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CAtEGORIAS 8OCIALES Y PROFESIONES  CAPITULO 1

Este articulo trata de aclarar algunos puntos oscuros sobre la Categoria Social y la profesion, los cuales quedan poco claros o no
se mencionan en el Reglamento Basico. Debe ser tomado mas como una guia que como un manual, y lo que se especifica a conti-
nuacién son consejos antes que reglas impuestas “a fuego”. Tanto DJs como jugadores pueden hacer uso de ellas cuando deseen,

ajustandolas y modificandolas segun la situacion o caso concretos.

Aunque no lo parezca inicialmente, uno de los aspectos mas importantes de
la Hoja de Personaje de Shadow Hunters es la Categoria Social. Mas alla
de los PEP que pueda dar, cada Categoria Social proporciona una serie de
ventajas y desventajas que se especifican a continuacion.

Para empezar, es evidente que una Categoria Social alta proporciona al PJ
acceso a mucho mas equipo que una baja. En circunstancias normales, una
Categoria Social minima de Media permitirda adquirir practicamente cual-
quier cosa, ya sea de las listadas en el basico, o determinada por el DJ. De
todas formas, hay que actuar con un poco de juicio, ya que, por ejemplo,
por mucho que un coche se pueda obtener a partir de Categoria Social Me-
dia, es muy dificil que una persona de clase media tenga cinco coches
aparcados en su casa.

Aparte, las Categorias Sociales también influyen en las reacciones de los
demas hacia el PJ. No es lo mismo que entre a un restaurante un pordiose-
ro que una persona vestida con traje y corbata, por ejemplo. Las Categorias
Sociales bajas lo tienen mas dificil para que los demas les dejen en paz a la
hora de caminar por ciertos sitios 0 conseguir ciertas cosas. Casi todos
desconfiaran de los vagabundos, y les conminaran a que se marchen de
donde estén, o les prohibirdn la entrada, especialmente a sitios donde se
exige una cierta forma de vestir, como clubs nocturnos o discotecas, por
ejemplo. Muchas personas se negaran a hablar con ellos, a proporcionarles
ayuda e informacién, e incluso les ignoraran por completo, cosa que no
ocurrira con alguien de Categoria Social Media 0 méas alta. Incluso, en ca-
sos extremos, se pueden negar a atenderles en un hospital (a2 menos que
sea de beneficencia) o proporcionarles alimentos basicos, cosas que
tendran que conseguir rebuscando en la basura o de otra forma similar.

L7

Aunque, en principio, en Shadow Hunters no se limitan las Habilidades
segun la profesion, aqui tanto DJ como jugadores deberian aplicar un poco
su sentido comun. Es dificil, por ejemplo, que un cura o un médico tengan
Habilidades relacionadas con armas de fuego, o que un militar tenga Diario
(es decir, conocimientos sobre ocultismo) inicial. EI DJ tiene el derecho de
vetar cualquier Habilidad que considere inapropiada, aunque, si el jugador
le da una razén lo suficientemente buena para que dicha Habilidad esté ahi,
la puede admitir sin problemas.

En el otro lado del espejo, hay Habilidades que deberian estar en las Hojas
de Personaje segun la profesién. En los ejemplos anteriores, el cura debe
tener al menos Religion y Discurso, el médico Medicina y Primeros Auxilios,
y el militar algun Arma de fuego y Estrategia. Hay que ser coherente con el
trabajo elegido, y pensar que no es algo que se pone al azar, sino que debe
ser meditado antes de escogerlo.

Evidentemente, siempre hay Habilidades que no estan enlazadas a una
profesion concreta, y que se pueden adquirir por cualquiera, aunque aqui
entraria en juego la Categoria Social. Ejemplos pueden ser: Conducir, In-
formatica o Canto. Aunque estas Habilidades tienen profesiones especiali-
zadas en ellas, hoy en dia estan al alcance de todo el mundo, por lo que
inicialmente podrian caber en cualquier ficha, aunque sea como hobbie. No
obstante, si lo desea, el DJ puede limitar su aprendizaje, haciendo que no
se puedan adquirir los Valores mas altos (6 y 7, o incluso 5 en algunos ca-
sos) a menos que el PJ tenga la profesién adecuada o se especialice en el
tema.

Aparte, como es logico, la profesién proporciona una serie de ventajas a ni-
vel social, que pueden ser: unos ciertos Contactos e Influencias concretos,
que no se podrian conseguir con otras profesiones, facilidad para conseguir
cierta informacién, acceso a piezas de equipo concretas (como armas, por
ejemplo), etc.
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Por otro lado, todas estas ventajas también tienen sus limitaciones: un ho-
rario impuesto, unas 6rdenes u obligaciones que cumplir, relacionarse con
gente a quien preferirias no ver, etc. En ocasiones, todos estos aspectos de
la profesion chocaran con la tarea del PJ como Shadow Hunter, obligandole
a dejar de lado las cazas hasta que resuelva sus tareas mundanas, algo
que el jugador debe tener en cuenta a la hora de elegir su trabajo.

Una limitacién, tanto a nivel de profesién como de Categoria Social, es la
reputacion a mantener. No es bueno, por ejemplo, que gente de cierto esta-
tus social se relacione con otros de un estadio mas bajo. Por ejemplo, un
abogado visto en publico con un vagabundo no es algo socialmente acepta-
ble para ninguno de los dos, y les puede traer problemas, a uno en su tra-
bajo y al otro en el barrio donde duerma, pero... sy si ambos son Shadow
Hunters del mismo grupo de caza? Es algo que se debe medir a la hora de
elegir tanto la profesion como la Categoria Social, y sobre todo prestando
atencion a estos aspectos de la ficha de los comparieros.

Otro impedimento en este sentido es la limitacién de movimientos. Ademas
de ciertas personas, algunas Categorias Sociales y profesiones también
deberian evitar ciertos lugares o actitudes, como puedan ser lugares de los
bajos fondos, burdeles y sitios considerados vulgares y de clase baja. Esto
podria influir seriamente en su reputacién, llegando incluso a extremos co-
mo perder su trabajo, lo cual haria peligrar su Categoria Social. EI DJ debe
analizar todas estas cosas, teniendo en mente que la vida como Shadow
Hunter del PJ puede afectar seriamente a su vida mundana, la cual se sus-
tenta basicamente en los dos conceptos que tratamos en este articulo.

Légicamente, y aunque no sea necesariamente una ventaja segun la Cate-
goria Social, los Contactos y las Influencias también se veran afectados por
esta, al igual que por la profesiéon. Tal como se dice en el Reglamento Basi-
co, es muy dificil que un vagabundo sea amigo de un ministro. Pasa lo mis-
mo en muchos casos, por ejemplo es muy dificil que un médico tenga
relacién con los bajos fondos, por lo que serda complicado que un mafioso
sea Contacto suyo, o que un recto militar tenga como contacto a un cantan-
te de Heavy Metal.

Si se dan casos asi, el jugador debera justificar ante el DJ el por qué de es-
tos determinados Contactos, que tiene el derecho de vetarlos y hacer que
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los sustituya por otros mas acordes con su Categoria Social. Por supuesto, i e
en ultima instancia todo se puede explicar, pero el jugador debera razonar y %
encontrar una buena excusa para poner algo en su ficha que el DJ pueda 3o

aceptar sin discusion.
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En cuanto a las Influencias, pasa exactamente lo mismo. Lo mas probable
es que las Categorias Sociales bajas no tengan Influencia alguna, ya que
son ciudadanos demasiado poco importantes como para que nadie confie
en ellos. Como mucho, podran tener Influencias en los bajos fondos o en su
barrio, si dan al DJ razones convincentes para ello, pero no pasaran de ahi.

Las Categorias Sociales de Media para arriba lo tienen mas facil para tener
Influencias en varios ambitos, pero aun asi, tienen limitaciones impuestas
por sus profesiones, al igual que ocurre con los demas aspectos sociales
tratados en este articulo. Por ejemplo, de la misma forma que es dificil que
un médico tenga acceso a armas, también es complicado que tenga In-
fluencia en el ejército... al igual que es extrafno que un militar tenga Influen-
cia en medicina u hospitales, evidentemente. De nuevo, aqui tanto DJ como
jugador deben aplicar su buen juicio, aunque como es légico el primero
puede vetar cualquier Influencia que considere inapropiada en la ficha de un
PJ.

