el
hecho de que en
ninguna otra Zona se
ha encontrado rastro
de las Cacofonias.

acceso de las
Cacofonias a nuestro -
mundo. Dicho portal -
se fue abriendo '
gradualmente, a -

Los primeros registros
que prueban la
existencia de las
Cacofonias (de la que
muchos Shadow
Hunters dudan) datan
del siglo XViIl. Al
parecer, en esa época
hubo toda una serie
de casos de locura
espontanea, no
provocada por ninglin hecho en particulg
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ha.locura iba siempre asociada con un

sntonde la parte violenta del individuo.

S estos casos pasaron desapercibidos,

e en el Londres de la época Victoriana

policia (en realidad un Shadow

{unter) investigd los asesinatos de Jack el
Destripador.

Aungue nunca consiguid atrapar a este
erioso asesino, el policia se percaté de
2 detrds de las acciones de Jack habia una
especie de “fuerza superior”. Investigd por su
cuenta, arrojando mucha luz sobre el misterio

- que representan estos extrafos seres.

n los siguientes afios, los asesinos en serie
fueron proliferando en distintos lugares de la
T|erra Paralelamente se fue desarrollando
3 nueva ciencia, la psiquiatria. Dicha ciencia
demostré ser el arma mas eficaz en la lucha
ontra las Cacofonias, mucho mas efectiva que
la magia o las armas mundanas.

Describir una Cacofonia es una tarea harto
dificil, pues no parecen tener forma alguna. Al
parecer, las Cacofonias estdn formadas
exclusivamente por voz, sin ningun tipo de
_ sustancia.

Caracteristicas

Las Cacofonias no poseen Atributos o
Habilidades de ningun tipo. Al parecer,
solamente pueden aplicarlos con miembros de
su propia especie.

D T D A .
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Poderes ' L

Las Cacofonias tienen M"pod es,
estos son muy eficaces. El brime[ pode
evidentemente, su forma. Una Cacofonia
posee cuerpo fisico, por lo que no se le pued
dafar (ni tan siquiera ver). También son
inmunes a los ataques de naturaleza magica.

Las Cacofonias atacan de una forma
extrafia: poseen personas a la manera de un
Espiritu y les “hablan” hasta volverles loco
Este es un proceso gradual, por lo que
Cacofonia solamente se “ocupa” de u
victima hasta que esta muere o la Caco

es expulsada de alguna forma del cuerpo, €
cuyo caso vuelve al Plano Astral. Casi siempre,
el poseido se convierte en un psicopata,
aunque si todos los asesinos en serie son en
realidad un humano poseido por una
Cacofonia es algo que aun debe probarse. La
Unica forma de exorcizar una Cacofonia €
utilizando esa “nueva ciencia” de Ia
habldbamos antes: la psiquiatria. Con e
tras un tratamiento de duracién variable, S€
puede expulsar a la Cacofonia del cuerpo que
ocupa. En principio, una vez hecho esto la
Cacofonia no vuelve mas al mismo cuerpo,
aungue este dato no estd confirmado. Esto ha
hecho que la mayoria de Shadow Hunters,
sobre todo los que se han enfrentado en
alguna ocasién a uno de estos seres, acepten
la psiquiatria como una forma mas de Magia
Ritual, aunque sus “hechizos” no se realice
de la forma habitual.

Hasta ahora, ninguna Cacofonia ha
demostrado ninglin asomo de conocer Magia
Ritual, ni tampoco poderes psiquicos.
Asimismo, aparte de una desmedida sed de
sangre, no conceden a su huésped ninguna
cualidad especial. Al parecer, una Cacofonia
solamente puede poseer Humanos normales y.
corrientes sin ningun tipo de habilidad
psiquica, aunque si que pueden poseer
Humanos con conocimientos mdgicos.

- 5 e



| pgm—

-) LAS SOMBRAS

.

CAIDOS
Los Caidos vie:en del Infierno, y son los
Angeles derrotados junto a Lucifer en la
guerra contra el Dios de la Tierra. Se
refugiaron en el Infierno, un profundo abismo
de condenacién que les dio cobijo. Cuando el
Dragén decididé que los cuerpos debian morir e

al Inframundo, Lucifer le pidiéd que aquellas

que hubiesen hecho el mal se condenasen a ir
a su Zona.

s Caidos se extienden por numerosas Zonas,
pues su amo intenta expandir sus dominios

or todos los medios. En consecuencia, son
muchas las razas que tienen noticias de su
influencia. Se sabe que tienen gran presencia
en Faerie, al igual que en la Tierra.

Aunque ha disminuido a lo largo de los siglos,
la influencia de los Caidos sobre los Humanos
sigue siendo grande. Continuamente intentan
onseguir que la Humanidad se destruya a si
isma, cometiendo “pecados” que lleven a los
Humanos

al Infierno.

-

Contrariamente a la creencia populs
existen diferentes tipos de Caid “seg
forma de corromper. Lo que ocurre es'qu
cambiando de estratagema a lo largo de
siglos. Hay diversas razones por | (
Caido puede hacer esto, pero la principal es'€
aburrimiento. Ademas, todos los Caidos
tienen una Gracia: son multiformes, y por
tanto pueden adquirir cualquier forma que les
apetezca o consideren oportuna. Esta es.la
razéon por la que se desarrollé la creencia
arriba descrita.

La mayoria de Shadow Hunters tiene
conocimiento de los Caidos. Son, con muc

una de las Razas sobrenaturales mas_
peligrosas. Aunque sus principales adversarios
siguen siendo los Angeles, un Caido golpea
con toda su furia a cualquier ser que se crlice
en su camino. .

Caracteristicas

Habitualmente, un Caido tiene los mismos
Atributos y Habilidades que un Angel normal,
sin embargo, algunos
pueden llegar = a
desarrollar sus
Atributos por encima
de lo normal, y adquirir
dones de
animales para
representar su
forma
monstruosa.

s
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gé la multiformidad, casi todos los
‘-lla-. ienen poderes temibles. Muchos son
de practicar Magia Ritual, asi como
acias Infernales, poderes enseifiados por
Lucifer que sustituyen a las gracias de los
angeles. A modo de ejemplo, describimos
algunas de estas Gracias Infernales. Cada una
costaria 3PG o PX.

NOTA: Algunas Gracias son a veces dadas

como Concesiones a un sirviente o seguidor

devoto de los Caidos; dichas Concesiones
en marcadas con un asterisco.

ONTROL ELEMENTAL: ElI Caido tiene un
control parcial sobre un elemento concreto
lerra, fuego, aire o hielo). Esto le permite
realizar toda una serie de poderosos vy
espectaculares efectos, que incluyen: generar
llamas, provocar temblores, hacer surgir
estalactitas del suelo o techo o derrumbar
estructuras de madera.

POSESION: El Caido es capaz de pasar a una
forma similar a la de un Espiritu. En este
estado, es capaz de introducirse en el cuerpo

~de otro ser vivo, controlando sus acciones.

Hay varias formas de evitar este poder, por
ejemplo, los médium pueden hacerlo
enviando al Caido al Inframundo. Ademas, hay
varios hechizos y Reliquias que pueden
expulsar un Caido de un cuerpo. Un Caido sdlo
puede poseer el cuerpo de un ser al mismo
tiempo, y este debe ser nativo de la Zona en
que se encuentre (en el caso de la Tierra,
Humanos y animales).

VUELO: Con sus naturales poderes de cambio
de forma, un Caido puede hacer crecer alas en
su espalda, que le permiten volar
exactamente igual que a un Angel

ACELERAR ENFERMEDADES*: Un Caido puede
acelerar una enfermedad contraida de forma
natural por otro ser. Si la enfermedad es
mortal, esta es una de las muchas formas de
matar a una criatura que conocen los Caidos.

MANIPULACION MECANICA*: El Caido puede
manipular mentalmente aparatos mecdnicos,
de una forma ‘muy similar a la de un
telequinético. Mediante este poder, un Caido
puede desde encender un televisor hasta
acer que alguien que esté manejando un
denador muera de una descarga eléctrica.

-5
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CONTROL ME&* Similafil | pode psic
del mismo nombre. -

CREAR IMPULSO*: Esta Gracia crea un impulst
emocional, inmediato e irrefrenable, en o
ser. Este impulso puede ir desde una i
incontrolable hasta un profundo deseo. La
persona afectada entrara en un estado de
total descontrol, no parando hasta habe
satisfecho su impulso. Una vez pase
euforia, aunque recordard lo que ha hecho, no
podra explicarse (ni explicar) por qué lo hizo

TRANSFORMAR DOLOR EN PLAC
Manipulando el sistema nervioso del
humano, un Caido puede hacer que lo que
cuerpo identifica normalmente como dolor
sea captado como placer. Dicho placer es muy
similar al sexual y, cuanto mayor es el dolor,
mas placer se siente. El Caido puede lanzar
este poder de forma temporal o también .
permanentemente, haciendo que la victim
busque cada vez mas dolor (para él n
placer) hasta morir.

MOLDEAR CARNE: Esta es la curiosa habilidaa
de los Caidos para alterar los cuerpos. Con
este poder, un Caido puede hacer a alguien
mas bello, mas horrible, alargar sus miembros,
contraerlos o cualquier otra cosa que se le
ocurra. Por cada 2 éxitos, suma +1 o -1 a CAR.

CREAR DESGRACIAS*: Esta Gracia se parece al
hechizo de Magia Vudu Rede Crear Wanga. La
vida de alguien puede cambiar radicalmente si
un Caido utiliza este poder sobre él de forma
constante. Las desgracias son cada vez ma
grandes y pueden conducir al suicidio.

TRANSMUTAR SER*: Este poder es una version
mas poderosa de Moldear Carne. Permite
transformar literalmente a un ser en otro
totalmente distinto. Asi, se puede convertir a
Humanos en animales, por ejemplo.

CREAR VICIO*: Con esta habilidad, se crea ug
vicio en un ser; la Unica norma es ¢
anteriormente, dicho ser no debe posee
vicio mencionado. El vicio es gradual;
puede convertirse en extremo. Los dis
vicios incluyen tabaco, alcohol, drogas o sexo:

INMUNIDAD A ARMAS MUNDANAS: Con este
poder, el Caido tiene la piel tan dura g
armas mundanas no pueden atravesarla:
Reliquias pueden afectarle normalmente.

3
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Pescripcion

En teoria, todas las almas que llegan al
Inframundo son juzgadas por Azrael, yendo
luego al Paraiso o al Infierno segin su forma
de vivir. Sin embargo, algunos consiguen
escapar de la mirada de Azrael, alternando
entre el Inframundo y la Tierra. Estas almas en
pena son conocidas como Espiritus.

Al parecer, todos los Espiritus tienen un
“asunto” en nuestro mundo por resolver; el
deseo de resolver este asunto es lo que les da
fuerzas para escapar del control del sefior de
la Zona y volver a la nuestra. Como es légico,
no todos estos asuntos son malos o
perjudiciales, muchos Espiritus han llegado a
pedir la colaboracion de algunos Shadow
Hunters para que estos les ayuden. Sin
embargo, hay otros muchos Espiritus que no
desean sino hacer el mal en la Tierra; son
estos los que los Shadow Hunters combaten.

gue hay formas de expulsar un Espiritu de
ierra devolviéndole al Inframundo, no hay
ma de destruirlo definitivamente. El
Espiritu volvera una y otra vez, alimentado por
u odio y atormentando al “culpable” de su
erte o a sus descendientes. Con el tiempo,
Espiritu individual puede llegar a
convertirse en un ser muy poderoso. De todas
formas, lo normal es que los Espiritus

—

permanezcan pasivos, ocultdndose de.A
recargando sus energias. En ese esia
puede tratar con ellos mas facilmente™ N
cualquier otro, es entonces cuand
médium suelen comunicarse con €

de averiguar qué les ata a la Tierra y ayudarle
a resolverlo.

Caracteristicas

Los Espiritus no tienen Atributos Fisico
pueden adquirir ninguna Habilidad Fisica;
aparte de esto, pueden ser creados de la
misma manera que un humano ordinario.

Poderes

Los Espiritus exhiben en ocasiones poderes
increibles. No se sabe muy bien cual es
naturaleza de dichas cualidades
sobrenaturales, aunque muchos postulan que
no son sino habilidades psiquicas amplificadas.
Por esto, la mayoria de ocultistas y Shadow
Hunters llaman a estos poderes Psiquismos. Al
parecer, cuando un alma se libra de su
estructura carnal adquiere tal conciencia de si
misma que libera su mente de cualquier
atadura psiquica que tuviese en vida.

Todos los Espiritus tienen dos Psiquismos
aunque, mas que “poderes”, son maldiciones,
ya que no pueden anularlas si'no tienen otros
Psiquismo que lo haga. Estas son:

INMATERIALIDAD: Por naturaleza, el Espiritu
es inmaterial, lo que le permite atravesar
objetos sélidos como si no existiesen. Este
Psiquismo también tiene su lado negativo,
puesto que le impide manipular objetos
fisicos.

INVISIBILIDAD: En la Tierra, aunque no en el
Inframundo, los Espiritus son invisibles. Nadie
les puede ver ni tampoco oir.

A parte, pueden adquirir nuevos psiquismos, a
coste de 3PG o PX cada uno. Esta es la lista de
los psiquismos conocidos:

PODERES PSIQUICOS: Algunos Espiritus
tuvieron poderes psiquicos en vida, vya
estuvieran completamente manifestados o
latentes. Si el espiritu escoge esta opcion,
podrd adquirir poderes psiquicos como i
fuese un ser humano corriente. El uso de
Telequinesis por parte de un Espiritu es lo que

=4
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0 Itistas conocen como efecto

“ IALIDAD vy VISIBILIDAD no son mas que
P mos contrarios a los anteriormente
Scritos. Permiten al Espiritu volverse
material y visible, respectivamente, aunque
solamente en cortos espacios de tiempo.

POSESION: Este poder funciona igual que el de
B [0S aidos, con la excepcion de que un Espiritu
puede poseer a cualquier ser que posea un
cuerpo fisico, sea Humano o no. Cuando un
spiritu posee a un ser, puede utilizar los
Atributos y Habilidades de este, incluyendo los
Isicos. Por supuesto, si los dos poseen una
aracteristica comun, utiliza el Valor mas alto.
La Unica excepcion son los Angeles y los
idos, que no pueden ser poseidos.

EPORTACION: El Espiritu es capaz de viajar
de forma instantdnea de un lugar a otro por
simple voluntad.