Si tanto DJs como jugadores siguen estas sencillas directrices, podran crear
personajes con la suficiente l6gica como para poder jugar en cualquier par-
tida. Por supuesto, a medida que los PJs avancen, adquiriran Habilidades,
Contactos o Influencias de lo méas variopinto, por lo que todo lo expuesto
arriba quedara en parte diluido, y muchos de los aspectos comentados
seran inutiles. No obstante, a la hora de crear un personaje, estos consejos
deberian seguirse para dar mas coherencia al grupo de juego.

Buena caza.

© GrialLB
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NUEVA MAGiA: NTAGIAEVRGPEA  CcAPITULO 2

Como todos sabemos, en el libro basico de Shadow Hunters viene un buen arsenal de magia que permite a los PJs aprender multi-
tud de hechizos. No obstante, los estilos de magia listados en el basico no son ni de lejos todos los que pueden aprenderse. En el
mundo real existen multitud de leyendas acerca de la santeria, las brujas y otros elementos igualmente atrayentes. A lo largo de
este articulo, iremos desgranando algunos de estos sistemas magicos, a fin de que los PJs (y PNJs, evidentemente) de Shadow

Hunters tengan material extra donde elegir.

En Shadow Hunters, la magia europea engloba las Sendas Wicca, la Caba-
la y la Magia Druidica (la cual sera descrita ampliamente en el suplemento
Empieza la Caza, ya que es propiedad exclusiva de la Sociedad conocida
como Hermandades Druidicas). Somos conscientes de que la Cabala no
tiene raices europeas sino africanas, ya que deriva de la religion judia, pero
no olvidemos que esta religion esta presente en Europa desde tiempos in-
memoriales, por lo que sus métodos magicos se han implantado sobrada-
mente en la tradicién europea.

Sin duda, el pilar base de la magia europea es la Religion Wicca. Es la que
tradicionalmente se asocia con las brujas y hechiceros, fuente del paganis-
mo Yy culpable de la persecucién y quema de cientos de personas. Toda ma-
gia occidental tiene su base en la Wicca, por lo que es menester empezar
este reportaje ampliando las Sendas Wicca y todo lo que les rodea.

Los hechizos listados en el basico para la Senda de la Adivinacién no son ni
de lejos todos los que el PJ puede adquirir. Aqui ofrecemos varios sistemas
de adivinacién alternativos, cuyos efectos se describen a continuacién.
Aparte, el DJ es libre de adaptar cualquier método de adivinacion (también
conocido como “mancia”) al juego. Hay varios libros y webs que proporcio-
nan informacion sobre las mancias.

2. DETECTAR ELEMENTO (Vs)
Este hechizo, una version avanzada de Captacién de Energia Magica,
permite detectar elementales y determinar su naturaleza. Asi pues,

aa

podra captar Elfos, Gargolas o Valquirias en un area de unos 2 kil6-
metros a la redonda. Si lo enfoca sobre una criatura concreta, podra
determinar exactamente de qué raza es. Evidentemente, la victima de
la deteccion tiene derecho a defenderse del escudrinamiento median-
te Voluntad.

Aparte, este hechizo también podria permitir detectar otros elementa-
les, como las Gorgonas, otros feéricos o a los Orgelmir, aunque estos
usos exactos se dejan a discrecion del DJ.

3. EsciAmANCIA (E)

Este hechizo es una version menos potente de la Ouija. Permite invo-
car la sombra de un Espiritu. El mago no puede comunicarse con él,
pero gracias a la Esciamancia, seguir posteriormente su rastro en el
Inframundo es mas facil. Si se realiza la Esciamancia antes de una
sesion de Ouija y se busca un Espiritu concreto, la Dificultad para en-
contrarle se reducira en tantos puntos como la diferencia entre Valo-
res.

4. QuIROMANCIA (E)

Es el famoso método de adivinar el futuro leyendo las rayas de la ma-
no. Realmente, lo que permite es averiguar rasgos de personalidad
del otro ser, lo que permite deducir como actuaria en una situacion
determinada, e incluso si es de la raza que aparenta (aunque no per-
mite determinar su raza auténtica, ni tampoco, evidentemente si esta
poseido o similar). La Dificultad depende de lo que se desee averi-
guar, considerandose averiguar la raza aparente lo mas dificil de todo.

5. ONIROMANCIA (E)

Tratar con Oniria suele ser complicado, y este hechizo es una prueba
de ello. Mediante la Oniromancia, el mago puede interpretar los men-
sajes que las Quimeras, o incluso el mismo Oneiros, nos envian
cuando entramos en su Zona, es decir, interpretar los suefios, tanto
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los propios como los de otros. Cuando el mago analice un sueno, de-
bera apostar un Valor contra la Dificultad impuesta por el DJ, y que
depende de la complejidad del mensaje que la Quimera desee trans-
mitir. Hay que hacer notar que no todos los suefios contienen mensaje
alguno, en este caso, el DJ puede establecer una Dificultad para que
el PJ determine si el suefio tiene algun contenido oculto. Evidente-
mente, la informacién exacta que el sueno transmita queda a discre-
cién del DJ, y puede o no tener que ver con la caza que se esté
llevando a cabo en ese momento.

6. GEOMANCIA (E)

De nuevo, este hechizo es una versién potenciada de Captacion de
Energia Magica. Permite detectar nodos magicos en la tierra, es decir
lugares donde se acumula gran cantidad de energia magica. Entre
otras cosas, esto incluye: Portales, lugares donde se realicen repeti-
damente rituales de cualquier tipo, lugares preparados especifica-
mente para hacer conjuros (por ejemplo, el Hounfour donde se
invocan a los Loas del Vudu), areas afectadas por hechizos (como,
por ejemplo, un lugar afectado por el Milagro del Apocalipsis), y cual-
quier otra acumulacion similar que el DJ estime conveniente.

En este caso, no se establece un &rea, sino que el mago debe enfo-
car la Geomancia sobre un lugar concreto y apostar un Valor contra
una Dificultad impuesta por el DJ en funcién de la potencia del nodo.
Un nodo del Lado Sombrio, como por ejemplo un templo oscuro dedi-
cado a los Caidos o un lugar de reunion del Al-Akhaweya, siempre
sera mas complicado de detectar.

Este hechizo solamente permite detectar lugares, no sirve para captar
seres vivos o rituales en activo.

7. CARTA AsSTRAL (E)

Este complejo hechizo permite tratar un perfil mistico completo acerca
de una persona, tanto de su personalidad como de las consecuencias
de las decisiones que pueda tomar.

Para realizar una Carta Astral, el mago debe conocer varios detalles
acerca del ser a trazar. En el caso de un humano, normalmente seran
su nombre completo, fecha, hora y lugar de nacimiento (y, en conse-
cuencia, su signo zodiacal), y cualquier otro detalle que el DJ desee
afadir para cada caso concreto. Para criaturas no humanas, los datos



exactos quedan enteramente a discrecion del DJ, y de hecho, buscar
todos los datos necesarios para realizar una Carta Astral puede supo-
ner una Historia en si misma.

Una vez tenga todos los datos, el mago podra realizar la Carta Astral.
A partir de ese momento, y durante los siguientes tres meses, podra
saber cosas sobre la personalidad y objetivos del ser estudiado que
antes permanecian ocultas. Tiene derecho a preguntar al DJ cosas
sobre el mismo, y este debe responder con la verdad aunque, dado
que la Carta Astral no es una ciencia exacta, las respuestas pueden
ser vagas o algo imprecisas. Evidentemente, dada la dificultad previa
que supone este hechizo, no hace falta apostar Valores para obtener
la informacién dada por la Carta Astral.

Se conoce como “Antesalas” a aquellas Sendas Wicca que sirven como
preparacion para estilos de Magia Ritual mas avanzados. Que se sepa, so-
lamente los tipos de magia europea (Cabala y Druidica) poseen Antesalas,
quizas porque son estilos de magia mas avanzados e intelectualizados,
mientras los estilos americanos son mas primarios.

Las Antesalas poseen una regla especial: cualquiera que aprenda un hechi-
zo de una Senda Antesala antes de aprender el hechizo del mismo nivel co-
rrespondiente al estilo de magia al que haga referencia, reducira el 1 el
coste en PEP/PE de este ultimo (por ejemplo, si aprende el Ritual de Mer-
curio, de la Senda Antesala Cabalistica, antes de aprender Detectar Menti-
ra, su equivalente en la Cabala, este ultimo le costara 1 PEP/PE en lugar de
2)

La Senda Cabalistica es una Senda Wicca estrechamente relacionada con
la Cabala. De hecho, es una forma de magia menor de esta, que los rabi-
nos judios estudian como parte de su aprendizaje, abriéndose luego a los
secretos de la Cébala.

1. RituAL bE MERCURIO (T - TURNOS)
Este hechizo volvera al mago mas rapido. Obtendra un +1 a la Iniciati-
va durante tantos turnos como el Valor apostado en crearlo.
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2. TaLismMAN CABALisTICO (ES)

La creacién de este Talisman es compleja, requiere un ritual que dura
dos dias y almacenar en su interior un Valor de Magia Wicca. Cuando
el mago lleve puesto el Talisman Cabalistico, obtendra un +1 en el lan-
zamiento de sus siguientes hechizos sean de la Senda Cabalistica, o
de la Cébala, durante tantos hechizos como el Valor apostado para
crearlo, adicionales a cualquier otro Bonificador que pueda poseer. Este
+1 solamente se puede aplicar a estos dos tipos de hechizo, no sirve
con otros hechizos de Magia Wicca o Ritual (ni, Iégicamente, con for-
mas mas poderosas de magia, como las Emanaciones). Tras descar-
garse, el ritual puede ser recargado, pero hay que repetir la ceremonia.

3. EL PiLAR DEL MEDIO (T - TURNOS)

Este ejercicio cabalistico alinea los puntos de energia que se encuen-
tran a lo largo del cuerpo, relacionados con las esferas del Arbol de la
Vida cabalistico, y que en oriente reciben el nombre de chakras, puri-
ficando la energia interna. El mago se hara inmune al Aturdimiento,
aunque no a la inconsciencia por Dafo Masivo, durante tantos turnos
como el Valor apostado.

4. GEMATRA INICIADO (SA)

El Gematra Iniciado es algo mas que un iniciado en Gematria (ver
mas abajo), es un verdadero experto en la materia. Si utiliza este he-
chizo junto a cualquier otro de Gematria, sumara un +1 a la Apuesta.

5. CREAR FUEGO (Vs)
Este hechizo funciona exactamente igual que el hechizo de Vudu del
mismo nombre.

6. AURA DE DIAMANTE (T - TURNOS)

Para realizar este hechizo, se debe conocer previamente el Pilar del
Medio. El mago aprende a exteriorizar la energia contenida en sus
chakras, formando alrededor suyo un escudo invisible. Este escudo le
proporciona un Blindaje magico de 1, que puede combinar con cual-
quier otro tipo de Blindaje, sea normal o magico. El escudo durara du-
rante tantos turnos como el Valor invertido en crear este hechizo.

7. CREAR GOLEM MENOR (T - DiAs)

Este hechizo permite crear un Golem de menor poder que su equiva-
lente en la Cabala. Para ello, el rabino debe grabar la palabra hebrea
Emeth (Verdad) sobre la frente del Golem, recitar una letania y apos-
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tar un Valor contra un nivel de Dificultad determinado por el DJ, que
debera tener en cuenta la situacién en que se encuentre el mago.

Un Golem menor es una estatua de arcilla sin voluntad, que obedece
ciegamente las 6rdenes de su creador. EI Golem menor tiene un +2
en Fisicos, y las Habilidades de Pelea y Levantar Pesos a 4, aunque
se considera con Iniciativa uno debido a su lentitud. Tiene 15 PR (y,
l6gicamente, 30 PRC); por ultimo, un Golem ignora tanto el Aturdi-
miento como la inconsciencia por Dafno Masivo y solamente puede
ser danado por fuego, agua (ya que si se le moja se deshace), 0 ma-
gia, o también si se borra la inicial de la palabra grabada en su frente,
transformandola en Met (Muerte). EI Golem menor dura animado un
dia, a menos que sea destruido antes, tras lo cual se deshara. A partir
de entonces, el mago podra crear uno nuevo.

Un mago solamente puede tener un Golem menor bajo su mando, no
obstante, puede tener a su vez un Golem normal a su servicio, con lo
cual puede comandar dos servidores de este tipo a la vez.

Aunque la Magia Druidica esta reservada a los miembros de las Hermanda-
des Druidicas, hace mucho que los sacerdotes celtas desarrollaron una for-
ma de magia menor, esta senda Wicca abierta a cualquier raza que puede
ser aprendida de forma normal. Los miembros de las Hermandades Druidi-
cas suelen formarse en ella antes de adquirir la Magia Druidica propiamen-
te dicha, ya que, como se dice mas arriba, les es mas facil aprender
hechizos de su magia propia después de aprender estos.

1. METODO CELTA DE ADIVINACION (SA)

Los druidas celtas desarrollaron numerosos métodos de adivinacion
basados en la observacién de la naturaleza y los animales. Muchos
de estos sistemas y rituales fueron incorporados a otros hechizos de
adivinacion, como por ejemplo la tirada del tarot de la Cruz Celta.
Aunque, de por si, el método celta de adivinacién no permite al mago
hacer predicciones, si lo combina con un hechizo de la Senda de la
Adivinacién, sumara un +1 al Valor apostado.

2. HERBALISMO MAGICO (SA)

Este hechizo es complementario del hechizo de Herbalismo, de la
Senda del Cuerpo, y légicamente, para utilizar el uno se debe conocer
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el otro. Cuando el mago utilice el Herbalismo, tanto para determinar el
tipo de veneno mediante Sentir Enfermedad como a la hora de prepa-
rar el antidoto, este hechizo le proporcionara un +1 a los Valores
apostados.

3. SENTIDOS ANIMALES (T - TURNOS)

Los sentidos del mago se agudizan hasta adquirir la sensibilidad de
los de un animal. El PJ sumara un +1 a sus apuestas de Percepcién
durante tantos turnos como el Valor apostado en crear el hechizo.

4. DUREZzA (T - TURNOS)

Este hechizo permite al mago aumentar en +2 su resistencia al Aturdi-
miento o los de aquel que designe como objetivo del hechizo, aunque
no modifica su Dafno Masivo, sus Puntos de Salud o su Atributo fisico
en nada. El hechizo durara tantos turnos como el Valor apostado en
crearlo.

5. PIEL DE MADERA (E)

La piel del Druida se vuelve dura como la corteza de un arbol, aunque
sigue teniendo una total libertad de movimientos. El Druida obtiene
Blindaje 1 normal para Bloguear o Esquivar su préximo ataque (la Di-
ficultad dependera tanto de la situacion en la que se encuentre el
Druida como de la naturaleza del Dafno que va a recibir). Este hechizo
es indtil contra el Dano recibido por fuego, ya sea este natural o magi-
co. Ademas, si se combina este hechizo con el de Corteza, de Magia
Druidica (hay que apostar dos Valores individuales, uno para cada
hechizo, en el mismo turno) se protegera con un total de Blindaje 2
magico del préximo ataque que tenga que Bloquear o Esquivar.

6. ELIXIRES MAGICOS (SA)

De nuevo, este hechizo es complementario del hechizo de Creacién
de Elixires, de la Senda del Cuerpo, y para utilizar el uno se debe co-
nocer el otro. Cuando utilice ambos hechizos a la vez, el mago su-
mard un +1 al Valor apostado en la creaciéon de cualquier elixir,
ademas, si utiliza Sentir Enfermedad para determinar el elixir exacto a
crear, también sumara un +1.