POSESION DESTRUCTIVA: Esta es una version
mas avanzada de la Posesién antes descrita,
mucho menos inmediata pero letal a largo
plaze. En el momento en que el Espiritu se

“introduce en el cuerpo a poseer, no sucede

nada, pero en realidad el Espiritu va
absorbiendo poco a poco la esencia vital de su

" huésped. A efectos de juego, cuando el

Espiritu realiza una Posesion Destructiva va
eliminando los valores de Habilidad del cuerpo
en el que estd, al ritmo de un Valor al mes. No
sigue ningun orden establecido, aunque
cuando absorbe un Valor de una Habilidad
concreta, no para hasta haber eliminado todos
los de esa Habilidad. Cuando ha acabado con
todos los Valores, empieza con los Atributos.
Cuando se elimina el Atributo Constitucion, el
huésped cae en coma, entonces, el Espiritu
puede seguir hasta eliminar por completo la
conciencia del ser, o parar y dejarle su
Atributo Inteligencia, haciendo asi que la
persona se percate de todo lo que pase a su
alrededor pero no pueda hacer nada, uno de
los castigos mds crueles que puedan
imaginarse. Un Espiritu puede ser expulsado,
igual que si estuviese realizando una Posesién
normal, pero esto no hace que el antiguo
huésped recupere los Valores perdidos. No
obstante, puede volver a ganarlos mediante

Experiencia.

-
-
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provocar ruidos. Estos ru“ﬁJed r des
relativamente normales (el maullido de U
gato, golpes...), hasta totalmente extra
(borboteos, ratas caminando por [z
paredes...). El Espiritu puede elegir quienes
oyen estos ruidos, lo que hace de este poder
una manera muy efectiva de enloquecer a
alguien.

VISIONES DE MUERTE: Este Psiquismo permite
gue un ser vivo elegido por el Espiritu teng
visiones de su propia muerte o la de
semejantes. También puede tener diver:
alucinaciones, siempre relacionadas co
muerte: las paredes sangran, la comida esta
compuesta por partes mutiladas, etc.

VER EL AURA: Permite que el Espiritu vea el
aura de un ser vivo. Esto hace a dicho ser
especialmente vulnerable, puesto que el .
Espiritu sabra todo acerca de sus emociones.

VISION DEL INFRAMUNDO: El Espiritu p
ampliar los sentidos de una persona no
hasta hacerle tener una vision fugaz de
Inframundo. Dicha visidon puede tener efectos
muy dispares, que dejamos al arbitrio del DJ.
Algunos magos invocan Espiritus con este
poder con el objetivo de esclavizarlos y tener
asiun acceso “parcial” a la Zona.

CREAR CAMBIOS FiSICOS: Este poder sélo se
puede hacer sobre alguien poseido. El Espiritu
puede moldear la carne de su huésped desde
dentro, provocando asi cambios fisicos en é

Este Psiquismo se parece mucho a la Gracia
Moldear Carne de los Caidos.

LUMINOSIDAD: El cuerpo del Espiritu puede
rodearse de wuna curiosa aura luminosa,
haciéndole asi parcialmente visible. En este
estado, todo el mundo puede verle, aunque el
Espiritu sigue siendo inmaterial. Algunos
Espiritus han llegado a controlar este poder de
forma muy notable, pudiendo volvers
pequefios globos de luz, a la manera de
Oscuros.

PUTREFACCION: El Espiritu puede acele
putrefaccion de la materia organica.
incluye alimentos, animales muertos e inclusg
cadaveres Humanos. La putrefaccion se lle
cabo en segundos, aunque el Espiritu p
pararla cuando desee.

3
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Descripcion

Tal como se explica en la descripcidon de los
Elfos, en la ascensién del imperio Romano
influyeron  diversos  factores  externos.
Concretamente, fueron los Feéricos los que
impulsaron a los Césares en su intento de
dominar la Tierra. Su principal fuerza eran los
Satiros y las Ninfas, quienes ensefiaban magia
a los Humanos a través del sexo. Con el
tiempo, otros Feéricos se unieron a las
egiones romanas. Hidras, Lamias y Ciclopes
aminaron junto al vasto ejército, al lado del
S infame imperio de todos los tiempos. Uno
estos tipos de criaturas fueron las
orgonas.

—

Cuando los reyes de Faerie, Oberdn
decidieron que todos sus hijos debian.g

la Zona, Unicamente las Gorgonas se neg
Segun ellas, era mejor vivir en lib J
aquel mundo sin duefio, que arrod

dos lideres decadentes y cobardes. Tendria
tiempo de arrepentirse de sus palabras.

Inicialmente, las Gorgonas pretendian
manipular a los Humanos utilizando st
poderes. Empezaron con sus antiguos alia@
los romanos, quienes estaban intentando
renacer de sus cenizas en esos momentos y
eran facilmente influenciables. Lo malo es g
sus antiguos enemigos, que aun te
puestos de observacidn en lItalia, no tardaron
en darse cuenta de lo que las Gorgonas
pretendian. Poco a poco, el rumor de ©
Roma estaba controlada por mujeres ‘gue
petrificaban a sus habitantes se extendio 'r')o
toda Europa. La reaccién no se hizo esperary,
un tiempo después, numerosos Shadow
Hunters se dieron cita en la capital latina.

En los meses siguientes, se produjo una
caceria muy intensa. Aunque las Gorgonas
tenian gran poder e influencia, no eran rivales
para sus nuevos enemigos. En unos dos anos,
la poblacién de Gorgonas se redujo a la mitad,
y estas tuvieron que retirarse a las montainas
con el fin de salvar sus huevos y planear su
venganza.

Se percataron de que eran muy pocas y, dado
su ciclo vital (al igual que muchos Feéricos, las
Gorgonas pueden llegar a vivir mucho tiempo,
concretamente unos 4500 o 5000 afios, por lo
que su ciclo reproductivo es muy bajo,
solamente pueden quedarse embarazadas
cada 200 afios y en cada parto solamente nace
una hija), tardarian mucho tiempo en ser
suficientes como para poder plantar cara a la
humanidad. Asi, esperaron a que los huevos
se abrieran (tardan 20 afios en hacerlo) y, una
vez abiertos, inculcaron en sus hijas el odio
por los Humanos, ademas de la necesidad de
reproducirse para ser cada vez mas. Las
Gorgonas se volvieron asi muy maternales y
comunitarias, viajando siempre en grupo para
apoyarse mutuamente, e intentando quedarse
embarazadas a la primera oportunidad para
asi perpetuar la especie y tener nuevos
soldados en su partieular guerra.
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imo dia del afio 999 trajo una desgracia
precedentes: en ese momento, las
onas decidieron lanzar su ataque. La
qub noche del 31 de diciembre salieron de
dites y petrificaron a cuantos
Hfumanos se cruzaron en su camino. Pronto,
toda Europa empezd a llenarse de estatuas
con expresiones de sorpresa en sus rostros.
pasé mucho tiempo antes de que los
dow Hunters empezasen a investigar (y
perseguir) a estas extrafias damas, poco a
poco, las mas viejas fueron exterminadas. Sin
el apoyo de sus madres las jovenes se
Sperdigaron, ocultandose de nuevo.

Después de este “incidente”, las Gorgonas han

"sido cazadas con ahinco hasta casi su

xterminio. Hoy en dia ya no piensan en

ngun tipo de invasidn, contentandose con
aprovecharse de los Humanos con quienes se
aparean, y reproducirse, si no son
descubiertas y eliminadas antes. Viven solas o
en pequenos grupos.

La forma de las Gorgonas no es ni de lejos la
gue describe la mitologia griega. Las Gorgonas
tienen la apariencia de mujeres normales y

“corrientes, mezclandose libremente con la

sociedad humana. Su Unico rasgo apreciable
es su insistencia en llevar gafas de sol, incluso

- .
“.de noche, incluso algunas se hacen pasar por

ciegas para evitar preguntas indiscretas.

Caracteristicas

Una Gorgona se crea exactamente igual a un
Elfo.

D T D A

Poderes - - e
-

El principal poder de las Gorgonas es s
famosa mirada, capaz de convertir en piedra
cualquier desdichado; basta que cruce s
ojos con una de estas féminas. La mirada de Ia
Gorgona es una Habilidad Mental, y el unico
modo de evitarla es mediante una tirada
enfrentada d eVolutnad + Coraje cont
Gorgona. Si consigue superar esta curiosa
agresion, quedard Aturdido; no habrd ningun
otro efecto. Si no la supera, pasar
convertirse en piedra. El cambio es gradual
empieza por los pies y tarda 4 turnos
completarse. No se conoce ninguna cura para
la petrificacion de la Gorgona, aunque se
rumorea que hay hechizos y Reliquias que
pueden anular el efecto. En forma de estatua,
la victima no podrd moverse ni hablar, aunque
si ver y oir (lo cual hace este poder aun mas
terrible si cabe). Por otro lado, tampo
necesitard respirar y su corazén no tendra
latir para que siga viviendo por lo queé
cierto sentido, la Gorgona concede 13
inmortalidad (a menos que se destruya la
estatua, claro).

Otra cualidad resefiable en las Gorgonas es s

natural belleza, aderezada con una extrana
empatia. Es raro encontrar una Gorgona con
puntuaciones en las habilidades de Etiqueta y
Persuasion por debajo de 8, lo que les
convierte en unas excelentes manipuladoras.
No se sabe si este “poder” es natural o lo va

perfeccionando a lo largo de su larguisima
vida, pero no hay ninguna duda de que lo
poseen.

Las Gorgonas no son ajenas a la magia v,
aunque jamas tuvieron la capacidad de lanzar
hechizos Elementales del Aire, han
demostrado aptitudes para emplear Magia
Ritual. Sin embargo, no son muchas las que la
practican, pues no olvidemos el odio q
sienten por los Humanos y todo lo que tie
que ver con ellos; no obstante, algun
aprenden, lo que les convierte en un peli
enemigo para la humanidad.
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Descripcion

Los Innominados provienen de la Ciudad
nominada. Son los servidores de los Seis
meros, los Caidos originales que Lucifer

puso en los Seis Tronos del Sufrimiento,

creando asi una parodia grotesca de los

Arcangeles y la Ciudad de Plata.

Los Innominados se ocupan, Unica y
exclusivamente, de provocar el sufrimiento. A
veces, son llamados (casi siempre por error)
fuera de su hogar. Otras, es un habitante de
otra Zona el que llega a la suya. Estos
siniestros seres administran sus servicios con
fria eficacia, pues no hay ninguna forma de
sufrimiento o dolor que no conozcan, y nadie
les tiene que pedir que lo hagan, ellos mismos
toman la iniciativa.

Por todo lo expuesto anteriormente, uno
puede suponer que a la Ciudad Innominada
solamente se llega por error, pero esto no
siempre es asi. A veces, los Innominados
eligen entre los seres a los que torturan
privilegiados que se suman a sus filas. Lucifer
drdend a los Seis Primeros que no Tejiesen a

10s que hubiese una necesidad extrema,

gue buscan nuevos servidores en otros

gares y razas.

Al igual que ocurre con los Caidos, es dificil
eguir la influencia de los Innominados a lo
g0 de la historia; sin embargo, al ser menos
numerosos que los primeros, se pueden
extraer algunos datos.

—

En el pasado, diversas tribus _primitivas
tomaron alguno de sus miembros inclii
como dioses, adorandoles. Se sabe qUE 3
mayoria de las guerras se les invoeg@ ‘:mg}a
les ofrecian los soldados caidos a c@

a su reino y pasar a formar parte de ell6s:
Distintas personas usaron algunas Reliquias
gue permiten el acceso a su ciudad como
venganza, regaldndolas a sus enemigos pa
librarse de ellos. Finalmente, algunas logia
masonicas les han rendido culto a lo largo de
Medievo y el Renacimiento. Actualmente, los
Innominados no tienen ningun culte
organizado, pero son buscados y adorados pg
mucha gente a lo largo de la Tierra.

Es dificil describir a los Innominados, puesto
que no tienen una forma establecida. Es ma
cada Innominado es muy diferente de“los
otros, por lo que no existe un tipo™de
Innominado “estandar”. No obstante, la gran
mayoria tienen forma humanoide.

Una de las caracteristicas mds notables de los
Innominados es su individualismo. Cada
Innominado es muy independiente, actuando
por su propia cuenta. En ciertas ocasiones,
parece que haya incluso una especie de
“rivalidad” entre ellos para ver quien consigue
mas victimas a quien torturar.

Caracteristicas

Los Innominados se crean igual que un Caido,
sin embargo, algunos miembros
especialmente viejos y poderosos muestran
una aguda inteligencia (nivel 12 o mas).
Aparte, suelen tener el don “aura de terror”.

Poderes

Cada Innominado posee poderes propios. La
mayoria tienen el poder de expandir su
conciencia fuera de su Zona, instando asi a
seres que encuentran las Reliquias capaces de
invocarles para que lo hagan. Los Innominados
tienen un poder casi absoluto (+6) sobre el ser
que les invoque o llegue a su siniestro hogar, y
pueden hacerle lo que se les antoje.

Un poder que la mayoria exhibe es la
telequinesis. Los Innominados  pueden
torturar sin necesidad de tocar. El resto,
varian: algunos manejan las emociones,
provocando angustia-y miedo, mientras que
otros son mucho mas directos, manipulando la
carne de formas inimaginables. .

e
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PTORECTOS

Descripcion

ectos no son otra cosa sino un
experimento fallido de los Buscadores
de la Verdad Perfecta, una abominacion
creada por el hombre. En cierto
entido, los Liptorectos son los
precursores de los Hermanos, actuales
Uerzas de choque de la Secta arriba
mencionada aunque, realmente,
podriamos considerar la raza que nos
ocupa como una mancha en el historial
de sus progenitores. Fueron creados en
alglin punto del siglo XVII, no se conoce
la fecha con exactitud, pero se sabe a
Ciencia cierta que hubo implicado un
cientifico francés. Tedricamente, los
Buscadores esperaban crear un nuevo
hombre, combinando ADN humano con
el de diversos animales para asi
potenciar sus capacidades fisicas. Con
este fin, se secuestrd6 a unos cuantos
vagabundos, que tuvieron la desgracia
de estar en el lugar equivocado en el
momento menos oportuno. Durante
meses, se experimentd con ellos,
ademads de con fauna de todo tipo. Se
esperaba conseguir un hombre mas
fuerte, agil y rdpido, pero con
inteligencia humana, pero el resultado
no fue precisamente el que esperaban.