7. PocION DE POTENCIA (T - TURNOS)

Este tipo de pocion magica va mas alla de los elixires, permitiendo
crear una pocion que eleve al individuo hasta limites sobrehumanos.
Aquel que tome la pocién sumara un +1 a uno de sus Atributos, tenga



el Valor que tenga (es decir, una Gargola con la Gracia de Piel de Pie-
dra, por ejemplo, puede llevar a tener un Atributo Fisico de +5 si toma
esta pocién), durante tantos turnos como el Valor apostado en crear el
elixir. No obstante, es el mago quien decide, cuando crea la pocién,
que Atributo se aumenta, no aquel que lo bebe. En el caso de au-
mentar el Atributo Fisico, el bonificador solamente se aplicara en las
apuestas, no modificara los Puntos de Salud.

Esta es una Senda avanzada de la Magia Ritual en general. Permite alma-
cenar cualquier hechizo de Magia Ritual (ya sea Magia Wicca o Magia Tri-
bal) en un objeto. La Senda en si no tiene hechizos propios, pero cada
Valor, como es légico, permite almacenar hechizos mas poderosos. A pesar
de ello, cada nuevo nivel de la Senda de los Amuletos debe aprenderse al
doble de la experiencia que costaria, como si se aprendieran, a la vez, un
nuevo Valor y un nuevo hechizo (que, en este caso, es la posibilidad de rea-
lizar amuletos mas poderosos).

El proceso de creacion de un Amuleto es el siguiente:

* Crear un Amuleto es un proceso largo y complicado, no se puede
hacer de forma inmediata. El mago debe realizar diversos rituales pa-
ra insuflar energia al objeto de forma que este no se destruya. La ce-
remonia dura al menos dos horas (el DJ puede anadir mas tiempo si
lo estima conveniente) y debe realizarse en solitario y total quietud.

 Para crear un Amuleto, se debe conocer el hechizo a almacenar, te-
ner al menos el Valor necesario para lanzarlo, y tener el Valor + 1 de
la Senda de los Amuletos; solamente asi se podra almacenar un con-
juro en un objeto. Durante la ceremonia, el mago debera apostar los
dos Valores simultdneamente. Podra almacenar el Valor de Magia
Wicca que desee, y cuando decida utilizar el amuleto, el hechizo con-
tenido en el se lanzara siempre a ese Valor, pero el Valor de la Senda
de los Amuletos siempre debera ser el Valor necesario para aprender
el conjuro +1.

Ejemplo: Elaine, una maga, desea almacenar el hechizo Fuegos Fa-
tuos, de la Senda del llusionismo, en un anillo. Para ello, necesita Va-
lor 3 en la Senda propia del conjuro, y Valor 4 en la Senda de los
Amuletos para poder almacenarlo correctamente.
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Para ello, realiza el ritual necesario. Almacena el Valor 2 de la Senda
del llusionismo, pues tampoco desea que el hechizo contenido tenga
demasiado poder; sin embargo, debe emplear el Valor 4 de la Senda
de los Amuletos, ya que siempre se utiliza el Valor +1 del hechizo a
almacenar.

Cuando Elaine decida emplear el hechizo de Fuegos Fatuos conteni-
do en el Amuleto, este sera lanzado a Valor 2 + su Atributo Mental, ya
que ese fue el Valor al que se almacend el hechizo.

* Un Amuleto solamente puede contener un conjuro a la vez. No se
pueden almacenar mas, si se intenta repetir la ceremonia una segun-
da vez cuando ya hay un hechizo almacenado, el Amuleto se des-
truird. Tampoco se puede “apilar’ el mismo hechizo varias veces en
un mismo Amuleto; una vez se introduzca un sortilegio, no podra vol-
ver a introducirse hasta que el Amuleto se descargue.

* La energia de los hechizos de nivel 7 es demasiado poderosa para
contenerse en un Amuleto, por lo que estos no pueden almacenarse.

* Los Amuletos deben ser objetos que puedan llevarse encima de for-
ma normal. No puede almacenarse, por ejemplo, un hechizo en una
silla. Como Amuleto podrian servir joyas, hojas de papel, mecheros,
gafas o cualquier otro elemento que pueda transportarse personal-
mente. Ademas, deben ser objetos sélidos; se puede almacenar un
conjuro en una botella de agua, pero no en el agua misma.

* Una vez empleado el Amuleto, este se descargara, aunque podra
ser reutilizado posteriormente; I6gicamente, para ello se debe realizar
de nuevo el ritual sobre el, lo cual requiere hacer de nuevo toda la ce-
remonia descrita al principio.

La Gematria es un antiguo sistema de adivinacién de la Cébala, el cual es
practicado por los rabinos mas poderosos. No es un tipo de magia que pue-
da ser tomado a la ligera, ya que su poder es innegable.

La Gematria trata de la equivalencia entre nimeros y nombres, y también
las conexiones misticas que esto pueda tener. Toda letra tiene un equiva-
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lente numérico y viceversa, y la Gematria trata sobre eso. Averiguar la otra
vertiente de una palabra o nimero, confiere poder sobre dicho elemento.

La Gematria solamente puede aprenderse tras haber sido iniciado en la
Cébala. El rabino necesita tener al menos Valor 4 en Cabala para aprender
Gematria.

Al igual que ocurre con la Cabala, el coste de hechizos de la Gematria pue-
de reducirse mediante la Senda Antesala Cabalistica, descrita mas arriba.

1. PALABRA DE VERDAD (SA)

Si el rabino graba el equivalente Gematrico de la palabra Emeth (ver-
dad) en un amuleto de detectar mentiras, esta proporcionara un boni-
ficador de +1 cada vez que el mago utilice el amuleto. Para utilizar
este hechizo, como es logico, se debe conocer antes el de Detectar
Mentira, de la Cabala.

2. HABLA GEMATRICA (SA, Vs)

El mago puede utilizar formulas de la Gematria y parabolas, de forma
que hable en un idioma que solamente puedan entender aquellos que
él designe para ello. Los demas a su alrededor podran oirle, pero
seran incapaces de comprender palabra alguna, para lo cual deberan
apostar Voluntad en una Accién enfrentada contra el Valor apostado
por el mago. El rabino puede designar hasta un maximo de tres per-
sonas para que entiendan el Habla Gemétrica. Hay que hacer notar
que este hechizo no confiere a los sujetos designados la capacidad
de hablar en el lenguaje gematrico, solamente comprenderlo (aunque,
evidentemente, dos magos que conozcan el Habla Gematrica se
podran comunicar entre ellos con normalidad).

3. LECTURA GEMATRICA (E)

Este hechizo permite traducir cualquier texto que lea el PJ, esté en el
idioma que esté. Para ello, convierte las letras mediante Gematria, lo
que le da una nocién de lo que dice el texto, permitiéndole traducirlo
con rapidez. La Dificultad depende de la complejidad y extension del
texto a traducir.

4. CuBo DE METATRON (T - TURNOS)

Este hechizo permite trazar el Cubo de Metatrén, un complejo glifo de
la Gematria, al parecer inventado por el Angel Metatrén a partir de su
propia alma. Nadie sabe exactamente quién es Metatrdn, ni siquiera



los Angeles, podria tratarse de uno de los multiples nombres que pue-
da tener uno de los Arcangeles, o también de un Angel especialmente
poderoso a quien el Dios de la Tierra eligi6 como emisario. En cual-
quier caso, el Cubo se traza en lugar del Circulo de Proteccién, impi-
diendo que entre no solamente un tipo de criatura en el interior del
intrincado disefo, sino tres tipos designados por el mago. Evidente-
mente, para poder trazar el Cubo de Metatrdn, es necesario conocer
el hechizo de Circulo de Proteccién, ya que se dibuja en lugar de este.

5. LA EspPADA DE Dios (Vs)

Este hechizo utiliza uno de los nombres de
Dios extraidos de la Torah (el libro mistico
base de la Céabala), los cuales son estudia-
dos por los misticos y rabinos y aplicados
en las mas diversas ocasiones. En este ca-
so, se utiliza el sagrado nombre contra uno
de los mayores némesis de Dios: los shed,
o demonios. Si alguien pronuncia el nombre
secreto del Dios de los Ejércitos frente a un
Caido o un Innominado, le provocara au-
tomaticamente 10 puntos de Dafo, con to-
dos sus posibles efectos, a menos que se
defienda mediante Voluntad contra el Valor
apostado por el mago.

6. RENOMBRAR LA DISTANCIA (E)

Este hechizo permite al mago manipular el
namero de kilémetros entre un lugar y otro,
convirtiéndolos en metros e incluso centi-
metros, y consiguiendo, en la practica, re-
correr grandes distancias en segundos, o lo
que es lo mismo, teleportarse. La Dificultad
para este hechizo depende de la distancia
que separe los dos puntos a conectar, y
también de si el mago los conoce o no. Me-
diante este conjuro, solamente el mago
puede teleportarse, no puede llevar a otros
consigo a menos que conozcan Renombrar
la distancia y lo lancen a la vez.

7. © Aranzazu Fernandez
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Los NomBRES DE Dios (SA)

Al igual que en el caso de la Espada de Dios, este hechizo también
utiliza uno de los nombres de Dios de la Torah, en este caso el del
Dios Eterno. Si utiliza este nombre en lugar de la palabra Emeth a la
hora de crear un Golem menor, este se convertira en un Golem ma-
yor, es decir, los creados mediante el hechizo Crear Golem de la Ca-
bala. Asi pues, gracias a este hechizo, un rabino puede comandar dos
Golems mayores en lugar de uno mayor y otro menor.
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- HaBitacion PEroioA (SERIEOE TV) i
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Esta ampliacion al reglamento esta basada en la serie de television Habitacion Perdida (The Lost Room), que fue emitida en nues-

tro pais por Cuatro.

El reportaje presenta una ampliacion del trasfondo que puede dar lugar a la
creacion de Historias basadas en esta linea argumental. Puede generar un
conjunto de Historias cortas o una larga, segun desees utilizarla. Aqui doy
las bases para crear narraciones memorables que tengan en vilo a tus juga-
dores durante tardes enteras.

Toda la linea argumental trata acerca de las Reliquias de Connor, un con-
junto de objetos que otorgan gran poder... a un precio, por supuesto.

Connor naci6é en 1899, en el seno de una familia de ricos industriales de la
carne tejana. A los 20 anos, en el desvan de su abuela, descubrié algo in-
creible, un extrano y antiguo libro que se puso a leer con avidez.

Dicho libro era el Grimorio de un antepasado suyo, un brujo irlandés llama-
do Kenford que habia vivido en algun momento de la Edad Media. Trataba,
sobre todo, del poder de los objetos, y de como estos podian influir en el
destino e incluso alterar la realidad. Kenford insistia en que, a través de los
objetos, un ser humano podia emular a “aquella fuerza que esta detras de
Dios” y crear una realidad a su antojo, es decir que, a través de ciertas Reli-
quias creadas a propésito para ello mediante alquimia, se podia crear una
Zona nueva, tal como habia ocurrido eones antes.

Al parecer, este habia sido el objetivo de la vida de Kenford, pero no lo
habia podido cumplir debido a que la Santa Inquisicién le habia atrapado y
ajusticiado. No habia podido completar la inmensa coleccién de Reliquias
necesarias para crear la nueva realidad, por lo que el hechizo que teérica-
mente lo permite permanece inconcluso.

Connor se propuso completar ese conjuro, para lo cual empez6 a estudiar
magia y ciencias ocultas. Tras unos cinco anos aprendiendo acerca de la al-
quimia, las Reliquias y otros hechos, decidié envenenar a sus padres para
heredar su fortuna y poder actuar con libertad. Una vez conseguido dicho
objetivo, empezé a viajar por todo el mundo, reuniendo las Reliquias crea-
das por Kenford en el pasado, al mismo tiempo que atraia a otros a su cau-
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sa. Con el tiempo, alrededor del joven se formé una pequena secta llamada
simplemente “Los Seguidores de Connor”. Tras reunir todas las Reliquias,
Connor empezé a utilizar las técnicas alquimicas narradas en el Grimorio
de Kenford con el objetivo de crear las que faltaban para completar el mo-
numental hechizo. Sin la Inquisicién, que habia desaparecido hacia siglos, y
con la proteccion de su secta y de su propio poder personal, Connor confia-
ba en ser el nuevo sefor de su propia realidad...

Por supuesto, Connor no contaba con que los Shadow Hunters se inter-
pondrian en su camino. La actual Inquisicién, conocida como Comisién de
Investigacion de Milagros del Vaticano, o CIMV, tenia informacién acerca de
Kenford y sus investigaciones, y no tardaron en empezar a atar cabos. A
medida que empezaba a crear Reliquias, humerosos grupos de cazadores
trataron de arrebatarselas, al mismo tiempo que eliminaban pequefos
grupusculos de la secta. Al parecer, en algin momento de su inusualmente
larga vida, Connor fue detenido, el refugio secreto donde escondia las Reli-
quias y base de la secta invadido y desmantelado, y todos los objetos nece-
sarios para el hechizo requisados y repartidos por todo el mundo. Nadie
sabe cual fue el destino de Connor, la mayoria de los que conocen la histo-
ria piensa que murid, pero otros creen que aun vive, tratando de recuperar
las Reliquias para completar el siniestro conjuro y tener una Zona entera a
su disposicion...

Las Reliquias de Connor son muchas y muy variadas, se cree que hay mas
de un centenar. Reunirlas todas puede ser una tarea titnica, algo que pue-
de abarcar una vida... 0 mas. Muchos se han visto atraidos por la historia
de Connor, y desean todas o parte de las Reliquias por diferentes razones.
A lo largo de la historia, algunas Reliquias se han hecho mas famosas que
otras y se les ha seguido mejor la pista.

Por si sola, ninguna de las Reliquias de Connor posee poder alguno, aun-
que todas tienen en comun el hecho de ser indestructibles por cualquier
medio, ya sea mundano o magico, ademas de ser inmunes al paso del
tiempo. Hay numerosas teorias acerca de este hecho, pero la mas extendi-
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da dicta que parte de la energia de la Zona embrionaria a la que supuesta-
mente dan acceso esta contenida en ellas, y por esto no pueden ser des-
truidas. Los efectos de las Reliquias de Connor no se sienten hasta que se
combinan dos o mas, ya que aunque combinar algunas Reliquias no produ-
ce efectos (en este caso, “combinar” tiene un sentido muy amplio, ya que
algunas Reliquias simplemente requieren estar cerca una de otra mientras
que otras exigen estar en contacto fisico para producir algun efecto), la
combinacion de algunas de las Reliquias de Connor produce efectos espec-
taculares, dando diversos poderes y habilidades. Quizas el mas conocido
es la capacidad de “influir en los objetos mundanos”, o lo que es lo mismo,
Telequinesis. Otros efectos incluyen volverse invisible, crear Portales a otras
Zonas, lanzar rayos de energia magica extremadamente poderosos, curar
determinadas enfermedades, matar o resucitar con una sola palabra, etc.
Hay montones de teorias sobre los poderes que las Reliquias de Connor
pueden dar, asi como de las posibles composiciones de objetos, pero al pa-
recer no hay l6gica alguna en las combinaciones ni en el nUumero necesario,
ya que hay veces que combinar dos Reliquias produce efectos mucho mas
poderosos y destructivos que combinar cinco diferentes. Uno de los pocos
casos documentados a los que se tiene acceso afirma que una gramola,
una espada y un tercer objeto desconocido por el momento son capaces de
crear terremotos, y que de hecho son los responsables de algunos de los
terremotos producidos en Centroamérica y Sudamérica a lo largo de la his-
toria. Por supuesto, la combinacién final de todos los objetos permite reali-
zar el hechizo capaz de crear una Zona nueva, lo cual situaria al que lo
hiciera a un nivel de poder equivalente al del Dragon.