Lo que salid6 una noche tormentosa de
los tubos de ensayo no eran sino
horribles monstruosidades sin ningin
asomo de raciocinio. Rdapidamente,
empezaron a extenderse por toda
Europa hasta que diversos Shadow
Hunters comenzaron a cazarles. Poco a

poco, la invasidn en masa de estos seres fue
sofocada. Aunque en algunos sectores se
descubrié la existencia de las bestias, los
Shadow Hunters de la época fueron muy
cautos, lo bastante como para que el rumor

no se extendiese entre el populacho.

-
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CRIATURAS DE

Los Liptorectos se retiraron. Aunque parecia
guiarse por instintos animales, en el fondo @
su ser aun conservaban algo de inteligeg
humana. Durante los siguientes
generacion tras generacion, los Liptorect€
dedicaron a cavar una red de tuneles"pPe
debajo de toda Europa, con el fin de pode
trasladarse de un lugar a otro con rapidez
algunos  puntos remotos del g

establecieron “nidos” en los que poder oculta

sus huevos.
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e iem‘ﬂ, este er&\e proyecto se
abo.” A mediados del siglo XIX, los
ptorectos lanzaron su segundo ataque en
asa a la Tierra. Aunque la mayoria de

Shadow Hunters que les habian combatido en
el pasado habian muerto hacia mucho tiempo,
guedaba la constancia escrita del primer
ataque, y varios Shadow Hunters, muchos de
os pertenecientes a diversas Sociedades,
estaban preparados para recibirles. Poco a
poco, otros Shadow Hunters fueron uniéndose
esta cruzada secreta. Después de casi tres
afios de guerra continua, los Liptorectos se
jeron obligados a regresar de nuevo a las
profundidades de la Tierra. Pero algun dia, se
levantaran de nuevoy...

Caracteristicas

Los Liptorectos son mucho mas fuertes, agiles
y resistentes que los Humanos. Para
representar esto, todos los Liptorectos tienen

os atributos fisicos muy altos, pudiendo

gar hasta 18. Asimismo, su Inteligencia es
muy baja, por lo sus atributos de Inteligencia
y Habilidad jamas podran superar el 3. Todos
tienen un -6 en sus tiradas de Persuasion y
Etiqueta.

Poderes

Podriamos definir a los Liptorectos como el
depredador definitivo, que combina el instinto
y la astucia con una limitada inteligencia.

Los Liptorectos son de muy variadas formas y
tamaios, y sus poderes, siempre de origen
fisicos, son consecuencias de esas formas.
Escoge entre los dones de animales cualquier
trasfondo que te parezca adecuado (garras,
colas, glandulas venenosas, etc.), pero procura
que estén relacionados con un animal real (no
le pongas una cola de cocodrilo a un
Liptorectos con forma de avispa).

Los Liptorectos son increiblemente tenaces y
esistentes al dolor, por lo que no pueden ni
temporalmente aturdidos ni caer
onscientes. Tampoco parecen  sufrir
gotamiento fisico.

Por el contrario, su inteligencia animal les
mita mucho. Ninguno de ellos podra jamas
ar cualquier clase herramientas o tecnologia
uya complejidad supere la de un trozo de
hierro afilado.

NY APT’SEPT
Descripcion

No se conoce el origen exactt

misteriosa raza de viajeros estelares, aunqu

parecen provenir o bien de una Zona Libre
Fordnea, o de un planeta situado en la misma
Zona de Transicidon que la Tierra, pero aIeJa

de esta. En cualquier caso, hay cada dia M.l

pruebas de que estos seres existen y esta

entre nosotros.

No se sabe exactamente cuando apareciere
en nuestro planeta por primera vez, au

en algunas  culturas  amerindias
precolombinas se han hallado diversos iconos
(tétems, tapices...) que muestran sig
evidentes de que esta raza fue adorada
algunos pueblos del pasado. La noticia mé
“reciente” acerca de los Ny'Apt'Sept se
produjo en Africa, donde algunos musulmanes
les descubrieron, creyéndoles demonios o
algo por el estilo. Para evitar que su secreto
fuese descubierto, los Ny’Apt’Sept dispusieron
toda una serie de hechos que, finalmente,

desencadenarian la Primera Cruzada. Fueron,

detenidos por un grupo de Angeles* que
después se convertiria en la Sociedad
conocida como los Cruzados.

-

Realmente, nadie conoce las auténticas
motivaciones de los Ny’Apt’Sept.
Aparentemente, son una especie de
saqueadores planetarios, que viajan a
planetas ricos en los materiales que ellos
utilizan (al parecer, la Tierra es uno de ellos) y
los absorben poco a poco, enviandolos a su
mundo hasta que, finalmente, no queda
ningun tipo de vida sobre el planeta en
cuestion, entonces, cambian de mundo.

Es dificil describir a un Ny'Apt’Sept, puesto
gue su avanzada tecnologia les permite pasar
desapercibidos entre los = Humanos. Las
descripciones mas fieles parecen afirmar que
se trata de seres ameboides, parecidos a
larvas. Al parecer, no tienen drganos
sensoriales “normales” (ojos, oidos...), sino
que utilizan una especie de “vision tactil” que
les permite captar todo lo" que tienen a su
alrededor.

)
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Los Ny’Apt’'Sept se crean exacta
igual que un humano, sin embargo,
acostumbran a ser fisicamente nulos
extremadamente inteligentes. Al estar
infiltrados en la cultura de la Tierra,
muchos poseen Categorias Sociales mas
altas que Media.

Poderes

Los Ny’Apt’Sept poseen una especie
Telepatia que les permite transmitir st ‘
pensamientos, tanto entre ellos co

otras criaturas. Sin embargo, no pued

leer ni controlar mentes.

La avanzada tecnologia de los
Ny’Apt’'Sept les permite producir toda
una serie de maquinas imposibles de
crear por la ciencia actual. Alguno
ejemplos de dichas maquinas incluyen
diversos tipos de armas de enel
proyectores hologréficos (utilizé
principalmente para hacerles pasar
desapercibidos como seres Humanos),
manipuladores mentales (con los que
pueden alterar los recuerdos de una
persona a su antojo) y otros objetos por
el estilo. Un ejemplo claro de su
avanzada ciencia son unas criaturas de
origen tecnogenético con forma de
insecto, pequenos robots a quienes los
Humanos confunden con un animal ma
Estos sirven de “ojos” y “oidos” a su
amos, permitiendo a los Ny’Apt’Sept
espiar a quien se les antoje.

4 Los Ny’Apt’Sept no conocen la magia, ni
4 tan siquiera la Magia Ritual. Al parecer,
son wuna raza tan absolutamente
7S tecnificada que han abandonado todo
concepto de lo mistico.




Descripcion
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Los Orgelmir son Elementales ™0 0.
Provienen de la peligrosisima y prohibida™Zoy
de Niflheim. Constituyen un azote

las demas Razas, especialmente para
elementales, ya que cumplen los oscuros
designios de Ragnarok, su sefior, sin rechistar.

Es muy raro ver un Orgelmir en la Tierra
que parecen tener asuntos mas importanies
en otras Zonas (especialmente, en las Zonas
Elementales). Al parecer, la funcién principal
de los Orgelmir es resquebrajar el Muro pa
qgue Ragnarok pueda entrar en la Zon
congelarla. Se dice que los Orgelmir han
influido en el cambio climatico que sufre Ia
Tierra, pero esto no son mas que

especulaciones.

e ..
Todos los Orgelmir tienen una apariencia mu

proxima a la humana, aunque sus pieles son
extraordinariamente palidas y lividas (bajo
ciertas condiciones de luz, incluso puede
captarse un cierto brillo azulado ligeramente
translicido), pero esto no les impide pasar
perfectamente por humanos normales. Suelen
tener el cabello oscuro y los ojos azules o
grises, con miradas frias y tristes, al igual que
sus voces, que en general suenan tranquilas,
ldnguidas y desapasionadas. Los gestos de los
Orgelmir son lentos, parsimoniosos y bellos,
casi como una danza.

Como es de esperar, el cardcter de los
Orgelmir es frio y apagado. Los Orgelmir son
calmados y tranquilos, casi tanto como los
Oscuros, lo que les convierte en crueles e
implacables asesinos. Todos los Orgelmir
muestran una absoluta eficacia y un total
desprecio por los demds cuando realizan su
misterioso y siniestro trabajo.

Caracteristicas

Un Orgelmir se crea exactamente igual que un
Elfo.
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rgelmlr pueden ser tan buenos magos

.l=, omo cualquiera. Aparte, poseen un

agia propia, la Magia Elemental del

ielo, de la cual listamos una serie de

ejemplos de hechizos y Gracias detallados a
continuacion.

ada vez que se obtenga un nivel en Ia
abilidad Magia de Hielo, el Orgelmir
obtendra un conjuro o Gracia a su eleccion. Se
puede invertir 2PX por nivel el conjuro para
“aprender otro hechizo nuevo, pero las Gracias
S0lo pueden ser obtenidas cuando se sube de
nivel (son favores divinos, no algo que se
aprenda estudiando).

ENTIZAR: El Orgelmir lanza una racha de

to que hace al objetivo mas lento, a
menos que logre esquivar (no mediante
Bloquear) el ataque del Orgelmir, sufrird una
penalizacion de -8 a la Iniciativa en su
siguiente Accidn.

HIELO RESBALADIZO: El Orgelmir cubre el
suelo a su alrededor de una fina capa de hielo
. que hace resbalar a los que haya cerca de él.
Todos los afectados por la capa de hielo
deberan superar el Valor apostado por el
mediante  Atletismo o caer,
perdiendo su siguiente Accién como si
hubieran quedado Aturdidos. El area
resbaladiza cubre un circulo de unos 10
metros de diametro alrededor del Orgelmir.

ESQUIRLAS PERFORANTES: ElI  Orgelmir
congela el aire a su alrededor, lanzando
pequenas esquirlas a sus adversarios; estos
deben Esquivar, o sufrir Dafio con un
Bonificador de +1, mas los éxitos normales en
la tirada de ataque. No permiten dafiar seres
inmateriales (como Espiritus, p. e.)

IMPASIBILIDAD: ElI dnimo del Orgelmir se
vuelve imperturbable; este obtiene un +1 por
nivel de habilidad a sus Acciones de Voluntad
durante una escena.

D T D A .
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ARMARURA: ﬁrgelmir s’cub co
armadura de hielo, the proporcic
Armadura no mégico +1 por cada dos nivele
de habilidad durante una escena.

VENTISCA: Para poder realizar este hechizo, s
debe conocer el de Ralentizar, pues es una
versiéon potenciada de este. Ademas de aplicar
el -8 a la Iniciativa, el Orgelmir también
penaliza a su adversario con un -2 a
Atributos Fisicos durante su siguiente turno.

ESTALACTITAS: Para poder realizar
hechizo, se debe conocer el de Esquirl
perforantes; en esta ocasion, el Orgelmir la
estalactitas que provocan un +4 al Dano ¥
los éxitos propios de la tirada de ataque (a
menos que sean Esquivadas, claro).

PRISION HELADA: El Orgelmir crea un globo de
hielo alrededor de un sujeto,
encerrarle; este hechizo funciona
exactamente igual que el de Magia Elemen
de la Tierra Carcel de Piedra.

RACHA HELADA: Para realizar este hechizo™
deben conocer el de Ventisca y Estalactitas; el
blanco del mismo sufrira los efectos de ambos
hechizos (es decir, sufrird Dafio con un
Bonificador de +4 y, ademas, en su siguiente
Accidén tendrd un -4 a su Iniciativa y un -2 a su
Atributo Destreza)

CALMAR EMOCIONES: ElI Orgelmir ha
aprendido a influir a nivel emocional. A menos
que supere mediante Voluntad + Coraje Iz
tirada magica, el blanco quedard en un estadg
de total apatia, no deseando hace
absolutamente nada mds que sentarse en el
suelo y meditar. Este efecto se prolongara
tantos turnos éxitos obtenidos por el mago.

Gracias

ATRIBUTOS SOBREHUMANOS: Un Orgelmir
obtiene un +4 en un Atributo Fisico a s
eleccion.

MANO DE RAGNAROK: ElI Orgelmir a
alguien con las manos desnudas. Si el b

no Esquiva o Bloquea el Ataque, g
congelado, siendo incapaz de hacer nada
muriendo en unos dias a menos que se lé
descongele.

VIENTO CONGELANTE: Bonificador a la Rat
Helada, que aplica un +8 al Dafio en lugar de
+4.
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Descripcion

Quimeras provienen de Oniria, y son las
Pesadillas que habitualmente nos acosan en
suefios. Oneiros y Mnemosyme les dan forma,
al igual que a los buenos suefios, para
mantener asi el equilibrio. A pesar de la
vigilancia de sus reyes, de vez en cuando
alguna se escapa de su mundo natal y visita la
Tierra, usualmente para quedarse. Las
Quimeras tienen un incontenible deseo de
libertad y su mayor deseo es ir a una Zona
libre. El Plano Astral estd misteriosamente
cerrado a ellas, por lo que la Unica Zona
Limitrofe en la que pueden refugiarse es la
nuestra.

La apariencia fisica de las Quimeras puede
variar mucho de una a otra. Algunas podrian
pasar por Humanos normales y corrientes,
mientras que otras son tan horriblemente
monstruosas que el simple hecho de mirarlas
puede matar al observador. Una forma muy
eficaz de reconocer a una Quimera es por su
omportamiento. Esté en la Zona en la que
& una Quimera siempre cumplird con su
uraleza de aterrorizar a los demads. La
anera en que lleven a cabo esta misidn
dependera en gran medida del caracter con el
gue fueron creadas. Muchas Quimeras de
pecto humano se dedican a matar
discriminadamente, violar u otros actos de
similar indole. Las Quimeras con forma

monstruosa pueden llegar a ser.b
menos sutiles, aunque se sabe de Lchz

se han mantenido en la sombra, rea [0
sus horribles actos en la mas MF
impunidad.

Caracteristicas

En principio, una Quimera con forma humana
se crea igual que un humano. Las Quime
monstruosas o extrafias pueden posee
Atributos superiores (generalmente Fisicos) si
el DJ lo juzga conveniente.