Evidentemente, la forma de las Reliquias es de lo mas dispar, aparte que
estan divididas en dos “tendencias”, por un lado estan las Reliquias origina-
les creadas por Kenford, objetos medievales como espadas, tunicas, relojes
de arena, etc., y por otro las que posteriormente elabor6 Connor, objetos
comunes en los anos 20 que también pueden serlo en la actualidad: relojes,
tijeras, sombreros, etc. Todas las Reliquias de Connor son objetos Unicos,
que suelen recibir el nombre del objeto a secas o seguido por “de Connor”.
Asi, por ejemplo, la espada es conocida simplemente por ese nombre, “La
Espada”, o como “La Espada de Connor”.

Como se ha dicho anteriormente, algunos objetos se han hecho mas famo-
S0S que otros, aqui se ofrece una relacién de los mas conocidos:
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No es realmente una Reliquia de Connor, pero evidentemente es la clave
para la realizacién del hechizo que crea la nueva Zona. Lo que hay en el
Grimorio es objeto de discusion por aquellos que buscan las Reliquias. Su-
puestamente, aparte del hechizo propiamente dicho, en el Grimorio esta la
narracion acerca de cémo Kenford desarrollé6 su conjuro, todas las posibles
combinaciones de las Reliquias de Connor, registros alquimicos sobre la
creaciéon de Reliquias y otras cosas de menor importancia. Actualmente, el
Grimorio esta deshecho y sus paginas, que son indestructibles, al igual que
las Reliquias de Connor, estan repartidas por diversas partes del mundo.
Hay quien dice que el espiritu de Connor esta dentro del Grimorio, y que si
se consiguen unir todas las paginas de nuevo se le podra traer de nuevo a
esta Zona, pero eso son especulaciones.

Esta Reliquia es famosa principalmente por ser la Gnica que aun no ha sido
creada. El Unificador es, o mejor dicho, seria, un lugar cerrado, una habita-
cién o similar. Tras realizar en ella numerosos hechizos, descritos en el Gri-
morio de Kenford, y reunir todas las Reliquias de Connor en su interior, se
debe pronunciar el gran hechizo. En ese momento, la estancia saldra de
nuestra realidad para situarse en la nueva Zona, sirviendo como punto focal
del que se convertira en el bastién del nuevo Sefor zonal, es decir el equi-
valente al Castillo de la Luna en Oniria, al Castillo de Jade en Faerie, etc.
No se sabe cuales serian las consecuencias de que ocurriera tal cosa, pero
se supone que el delicado equilibrio que mantiene el Universo en orden se
veria alterado irremediablemente.

Prenda de vestir de color negro que cubre de la cabeza a los pies y que, al
ser todas las Reliquias de Connor indestructibles, confiere una invulnerabili-
dad practicamente total aun sin combinar con ninguna otra Reliquia. En la
parte interior de la Tuanica hay numerosos bolsillos, segun una teoria, uno
por cada Reliquia de Connor, salvo el Unificador, evidentemente, y si se
reunen todas dentro de la Tunica su portador podra alterar la realidad a su
antojo, lo cual al parecer es considerado la antesala del hechizo que permi-
te crear una nueva realidad.
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Aunque se le llame asi, no se refiere al sol propiamente dicho, se trata de
un broche con un sol grabado. Se cree que sirve para abrochar una capa,
pero no esta confirmado. Aparte de los poderes que puede conferir si se
combina con otras, entre los que se encuentra la telequinesis, o también la
capacidad de crear bruscos cambios climaticos, es principalmente conocido
por su peculiar forma, que le hace facilmente distinguible de otros mas co-
munes y por tanto relativamente facil de localizar.

Son unas gafas de pasta negra. Es famoso por ser el primer objeto especifi-
camente creado por Connor, y algunos lo reverencian y consideran legen-
dario, pese a que no es mas poderoso que cualquier otra Reliquia. Al
parecer, uno de los poderes que confiere, siempre combinandolo con otra,
como siempre, es Piroquinesis.

Como se comprendera, a lo largo de la historia numerosos individuos se
han implicado en la busqueda de las Reliquias de Connor, por diversas ra-
zones. Algunos, al igual que los Seguidores de Connor, se han unido en pe-
quenos cultos. Relacionamos aqui a los buscadores mas importantes y
relevantes, aunque el DJ puede anadir mas si lo cree oportuno:

Es la Unica secta del Lado Sombrio a nivel mundial interesada en la bus-
queda de las Reliquias de Connor, principalmente porque uno de sus miem-
bros, Martha Fenton, consiguié la inmortalidad gracias a estas. De todas
formas, el Certamen no se implica directamente en la busqueda de las Reli-
quias, limitandose a ofrecer ayuda a Martha.

Para mas datos acerca del Certamen, ver el reglamento basico.
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Posiblemente, la mayor y mejor organizada secta con el objetivo de buscar
las Reliquias de Connor, fue creada por Martha Fenton, y sigue liderada por
ella. Su principal objetivo es reunir todas las Reliquias de Connor y comple-
tar el hechizo iniciado por é€l, convirtiendo a su lider en duena y sefora de
su propia Zona. Martha cre6 el Manto cuando se dio cuenta de que los Se-
guidores de Connor habian derivado en algo que ella no podia controlar vy,
mucho menos, integrar sus filas. El Certamen le ayud6 a crear el culto y, en
cierto modo, sus lideres consideran al Manto un subgrupo dentro de la
compleja estructura de la secta de inmortales. No obstante, los mandos su-
periores dentro del Manto insisten en que no es asi, y que este es un culto
aparte, dedicada exclusivamente a reunir las Reliquias de Connor.

SimBOLOS
Un manto negro ondeando al viento.
SITUACION ACTUAL

El culto esta estructurado en tres estamentos: el superior esta forma-
do un puinado de magos de poder medio a alto, que siguen a Martha
(de hecho, muchos de ellos son aprendices de la lider) y esperan te-
ner un lugar en la nueva Zona cuando esta acceda a ella. El estamen-
to intermedio lo forman los mercenarios entrenados proporcionados
por el Certamen a Martha, hombres bien entrenados que provienen
de diversos sectores (militar, crimen organizado, etc), algunos incluso
iniciados en las artes misticas, siendo este grupo el que forma el
grueso de la secta. El estamento inferior est4 formado por varios hu-
manos normales y corrientes que se encargan de buscar pistas acer-
ca de las Reliquias, reunir indicios e informacién, etc, para darlo a los
estamentos superiores. Valga decir que algunos de estos peones sir-
ven al culto por obligacién o extorsion.

METoDOS

En general, el Manto es muy sutil y metédico con las acciones que
emprende, aunque si necesita emprender una accion directa lo mas
probable es que envie un grupo de mercenarios, en ocasiones co-
mandado por un miembro del estamento superior, aunque estos rara-
mente se dejan ver.



Culto derivado de los Seguidores de Connor. Al principio, cuando Connor y sus
aprendices directos lideraban la secta, esta se mantenia fiel a su origen, siendo
en esencia parecida al Manto, pero al irse Martha de la misma y subir al poder
nuevos lideres, la secta empez6 a cambiar su filosofia hasta derivar en una or-
den pseudoreligiosa. En la actualidad, consideran a Connor como una especie
de Mesias, dando explicaciones tamizadas mezcladas con religion a las Reli-
quias y su objetivo final, por ejemplo, creen que la Zona que se abrird cuando
Connor complete su objetivo es “el nuevo Paraiso”, mientras que él es “el salva-
dor” que se los llevara a un lugar mejor. El principal objetivo de los Hijos de Con-
nor es volver a formar el Grimorio de Kenford, ya que creen a pies juntillas que
el espiritu de Connor esta introducido en el, y encontrar la combinacion de Reli-
quias que guia hacia otras Reliquias, la cual esta comprobada que puede hacer-
se, para luego permitir que Connor complete el hechizo. Individualmente, sus
miembros no tienen tanto poder como los del Manto, pues hay muy pocos ma-
gos entre sus filas, y los que poseen algin conocimiento solamente son inicia-
dos, pero son muchos mas, de hecho se cree que la secta llega a unos 200
miembros repartidos por todo EEUU, y se comportan de una forma absoluta-
mente fanatica e irracional, al contrario que el Manto.