Poderes

Algunas Quimeras pueden tener poderes
basados en su forma, por ejemplo una
Quimera de aspecto humano con cuateg
brazos en lugar de dos, o una con la forma‘de
arafia gigante capaz de tejer gigantesea
telarafias con las que atrapar a sus enemigos.
Utiliza los dones animales que creas
oportunos para representar la forma que
tenga en mente.

A parte, todas las Quimeras comparten un
extrafio poder comun: fuera de Oniria son
inmortales y cualquier herida que sufran, sea
por medios mundanos o mdagicos, es sanada.
La herida no se regenera en el momento, sino
gue se debe matar por completo a la Quimera
para que el proceso de curacidn empiece;
entonces, la Quimera entra en un estado
cataléptico similar a la muerte, y las heridas
(los Puntos de Salud) empiezan a curarse.
Regeneran a un ritmo de uno cada hora. Es
este Ultimo poder el que convierte las
Quimeras en adversarios tan peligrosos
puesto que, aunque se las mate, vuelven una y
otra vez. Afortunadamente, hace tiempo que
se descubri6 que Oneiros y Mnemosyme
castigan duramente a las Quimeras que se
fugan de su Zona, y se crearon conjuros con el
propdsito de devolverlas a su hogar natal.

Las Quimeras no pueden, bajo ninguna
circunstancia, aprender magia de ningun tipo
(ni siquiera Magia Ritual). Al parecer, las leyes
de Oniria lo prohiben. Cualquier intento de
aprender magia por parte de una Quimera le
hara volver automaticamente a Oniria

»
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®BIENES Y SERVICIOS

“La espada es el eje del
mundo y su poder es

e absoluto”

-

- Charles de Gaulle
L LOMPUTO DE LA RIQUEZA

Existen dos formas de llevar la riqueza de un
personaje. Ambos sistemas son compatibles
entre si, y pueden usarse indistintamente, en
uncion de la situacion en la que se encuentre
elfpersonaje.

De forma exacta

Un PG equivale, mas o menos a 100 unidades
monetarias actuales (euros, ddlares o libras)

Si el personaje lleva 500 unidades monetarias
y 'se compra un objeto que vale 300, le
“quedaran 200 unidades monetarias. Asi de
sencillo.

Este sistema sirve para medir el dinero “de

~ mano” que tiene un personaje, pero no sirve

si lo que queremos es medir el poder
adquisitivo global que posea dicho sujeto,
claro, a menos que el personaje sea un
aventurero errante y lleve todas sus
posesiones encima.

Si el personaje solo lleva este tipo de reserva
monetaria, debera de ir con cuidado, ya que
las cosas mdas mundanas (como comida vy
alojamiento) le seran restadas periédicamente
de su reserva de dinero, hasta que no le
guede nada.

De forma relativa

La forma relativa se basa en el uso de
trasfondos para medir la riqgueza de un
personaje.

Por ejemplo, mi nivel de Categoria Social me
dice que poseo el salario de un médico o un
catedrdtico, y que tengo dos coches. En tal
caso, facilmente podria adquirir una
orQRutadora, o incluso un coche nuevo, pero

e seffa imposible comprar una casa al

-5

contado. Si lo que poseo es un sueldo minimo
interprofesional, solo dispondria de lo justo
para comer y dormir, y poco mas.

También es probable que determinadd
servicios, como un trasplante de érgano en el
mercado negro, requieran ademas de o

tipos de trasfondos, como favor a debE€
contactos, o rango social, o que tener alg

de esos trasfondos supla tener una rigu

menor. El jugador deberda negociar con el
master e intentar convencerle usando su
ingenio, no obstante, al dltima palabra
siempre la tendra el DJ, que debera de evaluar

3
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la situacién y el impacto que tendria sobre el

juego la peticion del jugador.

Cuanto mayor sea la riqueza de un perso

mas cosas podrad adquirir, sin embargo
trasfondos de riqueza no son ilimitados. Si'€
master determina que la transaccidn es muy
costosa, o que el jugador dilapida mucho su
fortuna, es libre de reducir un nivel o dos su
trasfondo de riqueza o sueldo durante un
tiempo.

Por ejemplo, para un rico heredero, comprar
un descapotable es factible y no deberia de
dar problemas, pero si en vez de uno, se
compra media docena, pues mira por donde
puede que su trasfondo baje de nivel.

El tiempo de recuperacion crece
exponencialmente a medida que se posea un
nivel de riqueza mayor. Recuperar el sueldo
de un funcionario puede tardar un mes (el
tiempo de recibir una nueva paga), pero
volver a ser el duefio de una mega
corporacién puede tardar afios, si es que es
posible recuperarse.
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| Protecciones
| Armadura

SERVI %,
-,

Descripcion

Proteccion +8. Penalizador de

-2 a causa del peso.

Chaleco
antibalas

Proteccion +3. Inutil contra
ataques con arma blanca.

Coraza

Proteccidn +6.

Articulo

Kit de herramientas para una

profesion, mechero, cuerda (10m.,
150kg).

uero
orzado

Proteccion +4.

Escudo

Proteccidn +3.

Sistema electrénico de abertura, agua
para 2 dias. Computadora personal.
Camara cinematografica.

evlar
forzado

Proteccion +5.

Botiquin de urgencias.

Mallas
etalicas.

Proteccion +5. Penalizador de
-1a causa del peso.

Comida de campafa (1sem.),
cortesana (1 noche), paga de un
siervo (un mes).

Peto

Proteccién +4. Solo protege el
torso.

Soborno a un vigilante.

Armas

Blancas
Cuchillo
de caza

Precision | Daiio Tamaifio

+0 2 P

Cinturéon de utilidades. Habitacién
privada para dos en un hotel. Gafas
infrarrojas.

Caja de herramientas. Paga por
servicios especializados.

Noche en un hotel.

0.1/noche

pada
diana
o
machete.

Noche en un hotel de calidad.

0.5/noche

Menaje (escudilla, cacerola, etc.)

0.5

Generador de corriente eléctrica.

4

Soborno a un alto cargo.

1.8-5

Hacha de
incendio
ode

lefiador.

Servicios de un criado, 1 semana.

0.5

Servicios de un mercenario (1
semana), prostituta (1 noche).

0.8

Mazas,
martillos
de
guerra, y
similares

Paga por un trabajo ordinario,1
semana.

Utilidades de atrincherado. Kit de
demolicién (4 cargas explosivas, 20 de
dafio).

Tonfa,
bate de
beisbol,
etc.

Comida  abundante para uno.
Binoculares, camara.

Comida normal para uno, palanca,
linterna. Estufa de acampada.
Transmisor de datos personales,
bengalas (9 unidades).

Comida pobre para uno. Teléfono
celular. Brujula, soldador de mano,
lector de CD.

Pasaje en un transbordador
intergalactico. Contador geiser (10m).

Animal de labranza. Mobiliario
sintético.

Pieza de ropa comun, pantalones,
chaqueta, gafas.

Pieza de ropa elegante.

Animal adiestrado. Saco de dormir.

Tienda de campafia (4 personas).
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Revolver pesado
(.44)

istola Compacta

Pistola Media
(9mm)

‘ Pistola Pesada
4 (10mm)

Rifle Cerrojo

Rifle
Semiautomatico

Rifle Anti-material

Escopeta
Corredera

Escopeta
Semiautomatica

Escopeta Asalto

Subfusil

Fusil Subcompacto

Fusil de Asalto

Fusil de combate

Lanzagranadas

LAW (Anticarro)

Ametralladora
5.56

Ametralladora?7,62

Arco

Ballesta,

cerbatana.
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RVICIOS
AD‘E RELI&[AS

Reliquias son toda una serie de artilugios
agicos creados en el pasado remoto.
Aungue se dice que la Alquimia, el arte de la
forja de Reliquias, se ha perdido, es posible
gue algunos magos poderosos todavia puedan
fabricarlas.

isicamente, una Reliquia es un objeto
cualquiera, aunque antiquisimo. Algunas
Reliquias pueden estar muy bien escondidas, y

uchos Shadow Hunters financian sus propias
expediciones para recuperar uno solo de estos

jetos. Una vez logrado dicho objetivo, la
recompensa es grande, puesto que la Reliquia
suele dar a su usuario poderes y facultades
insospechadas, generalmente imposibles de
conseguir de otra forma.

Las Reliquias son una parte importante en la
vida de muchos Shadow Hunters, pues les
permiten realizar cosas que no pueden hacer

forma habitual. A menos que se indique lo
ontrario, cada Reliquia es Unica. Solamente
hay una en toda la Tierra, algunas ya en
manos de alguien. Evidentemente, hay mas
Reliquias aparte de las descritas aqui, que
deben considerarse ejemplos, y el DJ tiene
libertad para crear las Reliquias que considere
oportunas.

El encontrar una Reliquia o no depende del DJ
pero, normalmente, no es una tarea que deba
tomarse a la ligera. Se cree que, actualmente,
no hay ningin mago en la Tierra que sepa
como crear Reliquias, pero este dato no estd
confirmado.

Dividimos las Reliquias en tres tipos: Armas
Reliquia (aquellas con forma de arma,
habitualmente medieval o) anterior,
normalmente estas Reliquias son dafiinas),
Reliquias de Proteccién (aquellas que
protegen y amparan a su usuario o a otros) vy,
finalmente, Otras Reliquias (todas aquellas
e no pueden englobarse en ninguno de los
bos anteriores). Ademas, al final se
uyen aquellas Reliquias propias de un
ilo de Magia Tribal.

Armas Reliquia

Hacha del Minotauro

mﬂ-’

Una de las Reliquias mas antig
conocen, el Hacha del Minotaure
enorme hacha de guerra disefiado para
empufiarse a dos manos. El que empuie el
Hacha del Minotauro obtendra un Bonificador
de Ataque de +3 en lugar del habitua
proporcionado por el hacha de mano, y apagie
aplicard un Bonificador de +2 al Daio. Por otro
lado, podra tomar a voluntad la forma de un
Minotauro (es decir, la parte superior. de
cuerpo se transformara en la de un
aunque conservara brazos humanoides). En
este estado, el poseedor del hacha ignorara e
Aturdimiento e inconsciencia por Daio Masive
y, ademas, ganard la Habilidad de Embestida
(una forma de combate Cuerpo a Cuerpo gue
no proporciona la Habilidad de Bloquear) @
nivel 4. En principio, esta Habilidad no puede
aumentar.

Esta arma contiene una poderosa maldicion.

Cada vez que su duefio se transforme en
Minotauro, su inteligencia bajara ligeramente,
aunque él no se percatara de ello. El DJ debera:
anotar el Valor mas alto de cualquier
Habilidad mental que el PJ posea y sumarle su

Bonificador en Mentales, y cada vez que se_

transforme en Minotauro, debera restar 1 a
dicho valor (aunque la Habilidad haya sido
aumentada posteriormente). Cuando el Valor
sea igual a 0, el duefio del hacha se
transformard en un Minotauro de forma
permanente. En ese momento, perderd todo
asomo de raciocinio y pasara al control del DJ,
lo mas probable es que ataque a lo primero
gue tenga delante, sea amigo o enemigo.

Espada del Despertar

Esta espada es anterior al Medievo,
posiblemente fue creada en algin momento
del Imperio Romano. Se trata de una Gladius
(una espada corta romana; tratala como un
cuchillo militar) con la empufiadura de oro.
Cuando la Espada del Despertar “mate” a una
Quimera (es decir, reduzca sus Puntos de
Salud .a cero), esta sera enviada
automaticamente a Oniria sin que pueda
hacer nada por evitarlo.

)
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nada eIa Voluntad

de la Voluntad es de aspecto

nte medieval. Se trata de una espada

truida totalmente de acero y con la

punadura adornada con joyas, la mas

caracteristica es un hermoso diamante con

forma de corazdn situado en el pufio. Cuando

su poseedor haga una accidon “de corazén”

ar su vida o la de otros, buscar a alguien

el fin de hacerle un gran bien, curar a

alguien aunque no tenga idea de medicina,

etc.), podra sumar un +2 a cualquier tirada
on el fin de conseguir esa accién.

acha del Hielo

~ Se dice gue el Hacha del Hielo fue forjada con
n pedazo del mismisimo Ragnarok, que le fue
ancado por una valerosa Valquiria en feroz
ombate Es un hacha normal, hecha
enteramente de mdarmol blanco y con
numerosas Runas grabadas tanto a lo largo de
su pomo como de su hoja. Mientras la
empuiie, su poseedor serd inmune al fuego,
podra atravesar hogueras e incendios sin
dificultad y los hechizos o poderes psiquicos
“relacionados con el fuego no le afectaran.

Purial de San Jorge

‘ . ~
" De aspecto claramente medieval, el Puiial de

San Jorge es un pufial con la hoja de acero y la
empuiadura de oro, carente por completo de
joyas. Su Unica caracteristica es el dibujo de un
dragéon que rodea la empufiadura. Se
sospecha que este pufal estd en alglin
monasterio europeo, posiblemente en ltalia.

La magia con la que esta imbuida esta arma
permite Dafiar Caidos que normalmente no
pueden ser dafados por armas mundanas.
Hay que hacer notar que cualquier Arma
Reliquia permite hacer lo mismo, aparte de
otras habilidades que pueda poseer.

- -

Garras de Gr’o

Se ha discutido ampliamente so

Garras de Grifo provienen realmente de
Grifo (animal fabuloso con el cuerpo de U
aguila y los cuartos traseros de un leon), pero
en cualquier caso, esta es una de las Reliquias
mas antiguas que se pueden encontrar,
posiblemente construida por el pueblo Celt
romano. Se trata de un par de guantes de
cuero con pequenas ufias de un extrafio
material organico en las puntas de los deg
Actualmente, cada guante esta separado ©
otro por lo que, si se busca esta Relig
solamente se encontrard uno de ellos.

Cada guante proporciona un +2 a cualquier
tirada en un Combate Cuerpo a Cuerpo para
atacar con las manos desnudas, es decir que,
si se llevan los dos guantes, se sumara un +4.

Guadariia de Azrael

Al parecer, esta Reliquia fue creada por &
servidor de Azrael como una especie
broma macabra (no olvidemos que la guadana
es uno de los simbolos de la muerte), aunque
su poder es innegable. Se trata de una
guadafia totalmente negra, incluso la hoja. Na
tiene ningun tipo de simbolo exterior, ni tan
siquiera Runas madgicas. Cuando su poseedor
golpee con éxito a un ser cuya alma vaya al
Inframundo al morir (Humanos, aunque se
dice que los Oscuros también pueden ser
afectados), la enviard automaticamente
dicha Zona, en otras palabras, no se tendré
que calcular el Dafio, pues la Guadafa le
matara.
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Espada del Poder

Esta espada ha sido blandida por muchos
guerreros a lo largo de la historia, cada uno de
los cuales le ha dado un nombre distinto. Hay
pruebas fundadas de que fue creada en
aerie, posiblemente en colaboracidon con los
lbelungos de Nidavellir, algunos dicen que el
erial del que esta hecha la espada es un
dazo de la espina dorsal del Dragon.

La Espada del Poder no puede..ser
encontrada, debe ser concedida a.ql
merezca, y se dice que es la propia Titania
quien la concede. El criterio de seléccig

la hora de elegir al “duefio” dé

es un misterio total. Al parecer, influye
factores como la pureza de corazéon y
espiritu, la virtud sin macula y otras cosas
por el estilo. Cuando la Espada del Po;:l
sea concedida, su nuevo duefio debe dagle
un nombre.

La espada es de aspecto claramente
medieval. Es una espada larga, toda de
acero, perfecta en forma y disenada pe
balancearse con total precision. Tiene
diversos grabados y runas en Ia
empunadura. No puede utilizarse a
ligera, al parecer, la espada “elige” cuando
aplicar su poder, dependiendo de lo
“justo” o “injusto” de la situacion.

El poder de la espada es el siguiente:
cuando los dos contendientes realizan una
tirada enfrentada de combate, si el Valor
del que empuiie la espada es menor que el
obtenido por el otro, automaticamente los
valores se invertiran. En pocas palabras, el
gue empuiie la Espada del Poder no puede
ser derrotado en Combate Cuerpo a
Cuerpo.

Reliquias de proteccion

Armadura de la Salvaguarda

Esta es una armadura medieval auténtica,

por lo que resulta algo anacrdénica en estos

tiempos. Brilla como el oro y estd

engalanada con numerosos grabados y
joyas. Esta dividida en seis partes, al parecer
repartidas por todo el mundo: casco, peto,
espinilleras (dos) y guanteletes (dos), aunque
se dice que el casco fue destruido en algin
momento del Renacimiento. Cada una de
estas partes proporciona un Blindaje magico
de +2 al que la lleve (incluso contra armas
modernas como pistolas y similares), vy
ademas los efectos de todas las partes son
acumulables, es decir que si se reune la
armadura entera, se dispondra de un Blindaje
de +12. Este Blindaje no es acumulable con
ningun otro, sea mundano o magico.

-
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e Invisibilidad

que la Prenda de Invisibilidad no es
iguia Unica, sino que existen varios
que producen este efecto.
lormalmente, se trata de algun tipo de
prenda gue cubre una gran parte del cuerpo,
como una capa o tunica. Mientras la lleve, su
portador sera invisible, se le deben aplicar las
as reglas que si estuviese afectado por el

Viilagro Invisibilidad.

Escudo de Perseo

dice que este es el legendario escudo que
Perseo blandid en su lucha contra Medusa,
Gorgona Es un escudo dorado, tan limpio que
ncluso es reflectante. Mientras lo lleve en el
pbrazo, su portador sera inmune al efecto de la

ada petrificante de las Gorgonas aunque,
contrariamente a lo que dicen las leyendas, no
podra devolverlo a la criatura.

Disco hipnético

Es un pequefio disco concavo hecho de plata.
Se sospecha que, en el pasado, era un escudo

. de rodela, pero no se ha podido confirmar.

Para utilizarlo se debe colocar en un lugar bien
visible del cuerpo del portador (por ejemplo,

_.en el pecho). Cuando su portador se enfrente

cuerpo a cuerpo con alguien, el disco
empezara a emitir toda una serie de colores y
destellos hipndticos, de forma que el
adversario quedara confundido y atontado
por el brillo. Aunque la victima tenga mas
Iniciativa que el portador del Disco hipndtico,
no importara, este siempre atacara primero.

Amuleto de Absorcion

Se trata de un medallén de oro con un dragodn
grabado en su superficie. Cuando se lance un
hechizo que cause dafio directo a su portador
(como un Rayo de los Oscuros), el amuleto lo
absorbera sin causar dafo alguno. Aparte, los
Oscuros pueden emplear el medallén como
Amuleto energético aunque no conozcan el
hechizo.

[
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Laguna de Ia,nvulnerabilgw

Todavia se pone en dudaﬁkisten@g
Reliquia (aunque, mas que una Reliquia, e
lugar mdagico), puesto que parece cambiar ¢
lugar constantemente. Se tienen pruebas de
gue aparecioé en Grecia y Escandinavia.

Si cualquiera que encuentre la Laguna de la
Invulnerabilidad se bafa en ella, las parte

su cuerpo que el agua toque se volveran
inmunes a cualquier tipo de arma mundan
en pocas palabras, no se le podrd dafa
menos que el daio provenga de alguna fuen
magica (como un hechizo, una Reliquia
garras o dientes de un ser sobrenatural, etc.).
Otras fuentes de dafio, como por ejemplo las
enfermedades o los venenos, le afectaran
normalmente.

Otras Reliquias

Amuleto de San Pancracio

Se trata de una medallita de San Pan
hecha de plata, que irradia un pequefio fulgor.
Mientras se lleve puesta, la Dificultad de las
Acciones que supongan un esfuerzo fisico
(como levantar pesos o nadar, p. e.) se
reducird en seis.

Objetos Innominados

Hay todo un conjunto de objetos de diversa
indole que llevan a la Ciudad Innominada, y
también permiten a los Innominados entrar e

la Tierra. Su principal rasgo es que todo

tienen grabados diversos simbolos que hacen
referencia a este lugar: un garfio, un anzuelo,
un cuchillo de carnicero, etc. Muchos tienen
también forma de llave, aunque no todos.
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(_:I,i,g que esta extrafa Reliquia es en
alidad uno de los ojos incorruptos de la
propia Santa Lucia, pero no esta confirmado.
Se trata de un globo blanco, de un material
parecido al ndcar y sin ningun tipo de cérnea o
pupila. Para utilizarlo, su poseedor se debe
ancar un ojo (representando asi el sacrificio
de los santos martires) y colocar en su lugar el
globo. Ganara asi la Habilidad psiquica de
arividencia (con todos sus poderes
asociados) a Nivel 4. No obstante, no podra
imentar el Nivel mediante PE, puesto que en
ealidad el poder esta contenido en el ojo.

Amuleto de la Suerte

Es posible que haya mds de un Amuleto de la
Suerte, aunque también es probable que su
influencia a lo largo de la historia haya
cambiado la descripcion de esta Reliquia. Se le
ribuyen diversas formas, todas asociadas
la suerte: una herradura, un trébol de
cuatro hojas, una pata de conejo... Lo Unico
que se ha podido confirmar es su material, el
oro. Mientras se lleve encima, sera muy dificil
que su portador se quede sin suerte, asi, si en
algin momento su Suerte baja a cero el
amuleto repondrd un punto. Solamente
ocurrira una vez por Historia, debido a que el
amuleto necesita recargarse.

Lampara prision

Esta poderosa y extrafia Reliquia fue creada al
parecer en Asia, en algun lugar de Oriente
medio. Se trata de una ldmpara de aceite
construida de cobre. No tiene ninguna marca
externa, y ademads estd construida en una sola
pieza, por lo que no puede abrirse bajo ningln
concepto. Cuando esta ldmpara se muestre a
un Elfo transformado en Djinn, este quedara
automaticamente absorbido por la misma,
permaneciendo en ella hasta que se encierre
ella a otro Djinn, momento en que el
ero saldrd. Algunos hechizos poderosos
bién pueden sacar al Elfo de esta extrafia
sion (frotarla no sirve, por si lo habias
pensado).

Cayado de Matusalén

Al contrario que ocurre con la Maye le
Reliquias, se ha podido rastrear es “E"
encontrar su actual paradero: esta

de un miembro del Certamen.

El Cayado de Matusalén es un simple bastén
de madera retorcido y nudoso. Mientras.
mantenga algun tipo de contacto fisico con

su portador no podra morir de forma nat

(se le puede matar), aunque envejecera de
forma normal. En el momento en que supere
la expectativa normal de vida en un ser de
raza, bastard con romper su contacto

con el bastén para que muera de forma
inmediata.

Tiara de las Musas

Se trata de una diadema de plata co
grabados de las nueve Musas de la antigua
Grecia. Mientras se lleve, sumara +6 a
cualquier tirada que implique el uso del
talento artistico (como cantar o componer un
poema).

Fuente de Hipocrena -

En realidad, se trata de una version en
miniatura de la auténtica fuente de Hipocrene
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(la que surgié cuando Pegaso, el caballo alado,«

pateé la tierra antes de subir al Olimpo).
Mientras la lleve, su portador podrd volar a
voluntad, aplicandosele los efectos del
hechizo de Magia Esencial.

Biiho de Atenea

Una de las Reliquias mas antiguas que se
conocen, el Buho de Atenea no es sino un
pequefio amuleto con un buho grabado (se
dice que es una reproduccion del buho que
lleva la propia Atenea en el hombro, pero esto
no es mas que un rumor). El amuleto no
funciona automaticamente, ya que debe pasar
un tiempo con su portador para “adaptarse” a
él. Una vez pase este tiempo (que depende de
la inteligencia del individuo), dard a su nuevo
duefio un +3 en Inteligencia.




npeta de Jerico

L peta de Jerico es un poderosa Reliquia
'-‘Q.. al medievo. Se trata de una corneta

BE sin ningln tipo de marca o Runa.

ara utilizarla, se debe apuntar con ella a una
pared de piedra o similar y soplarla, esta se
derrumbara inmediatamente. Si dicha pared
estd en un interior (una casa, p. e.), se corre el

‘11‘ go de derrumbar también el techo u otras

paredes. Todos los desastres que se puedan
derivar del uso de esta Reliquia se dejan al
arbitrio del DJ.

eliquias De La Cabala

ES muy conocida la gran variedad de amuletos
gue posee la Cabala. La gran mayoria de
inos que conocen los hechizos relativos a
este estilo de magia tienen en su poder una
gran cantidad de amuletos, muchos de ellos
objetos candnicos de la religion judia. En el
pasado, algunos rabinos poderosos
consiguieron hacer sus amuletos
“permanentes”, transformdandolos asi en
Reliquias. Es posible que un rabino moderno
pueda crear una Reliquia extrayendo el
" hechizo de un Grimorio de la Cébala antiguo,
pero esto es algo muy raro ya que apenas se
conserva alguno de estos ejemplares.

-

Amuleto de la Verdad

Se trata de una medalla de plata con
inscripciones en hebreo antiguo y simbolos de
la cdbala, unido a una cadena. El que lo lleve
puesto no podrd mentir bajo ningln concepto
(por lo que, légicamente, es mas probable que
su poseedor lo utilice con otros en lugar de
consigo mismo).

Libro de Babel

Se dice que este legendario y voluminoso
tomo se encuentra en algtn lugar de Africa del
norte. Aunque, originalmente, el libro esta en
blanco, cuando su poseedor recite una letania
(escrita en la portada del libro, por supuesto
en hebreo) y nombre un idioma concreto, las
paginas se llenaran formando un diccionario
del idioma escogido.

Menorah de David ' o

Aparentemente, se trat:a-d‘e' unaﬂe orc
(uno de los simbolos canénicos de los judios
consistente en un candelabro de siete brazo
de oro, aunque tiene grabada en su base una
estrella de David y una inscripcion en hebreo.
Si se colocan en él siete velas magicas (ver la
Senda de las Velas de magia Wicca) igus
podra aplicar los efectos de las mismas a
numero de Acciones consecutivas igual a la
suma de los Valores almacenados en las ve

las cuales se apagaran a medida que
utilicen. La Menorah de David no perm
mezclar velas de diferentes tipos, todas™ e
velas que se coloquen en ella deben ser del
mismo color.

Reliquias Chamanicas

La conexidon de los chamanes con el mundo
espiritual (el Inframundo) ha propiciado
creacién, en el pasado, de toda una serie
Reliquias que ayudan a estos hechicerg

sus periplos por esta Zona.

Cuchillo Espiritual

Pufial hecho enteramente de madera y
decorado con motivos de diversas culturas
amerindias, el Cuchillo Espiritual permite a su
poseedor danar Espiritus, aunque estos sean
inmateriales (excepto por este hecho, a todos
los efectos debe ser tratado como un cuchillo
normal), tanto en la Tierra como en e
Inframundo.

Armadura Espiritual

En realidad, esta “armadura” es un pequefio
amuleto de madera. Recibid este nombre
debido a una traduccién incorrecta por parte
de los conquistadores espafioles. El amuleto
esta adornado con motivos mayas. Mientras lo
lleve encima, su usuario no podra ser poseidg
por Espiritus. No obstante, el amuleto
protege de ningln otro tipo de pose
como la de Caidos o Cacofonias.
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Reliquias Del Vudu

EIFVudu tiene muy pocas Reliquias propias, al
menos en comparacion con otros tipos de
magia. Esto se debe a que, normalmente, una
Reliquia del Vudu tiene un Loa en su interior,
gue es quien le da poder. Para que el Loa se
guede en la Reliquia, se le debe agasajar con
ituales y ofrendas, si no se ira.

Cerbatana corporal

sta cerbatana, construida de madera tallada
con diversas imagenes propias del Vudu,

nciona exactamente igual a cualquier otra
cerbatana, excepto por el hecho de que puede
ser guardada en cualquier orificio del cuerpo
(orejas, boca, etc.) sin sufrir dafio alguno vy
recuperada posteriormente.
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Sonajero de baile

b
Calabaza hueca llena de pepitas, ‘€il8 0
de baile puede hacer bailar hasta la muerte
quien escuche su sonido. Su usuakio de
enfocarlo contra la victima y empeza
agitarlo, luego se realizard una tirada
enfrentada de Voluntad + Coraje, en una
Accion enfrentada contra el blanco. Si el
poseedor del sonajero vence a su victima,‘ﬂ
hard que esta baile durante una hora;
finalizar la cual perdera dos Puntos de Salud.
El poseedor del sonajero puede seguir con
este proceso hasta que la victima se libre de
influjo del sonajero (solo tiene que vencer a
poseedor una vez), o hasta que esta muera.
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“Deja que tu propio criterio
sea. tu maestro, acomoda la
decion a la palabra, la
palabra a la accion”
William Shakespeare
Hamlet, acto III, escena 2.