SimBoOLOS

Una “C” grande con forma de glifo o letra goética, también el supuesto
rostro de Connor.

SITUACION ACTUAL

Los Hijos de Connor son una secta fuertemente estructurada y unifi-
cada, cientos de personas pensando con una sola mente y creyendo
ciegamente en una sola idea. Cuando un Hijo de Connor encuentra
un problema, puede estar seguro que el resto del culto se volcara en
ayudarle.

METODOS

Este culto es mucho menos sutil que el Manto, y como en todo, sue-
len actuar como un grupo a la hora de enfrentar las adversidades, lo
que les convierte en un conjunto muy peligroso. Por otro lado, inten-
taran conseguir sus fines de cualquier modo, aunque esto incluya el
asesinato o la extorsion.
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Nota: Las Sociedades seran presentadas en el suplemento Empieza la Ca-
za, de proxima aparicion. Se presentan los Oraculos de Marshell dentro de
este articulo pro completismo. Hasta que tenga las reglas de Sociedades en
la mano, el DJ puede utilizar a los Oraculos de Marshell principalmente co-
mo PNJs. Si algun PJ desea unirse a los Oraculos, puede hacerlo, recibien-
do la Ventaja y Desventaja asociadas a la Sociedad.

Hay muy pocas Sociedades genéricas realmente dedicadas a detener la
busqueda de las Reliquias de Connor, ya que casi ninguna esta dispuesta a
ocuparse unicamente de un aspecto tan concreto del Lado Sombrio (si es
que se puede llamar asi a la busqueda de las Reliquias, pues hay contro-
versia en ese aspecto, ya que muchos afirman que la creacion de una nue-
va Zona no es algo necesariamente malo). La Sociedad genérica que
persigue mas activamente a los buscadores de las Reliquias de Connor es
la C.I.M.V., ya que sus archivos contienen amplia informacién acerca de las
sectas alrededor de las Reliquias y los poderes de estas. Al estar aliados
con los Templarios y los Cruzados, también estos se han visto involucrados
en la persecucién de los buscadores, y de forma ocasional alguna Sociedad
mas, no obstante, los Oraculos de Marshell se dedican activamente a bus-
car las Reliquias de Connor, tal como se describe a continuacion.

Marshell fue un Shadow Hunter, un Oscuro que en los anos 70 se interesé
activamente por las Reliquias de Connor, creyendo que reunir algunas le
ayudaria en las cazas. Un dia, descubrié una combinacion de Reliquias su-
mamente poderosa, la cual se cree que nadie ha redescubierto aun, la cual
le permitia predecir el futuro.

No obstante, Marshell no contaba con que no era el Unico que queria reunir
las Reliquias. No tardé en sufrir ataques por parte tanto del Manto como de
los Hijos de Connor. Pudo esquivarlos gracias a su nuevo poder, pero con el
tiempo el continuo acoso le volvié medio loco. Al final, tuvo que desprender-
se de las Reliquias de Connor, viajando y escondiéndolas donde nadie las
podia hallar, pero al perder las Reliquias nada le pudo advertir de la ira de
los Hijos de Connor, que acabaron capturandole y matandole.



CAPiTULO 3 LA8RELIQUIASOE CONMOR

LAS LENTES
—

© Débora Campos




No obstante, Marshell ya habia previsto esto, y habia dado instrucciones a
su novia, Elizabeth, para que fundase una Sociedad dedicada a detener a
todos aquellos que quisieran usar las Reliquias de Connor en beneficio pro-
pio. Asi nacieron los Oraculos de Marshell, llamados asi por el legendario
poder de su inspirador, quienes actualmente siguen en activo, luchando
contra todo aquel que pretenda reunir las Reliquias de Connor.

ORGANIZACION

Elizabeth sigue liderando a los Oraculos de Marshell, pero ya no es
una Shadow Hunter activa pues ronda los 60 afos y es Humana. El li-
der “activo”, por decirlo de alguna forma, es Philips, hijo de Elizabeth,
y también de Marshell, aunque esto muy poca gente lo sabe. Aparte
de él, la Sociedad tiene unos pocos cargos menores como tesorero o
estratega, enteramente basados en la capacidad y experiencia de
aquellos que los ocupan, aunque en la practica, dichos miembros no
tienen un “poder” real en la Sociedad.

METODOS

Los métodos de esta Sociedad son muy variados, dependiendo de los
miembros, pero la experiencia les ha ensefado que es mejor mante-
nerse en un segundo plano, por lo que casi hunca emplean métodos
demasiado espectaculares o que puedan llamar la atencion.

Razas

Los Oraculos de Marshell no hacen distincion de razas, pero en la
practica solamente Humanos y Oscuros pertenecen a ella, ya que las
demas razas no se sienten atraidas por gente tan estrecha de miras.

VENTAJA

A todos los efectos, esta es una Sociedad de Ambito, por lo que sus
miembros reciben la ventaja habitual de estas, en este caso dirigida a
las Reliquias de Connor: cualquier nuevo miembro tendra conocimien-
tos acerca de ellas, sabra que existen, que hay varias sectas mas
detras de ellas y alguna informacion mas a discrecién del DJ, por
ejemplo, cosas acerca de Connor, la cual pasara a formar parte de su
Diario.
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DESVENTAJA

Los Oraculos de Marshell se negaran taxativamente a utilizar Reli-
quias, sean de Connor o no, y nada les podra convencer de que lo
hagan. También se comportaran de forma aspera y despectiva con
aquellos que las utilicen.

Este grupo, el mas pequeno y desperdigado de todos, no se dedica a bus-
car las Reliquias de Connor sino a investigar, recopilando datos acerca de
ellas y vendiéndolos al mejor postor. Como es de suponer, nacieron a raiz
del interés que empezaron a suscitar las Reliquias de Connor entre deter-
minados sectores. No se les considera parte del Lado Sombrio, ya que ayu-
dan por igual a todos aquellos interesados por las Reliquias, sean Shadow
Hunters o no. Siempre fijan un precio, y si alguien puja mas alto daran la in-
formacién a ese alguien, sin detenerse en disquisiciones morales (entre
otras cosas, por eso no hay ningun Shadow Hunter entre ellos). Los miem-
bros principales de los Seguidores del Reguero son bibliotecarios, historia-
dores, anticuarios y todos aquellos a quienes les es facil conseguir
informacién acerca de objetos antiguos. El grupo no tiene lideres propia-
mente dichos, pero se considera superiores a los miembros mas antiguos
aunque, en la préactica, no hay relaciones de obediencia. Los Seguidores
comparten informacion entre ellos, pero siempre prima la recompensa ma-
terial que puedan obtener, por lo que es muy probable que si un Seguidor
determinado no sabe algo acerca de una Reliquia de Connor, contacte con
otro y al final el “cliente” acabe pagando un precio a cada uno. Valga decir
que, con las tecnologias actuales, este grupo se ha extendido y muchos de
sus miembros ni tan siquiera se conocen en persona.
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Martha era una joven de clase media,
palida y enfermiza, que contactdé con
Connor cuando este conocié a sus
padres y afirmé poder curar todos sus
males. Utilizando varias Reliquias
combinadas, la convirtié en una chica §
sana que se unié a él de buen grado,
convirtiéndose en una maga podero-
sa y ascendiendo al circulo interno de
los Seguidores de Connor. Todo fue
bien hasta que los Shadow Hunters
atacaron la base de la secta, tras lo
cual Martha escapé con una pequefa
seleccion de Reliquias. Se cree que
fue la Unica superviviente, pero no
esta confirmado. Pasé los siguientes
tres anos deambulando por todo Es-
tados Unidos, sobreviviendo gracias
al poder que le daban las Reliquias
que habia logrado salvar del ataque,
y meditando qué hacer con ellas. Se
le ocurrié utilizarlas para abrir un Portal a fin de conseguir alguna pista
acerca de donde podian estar las demas, y consiguié llegar a Oniria, pero
por error provoco la entrada de Ashraverth, una horrible Quimera. De nuevo
usando las Reliquias, Martha consiguié absorber a Ashraverth dentro de su
propio cuerpo, obteniendo los poderes propios de estas, con lo que a todos
los efectos se convirtié en inmortal. Fue entonces cuando el Certamen con-
tactd con ella, ofreciéndole entrar en la secta con todos los beneficios que
ello conllevaba. Martha acepto6.
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Con el tiempo, el Certamen se intereso por la busqueda de las Reliquias de
Connor, y pidieron a Martha que crease un pequefo grupusculo para tal fin.
Esta intentd liderar a los Hijos de Connor, pero al ver en lo que se habia
convertido el culto desistid, prefiriendo crear su propio grupo, al que llamé
El Manto.