ONSEJOS DE DIRECCION

Universo de Shadow Hunters

o todos los Universos creados para un
uego de rol, el Universo de Shadow Hunters
es rico y variado, ofreciendo muchas
oportunidades de aventura e interpretacion.
En el Universo de Shadow Hunters hay todo
tipo de lugares: tenebrosos, alegres,
romanticos, sordidos, malsanos, etc., ademas
de todo tipo de criaturas. El Universo de

- Shadow Hunters es el nuestro, con algunos

sutiles cambios.

-
- Las Zonas

La diferencia mas importante entre el
Universo real y el de Shadow Hunters son las
Zonas. El Universo real estda compuesto por
miles de planetas, estrellas y cuerpos celestes.
En Shadow Hunters, esto es lo que llamamos
una “Zona”. Hay muchas (de hecho, se dice
que infinitas), algunas de ellas mencionadas
en capitulos anteriores. En realidad, lo que en
Shadow Hunters llamamos “El Universo” es el
conjunto de esas Zonas. Aunque
habitualmente las Historias de Shadow
Hunters transcurrirdan en la Tierra, en
ocasiones los PJs deberan viajar a alguna otra
Zona para buscar algo, visitar a alguien, buscar
un lugar seguro o simplemente divertirse.
También, el DJ podria decidir no situar su
Historia en la Tierra, utilizando una de estas
Zonas como escenario.

Como se menciona mas arriba, numerosas
Razas ancladas, entre las que se encuentran
varias Razas de PJ, provienen de una Zona
liferente de la Tierra.

-5

La Tierra

La Tierra es una Zona Libre (sin regente ni
amo), y como tal, es codiciada por la ma

de gobernantes para que forme parte de sus
propios reinos. En algiin momento u otro de la
historia de la Tierra, toda una diversidac
seres de otras Zonas han sido enviados a éstz
para tomar su control o destr
Afortunadamente, los Humanos (ademas de
otras razas residentes en la Zona) han sabido
defenderse de dichas invasiones.

El Secreto

Los Shadow Hunters son los encargados de
hacer que la humanidad no sepa nada acert
de los horrores secretos que acechan la Tig
Asi, para un Shadow Hunter es tan importe
mantenerse en secreto como para cualquiera
de los seres a los que se enfrenta. Si la gente
conociese la verdad acerca de nuestro mundo,
las consecuencias serian imprevisibles. Esto
impide a los Shadow Hunters hablar acerca de
su  “vocacion” con otras personas. La
excepcidn son otros que compartan su misma
pasion tanto por la caza sobrenatural como
por la erradicacion del mal.

Muchos Shadow Hunters son tildados dé
“paranoicos” e incluso “locos” por algunas
personas e instituciones humanas, lo cual
hace que tengan que ocultar su “trabajo”
continuamente.

Los Shadow Hunters y la Ley

A veces, el trabajo de un Shadow Hunter
puede ponerle en problemas con la ley.
Muchos  Shadow  Hunters han  sid
encarcelados e incluso ejecutados por
acciones. Algunos mantienen en nd

algun abogado (si tienen el poder mone
necesario, claro) o tienen conocimie
legales. Realmente, todos los Shadow Hunters
son unos incomprendidos... Y la ley se encarg
de demostrarlo.
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todos los "Shadow Hunters son lobos
olitarios. Algunos se han unido en “grupos de
caza” que, con el tiempo, se han ampliado
hasta formar amplias Sociedades misticas
dedicadas a la caza de lo oculto.

iedades ’
-

Entre estas Sociedades se cuentan los Angeles
uzados, los asesinos Nizaries, los misticos
ainistas y los Caballeros Templarios.

a Historia

Antes de empezar, vamos a dar una

dvertencia cldsica en los juegos de rol. Es una
advertencia a la que nadie hace caso, pero
ningun juego de rol que se precie puede dejar
de incluirla, ya que es una especie de tradicion
en este tipo de juegos.

La advertencia es la siguiente: si no vas a jugar

a shadow hunters como DJno sigas leyendo. Si

igues leyendo y tu dj te echa de la partida, no
culpa nuestra.

a historia tiene un papel fundamental en
todos los juegos de rol. Normalmente, la
historia es creada por el dj y los jugadores, a
través de sus pjs, participan en ella. Shadow
hunters trata de la lucha del bien contra el
mal, o al menos de mantener el delicado
equilibrio entre estos dos bandos, por lo que
es de suponer que cada una de sus historias
reflejara este hecho aunque, en el mundo en
que vivimos (el cual, no lo olvidemos, es
también el del juego), la linea que separa el
bien del mal estd muy poco definida (de ahi la
actitud desencantada y “neutral” de muchos
shadow hunters). En este capitulo trataremos
con detenimiento la creacion y desarrollo de
historias.

Fuentes de inspiracion

El mundo actual, en el que vivim n 13
fuente inagotable de historias. Lo A‘p
cine y la televisidon nos ofrecen con

nuevas historias facilmente “adaptables”. P&
desgracia, las buenas historias no estan
Unicamente en la ficcidn, cada dia, casi en
cada momento, ocurren cosas que un buen dij
puede aprovechar. Sélo tienes que abrir e
periddico, consultar internet o ver
informativo diario, la seccion de sucesos, por
ejemplo, es estupendo para crear buena
historias. i

Todas estas fuentes te pueden ser Utiles &
principio pero, a medida que aumente tu
experiencia como dj, te dards cuenta que
historias surgen de tu interior, sin otra f! e
que tu propia imaginacion. Una situacion
cotidiana, un suefio 0o una conversacion co
un amigo pueden perfectamente inspirarte
para crear una buena historia, simplemente
debes esforzarte un poco.

Duracion de la historia

Una historia puede durar una o varias sesiones:
de juego, dependiendo de lo que hayas
planeado. La mayoria de DJS empiezan con

historias de una sola tarde, hasta que los,

jugadores se sienten familiarizados con sus
personajes y comodos con su forma de dirigir
la partida, entonces, pasan a historias mas
largas. Al final de las historias cortas, o en
medio de las largas, suele haber paradas en el
juego para que los jugadores inviertan sus pe
en aumentar las caracteristicas de sus pjs. En
shadow hunters llamamos a esto
“entreactos”. Durante un entreacto, los pjs
van a un refugio seguro, alli comen, duermen
(recuperan valores de habilidad y puntos de
salud) y meditan sobre lo que han vivido
(reparten sus pe). Finalmente, algunos hacen
cargo de conciencia, prometiéndose a si
mismos que la préxima vez lo hardn mejor
(recuperan suerte).

J
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L , has creado la historia, deberias
% un tema para la misma. En shadow
istinguimos tres grupos globales de
emas, ademas los que se te puedan ocurrir.
Son estos:

Terror: este tema es el de las viejas peliculas
de horror gotico. Mucha oscuridad, paisajes

nebrosos y extrafios, niebla y edificios llenos
de gargolas (las estatuas, no la raza de
personaje). Cuando crees una historia de este
ipo, deberias crear un solo enemigo de

ytencial abrumador, al que los PJS sdélo
puedan derrotar tras haber tenido varios
encontronazos, y planear cuidadosamente el
taque definitivo.

flisterio: en este tipo de historia se juega con
el factor psicoldogico. Habitualmente, el
oponente de los PJS es un simple humano...
Sin embargo, debes presentarlo como alguien
astuto y escurridizo, al que se deba perseguir
hasta acorralarle. Deberias aprovechar el
miedo y preguntas como “équé hay tras esa
puerta?” Tendrian que estar siempre en la
mente de los jugadores.

Gore: este tema se caracteriza por una accion
trepidante, ademas de una generosa dosis de
" sangre y elementos macabros que se incluyen
en él. Utiliza mas el asco que el propio miedo,
y solamente esta pensado para estdmagos
fuertes. En las historias de este tema suelen
aparecer muchos enemigos débiles
individualmente, pero letales en conjunto.

Ambientacion

Shadow hunters es un juego de ambiente.
Como DJ, tienes el deber de crear una
ambientacion propicia para el juego. El
entorno de shadow hunters es el del miedo, la
oscuridad, el misterio y lo malsano. Cuando
dirijas una historia de Shadow Hunters, debes
intentar crear una atmodsfera de tension.
Conocer a tus jugadores te ayudara en esto,
aprovéchate de sus miedos mas profundos e
hilvana con ellos una buena historia. Cuando
termines, tus jugadores lo agradeceran, pues
el miedo mas horrible también es el mas
£02050.

Mer CHE 2009

En muchos sentidos, el mismo tema de la
historia define la atmdsfera, y usar el tema
elegido para crear una buena ambientacion es
una gran idea. Lo que sigue son una serie de
directrices con el fin de crear un ambiente
acorde con los tres tipos de historia
presentados aqui.

El terror tiene, posiblemente, el ambiente
mejor definido de todo el juego. La atmdsfere
debe ser tenebrosa y oscura, con cientos de
pequefios detalles. Todo se torna misterioso y
atrayente a la vez, pues el terror también se
caracteriza por una extrafa sensualidad
subyacente. Las puertas chirrian, los
relampagos iluminan brevemente la noche y
las persianas golpean las ventanas con el
viento. Eso es el terror.

La atmésfera de misterio deberia
presentada de acuerdo con las viejas no

de detectives, los pjs deberan pensar ma
actuar, y el ambiente tendrd que reflejar

En el misterio, la cotidianidad deberia este
siempre presente, aunque con alguno
elementos minimos que la alteren.
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gore ejaﬂco lugar p&el descanso. La
ion"es casiwcontinua, los PJS no tienen
gﬂwomén.to de respiro. El gore estd lleno
2 elementos sangrientos y macabros como
cuerpos mutilados, visceras, cabezas cortadas,
etc. Las manchas de sangre por todas partes y
otros elementos por el estilo estan presentes
de forma casi continua.

or supuesto, esto solamente son ejemplos. A
medida que crezca tu experiencia como dj, te
sera cada vez mas fdcil crear el ambiente

propiado, hasta poder desarrollar tu propio
estilo de ambientacidn. Recuerda que el Unico

ite es tu imaginacion.

Pnjs

Los PNJS, es decir aquellos personajes que
aparecen en una historia bajo el control del
DJ, cumplen diversas funciones: ayudar a los

PJS, dificultar su tarea, darles pistas,
escatarles o, simplemente, servirles un café.

o DJ, debes crear a los PNJS mas
importantes de tu historia antes de
presentarla a tus jugadores. No es necesario
que crees todos y cada uno de los PNJS que
estos se vayan a encontrar, pero si al menos
los que vayan a tener un peso importante en
la historia. No obstante, para solucionar el
problema de los PNJS “multiples” que suelen
aparecer en una historia, a algunos DJS les
gusta tener preparados una serie de PNJS
arquetipicos. Se puede tener, por ejemplo, un
policia arquetipico o un barman arquetipico,
ya que no es necesario describir a estos PNJS
con detalle.

Antagonistas

Se ha dicho antes que Shadow Hunters es un
juego de ambiente, y es cierto, pero también
es algo mas: es un juego de antagonistas.

Huelga decir que el antagonista es un PNJ (si
us jugadores se enfrentan entre ellos es, o
gue tu lo quieres, o porque estas haciendo

0 mal). Sin embargo, no es un PNJ mas. La

an mayoria de historias de Shadow Hunters
giran en torno a un poderoso antagonista al
gue los PJS deben derrotar o, al menos,

ener sus planes.

Cuando crees una historia, debe
ademas un antagonista para ella. ESicieg
debes definir bien sus poderes,

pero hay algo mas importante, deb

su caracter y motivaciones. Al igual

con el ambiente, en muchos sentidos el tema
elegido para la historia condicionara mucho
los diferentes rasgos del antagonista. No
obstante, este no es el Unico factor que puedes
influir en los mismos. Cuanto mas tiempg
inviertas en crear un antagonista, mas creible
y peligroso parecerd, pero tampoco debes
definir sus rasgos hasta el maximo detalle
pues debes dejar que el antagonista
desarrolle a medida que transcurre la historia,
al igual que lo hacen los PJS.

Dirigiendo la historia

Hay tantas formas de dirigir un juego de“rol
como DJS en el mundo. Cada DJ desarrolla u

estilo personal y Unico de arbitraje y, aunque
muchos jugadores pueden no estar de
acuerdo con su forma de dirigir, no hay que
negarle su mérito. Aunque este capitulo no
pretende cortarte las alas como D),
consideramos que dirigir una historia de
Shadow Hunters es una tarea unica, no
comparable a ninguna otra, por lo que vamos
a darte una serie de consejos para que puedas
llevar a buen término tu historia.

El boceto y el guién

Crear una buena historia no es una tarea tan
sencilla como  uno pueda pensar.
Normalmente, cuando el DJ crea una historia,
se olvida de algo muy importante: los
jugadores. Es decir, en realidad el DJ estd
creando una especie de guidén cinematografico
que los “actores” (los PJS, para entendernos)
deben seguir a rajatabla. Esto es solo
medianamente valido, ya que muchos
jugadores pueden facilmente “salirse por la
tangente” y hacer cosas que el DJ no
esperaba, fastidiando asi su guién tan bien
elaborado. En estos casos, es preferible
planear la historia Unicamente “por encima”:
escribir el argumento, describir los lugares y
PNJS que pueden encontrarse, crear los
posibles finales que se puedan derivar de las
acciones de los PJS... En definitiva, crear un
boceto de lo que ‘luego se arbitrarda a los

jugadores. -
=
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Tipe jones

¥ dS’ de un juego muy interpretativo,
% Hunters también es un juego muy
M0 Igual que tu agradecerds que tus
gadores te describan bien sus acciones a fin
de que puedas establecer los niveles de
dificultad, da td también descripciones
detalladas de los acontecimientos para que
ellos puedan tener “pistas” a la hora de saber
gqué valor aproximado apostar. Si, por
ejemplo, tienen que escalar una pared y tu le
has puesto una dificultad de 6, no digas
implemente “tenéis delante de vosotros una
pared”, sino algo asi: “el muro frente a
vosotros es totalmente vertical, sélido, plano y
carente de grietas”. En cambio, si la dificultad
4, puedes describir la pared de esta forma:
pared es bastante sdlida, pero veis
pequenas grietas, os da la sensacion de que se

puede subir con algun esfuerzo”.

“

En resumen, sé lo mads rico y preciso que
puedas en tus descripciones.

Cudndo parar

~ Habra veces que desearas parar o, al menos,
retrasar la partida. A veces, los jugadores no
se dan cuenta de lo agotador que puede llegar
" .2 ser dj. Si necesitas tomarte un descanso,
hazlo. Interrumpe la partida, o bien da a tus
jugadores una pista falsa (o auténtica) con la
que estén entretenidos varias horas, o
cualquier otra cosa por el estilo. No temas
confesar a los jugadores que estds agotado, la

gran mayoria lo entenderan.

>N
Conclusién' "

Como ya hemos apuntadaa\-ntes, to%l_o dic
arriba son Unicamente consejos, no re
impuestas “a fuego”. Analiza cada situacio
emplea tu buen juicio a la hora de aplica
efectos colaterales al dafio masivo

3
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ontra la Gorgpna

Presentamos esta Historia completa, pensada
como aventura inicial para un grupo de PJs
recién creado. La Historia esta pensada para
ser concluida en una sola tarde y, aunque esta
ituada en Inglaterra, puede ser adaptada a
cualquier lugar donde el DJ desee desarrollar
sus Historias.

: Inicio

ace algunos dias desaparecié
misteriosamente el senador John Attien. Una
mafiana, tras su desaparicion, la policia
londinense encontré6 una estatua que
reproducia al hombre. La policia esta
desconcertada por este hallazgo, y mds aun
teniendo en cuenta que la consulta con un
escultor ha revelado que se necesitan muchos
nas dias de los que Attien lleva desaparecido
a hacer una escultura como esa.

Como implicar a los PJS

En esta seccidn, suponemos que los Pls se
conocen de alguna forma, si no es asi,
deberias crear algin pequefio prélogo o
preludio en el que se encuentren por primera
vez, lo cual también podria ser util para que
los jugadores se familiarizaran mas con sus
personajes. La forma mas facil de hacer que se
impliquen en la Historia es que uno de ellos
sea policia, abogado, detective o periodista y
le encarguen el caso. Otra posibilidad puede
ser que uno de los PJs (o su padre, si todos son
jovenes) conozca a John Attien o al inspector
encargado del caso, y este le pida ayuda.
Unicamente deberds inventarte una razén
para que los PJs se impliquen en esta Historia
si no se produce ninguna de las contingencias
arriba descritas.

2: Lugares
ug >

Una vez los PJs estén implicados e
tienen diversos lugares donde ir. "'
siguientes:

Comisaria de policia

Si no se identifican como policias, detectlves o
abogados, es casi imposible que la secret
de la comisaria les deje acceder a los arc -
del caso. El uso por parte de algun P
razonablemente atractivo y agradable de su
Persuasion, Engafiar, Seduccidon o Elocuencia
el empleo de la magia (dificultad 4 0 mas
juzgas conveniente para cualquiera de Ilas
Acciones) o el soborno (mas dificil que lo
anterior; minimo 5) puede facilitar la entrada
al departamento de Archivos. Otra posibilidac
seria que los PJs decidan entrar de fofma
ilegal, bien sea por la fuerza (jarmando
tiroteo en un lugar lleno de policias armados!)
o furtivamente, evitando a los guardias
nocturnos (ademas de a todos los policias del
turno de noche, claro).

Si consiguen entrar, haz que apuesten Valores
en una Accién de busqueda (las Habilidades.
de Informatica e Investigacion, por ejemplo,
pueden servir, pero no se lo pongas muy

dificil. Si no tienen estas Habilidades, pueden.

utilizar Percepcion, pero en este caso deberias
subir la Dificultad). Preséntales el informe
policial que hallaras al final de la Historia.
Unida a la hoja del informe mediante un clip,
encontrardn una tarjeta con el domicilio del
escultor Michael Reeves.

J
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e michael reeves
-

F S%es el escultor que ha examinado la
‘{En-_ 0 puede dar demasiadas pistas a los
Bl todo lo que sabe se lo ha dicho a la
policia (cosa que dird a los Shadow Hunters
cuando estos le visiten). De todas formas,
les dejard entrar sin demasiados problemas
basta con que alguno de ellos se identifique
. COMO policia, abogado, detective e incluso
eriodista; si no, el uso de la Persuasion, la
EIocuenua el Discurso o algo asi con una
Dificultad baja, p. e. 3, bastara), pues Reeves
esta aprovechando el tirdn del caso para
ganar fama. Cuando le pregunten sobre |
“estatua, dira que es un trabajo muy
profesional, digno de un Mirén o un Miguel
gel. Cada una de las partes del cuerpo de
Attien fue reproducida con una exactitud
asombrosa (al menos, las partes que pudo ver
en las fotos que le prestaron). Es posible que
los PJs pidan a Reeves una relacién de
nombres de escultores que pudieran haber
hecho un trabajo semejante; el artista no se
opondra, pero ninguno de estos escultores es
el'autor del secuestro. Escenifica las visitas de
“los PJs a las direcciones dadas pero no les des
ninguna pista, ya que Unicamente pierden el
tiempo si van a dichos lugares.

-»

Domicilio de John Attien

Los PJs pueden obtener la direccion del
desaparecido de dos formas: viendo el
informe de la policia, o simplemente leyendo
los periddicos. Vayan a la hora que vayan,
encontraran a Linda, la joven criada de la
familia. Si van por la mafana, también podran
entrevistarse con la esposa de Attien, Susan.
Por altimo, si van en fin de semana, hallaran a
Jane, la Unica hija de la familia.

Lo que sabe cada una de ellas es lo siguiente:

-

- :
Linda: Rosibleﬂte, sea Ia%& nas sab
ra gr

las tres, aunque no r cosa
menos que esté en solitario; si cualquiera
las otras dos mujeres se encuentra en la cas:
en ese momento, apenas dird nada. En e
caso, citara a los PJs en algin momento en
gue se encuentre sola (un dia de diario, por la
tarde), mediante alguna nota astutamente
deslizada en el bolsillo de uno de ellos.

gue su amo es un auténtico mujeriego, quE
solia acosarla sexualmente con relativa
frecuencia. Linda lleva al servicio de la fa
desde que era muy joven y ha visto entra
salir de la casa de los Attien a numerg
mujeres en ese tiempo. Dird esto
sinceramente, sin ningun tipo de pudor, pues
no tiene nada que esconder. Si se le pregunta
por qué no dijo esto a la policia, contestara
gue temia las represalias de su ama. También
manifestara sus sospechas acerca de que las
“reuniones de partido” de fin de semana de
jefe no eran sino excusas para ir a ver a alg
amante. Un detalle adicional: Linda no
novio por lo que, si algun PJ agradable intenta
flirtear con ella, es muy probable que
responda a sus atenciones.

Susan: La esposa de John Attien, Susan,
conoce perfectamente las “aficiones” de su
marido y sabe que las “reuniones de partido”
a las que asistia no eran sino excusas. Solo
revelard esto tras apretarle las tuercas un
poco (dificultad 4 o6 5, segun juzgues
conveniente). Durante el interrogatoria
dejara entrever que siente un profundo odic
hacia su marido y que Unicamente esta junto a
él por dinero.

Jane: La hija de los Attien no sabe nada acerca
de la desaparicidn, puesto que esta cursando
estudios superiores en una importante
universidad y solamente va a su casa los fines
de semana. Jane es una completa snob,
totalmente influida por la sociedad en la g
vive.

B3
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El Senado

.

os Pls han leido el informe de policia,
adiran entrevistarse con Rick Dawson, lo cual
lograran de inmediato sin necesidad de
apostar ningun Valor. En caso contrario,
quizas soliciten hablar con alguien que
conociese a Attien, de ser asi, la secretaria de
entrada les pedira algin tipo de
identificacion o similar. Para ello, utiliza los
parametros dados para entrar en la comisaria.

a vez ante Dawson, desarrolla la entrevista
como tu desees. Aunque es mas facil que los

s apuesten Valores, sera mas divertido que
les hagas interpretar (este consejo también es
valido para todas las demas Acciones,
especialmente las sociales). Bdsicamente,
Dawson sabe lo siguiente, revela la
informacion que consideres oportuna, segun
el valor que apuesten... o la calidad de su
interpretacion:

hn Attien es un mujeriego empedernido.
Suele seducir a sus conquistas, siempre
bastante mas jovenes que él, con su dinero y
posicion social.

Su esposa vive engafiada, puesto que las
“reuniones de partido” a las que
supuestamente acude su esposo, no son Mas
que excusas para ir a verse con alguna
amante. Dawson sospecha que la sefiora
Attien sabe la verdad, pero Unicamente es una
opinidn personal.

La ultima conquista de Attien es una joven que
vive en el pequefio pueblecito de Shepherd, a
unos pocos kildmetros de Londres. Dawson no
sabe nada acerca de la mujer.

Nota: Este ultimo dato es de vital importancia,
puesto que da a los PJs una pista clave acerca
del “paradero” de Attien. Aqui solamente
damos un camino para llegar a ella pero, si no
consiguen averiguarlo mediante este método,
DuUSca un camino alternativo.

3: Shepherd

Shepherd es un tranquilo pueble fe
cerca de Londres. Sus habitantes lo jﬂ?
como un lugar “ni grande ni p
superpoblado ni desierto, pero tranquilo™
Shepherd se encuentran todos los servicios
basicos que los PJs puedan necesitar:
alojamiento, médico, comisaria, etc. La gente
es amable, pero se mostrara algo fria a
principio con ellos. Shepherd no es un |
turistico, por lo que sus vecinos no estan
acostumbrados a recibir visitas. Esto, aunque
al principio pueda parecer un inconveniente
para los PJs, realmente es una ventaja, puesto
que alguien “de la ciudad” (sobre todo si
tan importante como el sefior Attien) debe
ser recordado en casi todos los lugares @
haya visitado.

Estos son los lugares publicos a los quE
deberian dirigirse los PJs si desean encontrar
alguna pista acerca de Attien:

EI Motel Shepherd

Seguramente, los PJs vendran a registrarse a
este motel (entre otras cosas, porque es el
Unico que hay en todo el pueblo). El"motel
Shepherd esta situado a un par de kildmetros
del pueblo, en el linde de
principal. Regentado por la anciana sefora
Craven y su marido, el edificio esta
practicamente en ruinas, aunque las
habitaciones estan limpias y cuidadas. Cuando
los PJs hablen con la sefiora Craven, quien
cumple las funciones de recepcionista, esta les
dira que, aunque ha visto pasar cada sabado el
lujoso automoévil del senador Attien por la
carretera desde hace unos tres meses, jamas
se alojo en el hotel, de hecho, nunca puso los
pies en el mismo. Unicamente una vez, poco
después de llegar a Shepherd, llamé al motel
para pedir la ayuda de su marido (quien hace
las veces de mecanico del pueblo), debido a
qgue su coche se habia estropeado. Aunque
ella no recuerda donde fue, su marido les dira
gue el coche tenia una bujia estropeada y que
estaba parado delante del instituto del
pueblo.

la carretera
-
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del pueblo es el lugar que todo

te (y visitante) de Shepherd ha pisado

en su vida. Para saberlo, los Pls

O tendran que preguntar a cualquier

habitante del pueblo por Attien (o por

cualquiera), automaticamente les enviaran
alli.

Pub” es propiedad del viejo Wilhelm
VIcBeer, aunque actualmente lo regenta su
hijo. Wilhelm jr. es posiblemente, una de las
personas mejor informadas sobre lo que

cede en Shepherd. Cuando los PJs hablen
on él, recordara haber servido al senador
Attien en varias ocasiones. A veces, iba a
primera hora de la tarde del sdbado, parecia

ar esperando a alguien, mirando al
escaparate del local y el reloj de forma casi
continua. En ocasiones, habia llegado a
esperar una hora hasta marcharse. Otras
veces iba en domingo, pero este dia no tenia
una hora fija de llegada.

Mientras los PJs interrogan a Wilhelm, un
hombre viejo les observara continuamente

_desde el otro extremo de la barra, hazles

saber esto, ya que el tipo no tendra ningun
disimulo. Si alguno de ellos se molesta y
decide ir a preguntarle, el viejo le dird su

" nombre (Bill), y también que les puede dar

informacién adicional a cambio de un trago. Si
los PJs aceptan el chantaje o le convencen de
alguna otra forma (si recurren a la violencia,
Wilhelm les echard verbalmente del bar,
llamando a la policia si hacen caso omiso de
sus advertencias; si les detienen, pasaran una
noche en comisaria por vandalismo a menos
qgue haya alguien que sepa de Derecho o Leyes
en el grupo, Habilidades que podra utilizar
para salir antes), Bill, tras un numero
considerable de whiskys, les dird que Attien se
iba cuando veia pasar a Laurel Jersh, una
joven profesora proveniente de la capital que
tiene, segun el viejo borracho, “un buen
pandero”.

> e

Comisaria deﬁicia '. o
-— .
A los PJs no les sera dificil a\'/erngLI gu
sabe la policia acerca de la desaparicion de
Attien... Ya que no saben nada. Es mas, ni te
siquiera han abierto un expediente del caso.
preguntan por algin superior, les enviaran al
comisario local Doug Schwartz, quien afirmara
que la desaparicion del senador es “cosa
los de Londres”. En resumen, la comisaria n@
les proporcionara nada relevante.

La escuela

A través tanto del hotel como del “Pub”

PJs habran extraido cierta informacién acerca
de que Attien podria estar liado con una
profesora de escuela. En el pueblo
Unicamente hay una escuela de estudios
primarios, puesto que Shepherd no dispone
de institutos de enseflanza  superior.
Seguramente, los Pls pediran acceder
archivo del profesorado o hablar co
director de la escuela, lo cual es fae
aunque, tras dar con los nudillos en st
despacho, la vieja secretaria dird que el
director esta “muy ocupado para recibir visitas
en este momento”. Apostar un Valor de
Empatia o similar para saber si la secretaria
esta mintiendo (no lo pongas muy dificil; es
evidente que si), junto a una oportuna placa
de policia, soborno o Persuasion /
Intimidacion, facilitaran el acceso al despacho
del director.

El director del colegio, el sefior Cameron, e
un hombre muy afable y simpatico. Atendera
a los PJs con suma amabilidad aunque, a
medida que empiecen a hablar de Laurel
Jersh, empezara a ponerse visiblemente mas
nervioso. Cameron mantiene un térrido
romance con la mujer del que no desea que
nadie se entere (sobre todo su esposa).
Proporcionard a los Pls la direccion de Iz
maestra y  también algunos  dat
intrascendentes sobre ella, lo Unico util
dird es que la joven profesora tien
extrafia enfermedad, llamada fotosensibi

que le obliga a llevar gafas de "S€
continuamente. Si los PJs desean hablar co
Laurel en ese momento, Cameron les dira g
no puede interrumpir las clases ni asusta
nifios, y que precisamente para evitar esto

ha dado la direccién de la chica.




Puedes desarrollar este encuentro en el
momento en que desees, aunque los Pls
sben encontrarse en Shepherd. Usalo de la
Mma en que quieras: posible pista, solucion a
algln problema, etc., incluso puedes ignorarlo
por completo, ya que no es necesario para la
resolucion de la Historia.

Los PJs se encontrardn con Robinson, un viejo
Shadow Hunter cojo que ha obtenido un
discreto éxito en alguno de los casos en los
qgue ha trabajado. Robinson sabe tanto como
puedan llegar a saber los PJs y estd
convencido de que Laurel Jersh es un Caido;
de hecho, piensa que todas las criaturas
sobrenaturales lo son. Estaba buscando un
grupo que le ayudase a combatir a esta
“horrenda amenaza”, pero nadie del pueblo le
creia. Finalmente, cuando los PJs llegaron al
pueblo se fij6 en ellos (les detectd como
Shadow Hunters gracias al Ojo del Cazador).
Les pedira ayuda para matar al abominable ser
(Robinson utiliza este apelativo y similares
para referirse a Laurel).

| los PJs aceptan, les conducira a casa de
el (o, como la llama él, “la antesala del
erno”).

4: La Casa de Laurel Jersh

Este encuentro, el Ultimo de la histe e
desarrollarse de noche, Unico momen ﬁ‘
que Laurel Jersh se encontrara e

Cuando los PJs llamen, Laurel les recibira
gafas oscuras. Aunque se identifiquen como
policias e insistan, no les deJara pasar,
poniendo como excusa que “no tienen
derecho a molestar de esa forma la intimidac
de la gente”. Si alglin PJ tiene la genial idea™®
quitarle las gafas (puedes usar a Robinson
para este propdsito), su auténtica naturaleza

quedard revelada y Laurel entrard corriendo,

en el interior de la casa. Si los PJs entran a'lg
fuerza o de forma sigilosa, Laurel evitara €

todo momento usar sus poderes, pero lo hara

si se ve obligada. Si deciden irse de la ca
denunciarla por secuestro o asesinato, aparte
de un extrafio objeto ovoide la policia
encontrard nada y liberaran a Laurel por falta
de pruebas.

La persecucion

Una vez los PJs hayan descubierto la auténtica
naturaleza de Laurel, esta se escondera en el

interior de la casa. En el plano de la,casa

proporcionado al final te damos el lugar
donde estara oculta, ademas de diversas

trampas que puedes usar o sustituir por otras*

disefiadas por ti mismo.

5: Conclusiones

Aparte de las recompensas materiales y de
experiencia, esto es lo que se puede extraer
de esta Historia:

Si esta es la primera Historia de los PJs (es
decir, su Revelacion), tras jugarla adquiriran el
Ojo del Cazador, y por tanto podran detectar a
los Shadow Hunters con los que se encuentren
en el futuro.

Si Robinson sobrevive a la Historia (y no
resulta petrificado), puede proporcionar a los
PJs amplia informacién sobre los Caidoes,
podran ponerlo como Vinculo de nivel 1.

Si alguno de los PJs ha resultado petrificado
por Laurel, el resto del grupo debera
encontrar una cura para él, esto puede
plantear una interesante continuacion a esta
Historia.

)
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_Laure Jersh

una Gorgona. Llegd a Shepherd

fiIScando cobijo de un grupo de Shadow

Hunters que seguia su pista, instaldndose en el
pueblo con el objetivo de reproducirse.

A lo largo de su vida, Laurel ha aprendido a
obrevivir y también a luchar contra los
Humanos. Aunque no tiene ningun poder
aparte de su terrible mirada, Laurel ha
aprendido a utilizar espejos y otros objetos
para emboscar a sus perseguidores. Ademas,
sus limitados conocimientos de
electronica  (aprendidos de

forma autodidacta), le

permiten preparar

sofisticadas trampas de las

que ya se ha servido en

mas de una ocasion.

Apariencia: Laurel tiene
la apariencia de una
joven de 25 afios alta,
delgada y de
apariencia muy
saludable. Lleva su
pelo castafio largo y
suelto y, como es
l6gico, siempre lleva
gafas oscuras.

Personalidad: Laurel

es muy calculadora y
siempre tiene un plan
alternativo. Sabe
enmascarar

sentimientos

perfeccidn,

apareciendo como una
persona jovial y alegre
ante todos aquellos que

la desean. Cuando trata
de cumplir su “misidon” de
reproducirse, se convierte
en una amante ardiente vy
apasionada.

Grimorio: Aparte de sus poderes
naturales como Gorgona, Laurel no posee
ninguna otra habilidad sobrenatural.

Laurel Jersh (15 PG adicionales)

-

CONSTITUCION
VOLUNTAD

FUERZA 4
PERCEPCION 6
CARISMA 10 DESTREZA

HABILIDAD 6 INTELIGENCIA

Atletismo: 8; Alerta: 8; Pelea: 8; Sigilo: 3;
Educacién: 3; Persuasion: 10; Punteria:
Concentracion: 8.

Subterfugio: 10; Petrificacion: 6; Sistemas: 8;
Etiqueta: 12; Actuar: 4.

Trasfondos: Categoria social media.

Puntos de suerte: 1.

Robinson

De origen estadounidense, Robinson empezo
su carrera como Shadow Hunter a los 15
afos, cuando decidié seguir a su hermano a
la vieja fabrica en la que se reunia con su
amigos. Lo que vio alli le marcé para t@
la vida, haciendo que tomase
decisién inmediata.

Cuando su hermano volvié a casa,
Robinson traté de convencerle para que
abandonase sus siniestras actividades,
pero fue en vano. Asi, no le queddé mas
opcién que coger un par de latas de
gasolina, un trapo y unas cerillas vy
seguir de nuevo a su hermano a la
fabrica el martes siguiente.

Robinson huydé del pueblo dos hora
después del incendio, empezando una
carrera como Shadow Hunter que le ha
aportado algun éxito ocasional y no
pocos fracasos. Actualmente, Robinson
malvive de la caridad y de pequeiios
trabajos, invirtiendo todo lo que gana en
erradicar a los Caidos y sus agentes.
Apariencia: Robinson pasa de los
cincuenta afios. Luce una barba canosa
unas incipientes entradas. Su rostro es
ajado tanto por la edad como po
sufrimiento. Es alto pero delgado, y tie
mas que una ligera cojera. Viste con
discretas viejas y raidas. Despide un 0OI8
horrible, y tiene un cierto brillo de locura e
Sus 0jos.
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Robinson impaciente,

destaca por su buena

‘educacion. continuos fracasos le han

e!to’-[ioco co, haciendo que tenga
casi:)nales arranques de genio.

Diario: Robinson lo sabe casi todo acerca de

los Caidos, aunque sus conocimientos se
entran casi exclusivamente en los grupos que
atan de invocarlos.

Grimorio: Robinson no conoce ningun hechizo
i posee facultad sobrenatural alguna.

Jhon Attien - Informe policial

, U e5p0S3
dal partido §

o

CARISMA 4 :
HABILIDAD 6 INTELIGENCIA 6

Atletismo: 4; Alerta: 6; Pelea: 3; Sigilo: 4;
Educacién: 8; Persuasion: 8; Punteria:
Concentracion: 8. L

Subterfugio: 6; Petrificacién: 6; Sistemas: 8
Etiqueta: 12; Actuar: 8; Ocultismo 8.

Robinson (OPG adicionales) o
FUERZA 4 CONSTITUCION | 4
PERCEPCION 6 VOLUN
DESTREZA
|
b )

Trasfondos: Categoria social: Media.

Puntos de suerte: 7.
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pa de la casa de Laurel Jersh 5. El primer PJique entre engta habitacié
- también los demas, sigson lo "bastal

estdpidos) caera por este agujero enda co

a menos que salte hacia atrds media
Atletismo (Dif. 18 6 21). Si cae, la broma
costara tanto dafio como fracasos sacados en
una tirada de CON + Atletismo a dificultad 36.

6. Aqui esta el huevo de Laurel, calentado
mediante unas lamparas especiales. Tiené
tamafio aproximado de wun balén de
baloncesto y es de color azul. Puede
destruido sin problemas. -

7. Esta habitacion esta vacia, pero en la pa -
de la derecha hay un panel corrediZG
detectable mediante Percepcién + Investigar

(Dif. 18 como minimo).

8. Aqui se encuentra Laurel, parapetada tras
su cama (esta es su habitacion). La puerta de
entrada “normal” esta bloqueada, y
solamente puede abrirse mediante armas de
fuego o similares (ajusta tu mismo las
Dificultades). La forma mas facil de entra
mediante el panel corredizo de la habitacion
b/

1. Esta es la entrada. Cuando los PJs entren,
Laurel subira corriendo por las escaleras al
segundo piso, por lo que no podran atraparla

* - (aunque tampoco verdn donde va).

2. Esta es la cocina. Cuando entren, de los
guemadores surgiran llamas que deberdn
Esquivar (Dif. 15 6 18). Si no lo consiguen,
recibiran 2 Puntos de Dafio por fracaso.

3. Estas escaleras conducen al piso de arriba.
En ellas hay un falso escalén, que podrd ser
detectado por los PJs si utilizan Percepcion
+Alerta (Dif. 15 6 18). Si no lo consiguen
caeran por el hueco de la escalera, sufriendo
un Punto de Dafio por fracaso obtenido en
una tirada de DES + Acrobacias (dif. 21).

4. Este espejo de doble cara esta preparado
especialmente por Laurel. Ella puede
reflejarse (y, por tanto, reflejar su mirada)
desde la puerta de la habitacion 7. Cuando lo
haya hecho, se encerrard en la habitacion 8
mediante un panel corredizo.
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ara fi allzar aqw dejamos la conversion del

- reglamento de Sadow Hunter con el de C-

System, por si quieres aprovechar cualquier
suplemento o ayuda que aparezcan en el

Atributos

SH
0

+1

+2

futuro.

Habilidades

n nivel de habilidad en SH equivale a 2

puntos en CS.

ada la diversidad de habilidades que pueden
aparecer en el reglamento de SH original, es
dsible que tengas que improvisar. En todo

caso, nada prohibe
habilidad para C-System...

SH N
Acrobacias

Crearte

una nueva

()

Acrobacias

+3 10

Armas Cuerpo a Cuerpo

Lucha

Armas de Proyectiles

Disparo

elea callejera, Artes Marciales,

(o)

Pelea

Conducir

Conducir

Escalada, Halterofilia, Saltar,
Nadar, Remar

Atletismo

Sigilo

Sigilo

Arqueologia, Fisica, Quimica

Ciencia

Historia, Idiomas

Educacion

Informatica

Sistemas

Elocuencia, Investigacion

Investigar

Medicina

Medicina

Politica, Engafiar

Subterfugio

Cantar, Interpretacién

Actuar

Crédito, Dialogar

Persuadir

Discurso

Liderazgo

Empatia

Psicologia

Intimidacion

Intimidar

Doma, Equitacién, Trato con
animales

Animales

En caso que en la version de

SH existan

diversas habilidades que coincidan con Ia

abilidad de CS, y con una puntuacion

ente, se puede escoger el nivel, de entre

as, que mejor nos plazca, o el nivel que
mejor nos encaje en el computo de PG.

Fisico: Fuerza, Constitucion y Destreza.

Mental: Inteligencia, Habilidad, Percepcion
Voluntad.

Social: Carisma.

Si la media entre todos los atributos no sa
otorga o resta 5PG por cada nivel de atributo
de menos o de mas.

Modificadores

Un +1 en SH significa un +2 en CS. Estose
aplica sobre todo a los poderes.

Trasfondos

Por defecto, todos los personajes de Sadow
Hunter parten con al ventaja de Clase Social a
nivel medio, por cada nivel superior o inferior,
el personaje gana o pierde 5PG.

PR

Los PR se convierten en los puntos de Suerte‘

actuales del personaje.

Coste en PG

Recuerda que cada nivel adicional en un
atributo cuesta 5PG, y que cada nivel adicional
en una habilidad cuesta 1PG.

Recuerda también que en CS las habilidades
basicas comienzan a nivel 3, por lo que los 3
puntos en esas habilidades no cuestan PG.

Si algin personaje no iguala los 35PG
otorgados en este juego, puedes igualar el
coste de PG modificando los Puntos de Suerte.
Cada Punto de Suerte por encima de 5 cuesta
5PG, y cada punto por debajo otorga 5PG.

También puedes afadirle algun trasfondo u
objeto adicional para disolver la diferencia.

Los personajes no jugadores pueden ser
creados con experiencia  adicional, y sus
niveles no tiene por qué coincidir con el nivel
inicial de los personajes. Asi que no pasa nada
si su puntuacion sobrepasa los 35PG. Perg
andtalos para tenerlos en cuenta en el fu

> =9
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mbre: Ocupacion:
BaRacCier:
Valores:
‘ Historia:
k ATRIBUTOS
CONSTITUCION AGUANTE (CON +VOL) x3

VITALIDAD (con x 5)
RAZON (VOL x 2)

FUERZA

‘. PERCEPCION VOLUNTAD
DESTREZA

CARISMA
INTELIGENCIA

" HABILIDAD
- EXPERIENCIA TRASFONDOS

HABILIDADES

3+ SIGILO

3+ ATLETISMO
CIENCIA
CORAIJE
JUEGO
DISPARO

OCULTISMO

MANO TORPE

MOD | CAD | AL IN

EDUCACION
CONCENTRACION
LUCHAR
SUBTERFUGIO
SISTEMAS
SUPERVIVENCIA
ANIMALES
MECANICA

PUN | DN

PUNTERIA
PELEA

PSICOLOGIA
ACROBACIA
CONDUCIR
INTIMIDAR
ARTILLERIA
MEDICINA

ALERTA
PERSUASION
BRICOLAJE
ACTUAR
LIDERAZGO
DIRIGIR
INVESTIGACION
ETIQUETA

ARMAS

PROTECCIONES

INVENTARIO PODERES y DONES
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