APARIENCIA: Desde que Ashraverth se introdujo en su cuerpo, Martha no
ha envejecido ni un solo dia. Tiene la apariencia de una joven de unos vein-
ticinco afnos, de aspecto saludable. Mide alrededor de 1’65, es de comple-
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xion media tirando a delgada y tiene los ojos verdes y el pelo castario claro.
Casi siempre viste con trajes de chaqueta o vestidos de colores oscuros.

PERSONALIDAD: Tanto la inmortalidad como las ensenanzas de Connor
han convertido a Martha en una persona sumamente paciente, que prefiere
la palabra a la accion y sélo se implica cuando la situacion lo requiere, pre-
firiendo delegar en quien mejor le puede servir en cada situacion.

GRIMORIO: Martha es una hechicera muy capaz de la magia ritual. Aparte,
es inmortal gracias a haber absorbido una Quimera. Su inmortalidad funcio-
na exactamente igual a la de esta raza: es decir, muere como cualquier ser
humano pero se regenera en algunas horas a tope de puntos de Salud. Por
ahora, no se sabe la forma de matarla, ya que al contrario que a las Quime-
ras no se la puede “devolver” a Oniria. Por otro lado, Martha posee varias
de las Reliquias de Connor, que combinadas le permiten crear los efectos
mas diversos, que quedan al arbitrio del DJ. Posiblemente, Martha Fenton
sea la buscadora de las Reliquias de Connor mas poderosa de la actuali-
dad.

RAZA: Humana HABILIDADES:
SECTAS: El Certamen, El Manto (li-
der).

CATEGORIA SOCIAL: Alta

Atletismo (F) 3
Esquivar (F) 4
Percepcion (M) 5
Voluntad (M) 5
Enganar (S) 6
Persuasion (S) 5
Cantar (S) 4
Equitacion (F) 3

RESIDENCIA: La residencia princi-
pal de Martha es la base principal
del Manto, situada en Sacramento,

EEUU, pero tiene casas en varios Finanzas (M) 3
lugares tanto de América como de Historia (M) 4
Europa. Liderazgo (S) 5
Magia Ritual (M) 6
ATRIBUTOS: Medicina (M) 4
Viajar (Oniria) (M) 4
Fisicos 0 (Nota: Si el DJ lo desea, pue-
Mentales +3 de conferirle cualquier poder
Sociales +2 psiquico al nivel que desee
debido a las Reliquias de
Connor.)
PR: 22



Ibrahim Connor es el actual lider de
los Hijos de Connor. Se puso este
nombre al asumir el mando de la
misma, no se sabe su auténtico nom-
bre, y gran parte del pasado de
Ibrahim continta siendo un misterio.
Hay indicios de que podria tener un
pasado militar o policial, pero nada
concreto. Asumi6 el liderazgo de los
Hijos de Connor a mediados de los
80, y lo mantiene desde entonces.
Bajo su tutela, los Hijos de Connor
han derivado aun mas a lo que son
hoy en dia, una verdadera secta de
fanaticos religiosos.
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APARIENCIA: Ibrahim es un hombre
pequeno y cetrino, de aspecto mez-
quino. Tiene alrededor de 50 anos, es
bajo, rondando el metro cincuenta, de
complexién media y con los hombros
caidos. Suele vestir con trajes corta-
dos a medida, generalmente de color
marrén. Sus 0jos son negros y bri-
llantes, y luce una incipiente calva. Aunque su figura no es excesivamente
poderosa, irradia un extrafio magnetismo.

PERSONALIDAD: Ibrahim es un fanatico religioso de primer orden, un ver-
dadero devoto de Connor y su “filosofia”. Para lbrahim, el Grimorio de Ken-
ford es la Biblia, y Connor el supremo dios, hasta el punto que llama “el
advenimiento” al hecho de reunir todas las Reliquias de Connor, aunque an-
tes debe revivirle, ya que evidentemente, nadie aparte de él puede reclamar
su puesto como poder supremo del universo.

GRIMORIO: Ibrahim es un mago competente aunque no excesivamente po-
deroso. Aparte, posee varias de las Reliquias de Connor, las que la secta
ha conservado y recuperado desde que se cred, lo que le permite crear di-
versos efectos magicos. Afirma poseer el poder de “escuchar’ a las Reli-
quias de Connor, que le guian para conducir a la secta; aun esta por
comprobarse si dicho poder es real.
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RAZA: Humano
SECTA: Hijos de Connor (lider).
CATEGORIA SOCIAL: Media/Alta

RESIDENCIA: La “Catedral de Connor”, es decir la base principal de los Hi-
jos de Connor situada en algun lugar de Ohio, EEUU. Connor apenas se
mueve de alli, prefiriendo estar lo mas cerca posible de las Reliquias reuni-
das por su secta, pero puede trasladarse a algun otro lugar si la situacion lo
requiere.

ATRIBUTOS:

Fisicos +2
Mentales +1
Sociales +3

HABILIDADES:

Atletismo (F) 4

Esquivar (F) 4

Percepcion (M) 4

Voluntad (M) 5

Enganar (S) 6

Persuasion (S) 6

Armas de fuego (Glock 17) (F) 4

Armas de fuego (AK-47) (F) 3

Discurso (S) 6

Interrogatorio (S) 5

Liderazgo (S) 6

Magia Ritual (M) 4

Pelea (F) 4

(Nota: Si el DJ lo desea, puede conferirle cualquier poder psiquico al
nivel que desee debido a las Reliquias de Connor.)

PR: 20
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Von Brauer es un millonario aleman,
dueno de un gigantesco imperio em-
presarial con sucursales en diversos
paises europeos que levantd con sus
propias manos. Posiblemente, tam-
bién sea el buscador de las Reliquias
de Connor mas poderoso a nivel indi-
vidual que existe. Las razones por las
que Von Brauer busca las Reliquias
tienen que ver con su familia, ya que
les perdi6 en un accidente, realmente
un atentado perpetrado por un em-
presario rival que tuvo la “mala suer-
te” de no matar a su principal
objetivo. Konrad espera crear una
Zona en la que su esposa e hijos
estén vivos y sean los supremos go-
bernantes, sin rivales ni nadie que les
moleste, una especie de paraiso per-
sonal que él regiria segun su criterio.
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APARIENCIA: Von Brauer aparenta unos cuarenta afos. Es un hombre de
ojos azules y mirada dura, con el pelo castano, alto y de fuertes espaldas,
aunque sin llegar al nivel de un culturista. Viste con trajes cortados a medi-
da.

PERSONALIDAD: Su destreza en los negocios ha dado a Von Brauer mu-
cha paciencia, pero a pesar de ello es un hombre apasionado e implacable
que no se detiene ante nada con tal de lograr sus objetivos.

GRIMORIO: Konrad no posee conocimientos o poderes magicos mas alla
del uso de las Reliquias de Connor que tiene en su poder, pero su asesor
principal, Ernst, es un poderoso hechicero de Magia Ritual.
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RAZA: Humano
CATEGORIA SOCIAL: Alta

RESIDENCIA: Vive en su mansién, que ha convertido en una auténtica for-
taleza a prueba de casi cualquier medio de entrada, ya sea mundano o ma-
gico. Alli esta también el mausoleo de su familia, donde Konrad pasa buena
parte de su tiempo.

ATRIBUTOS:

Fisicos +3
Mentales +3
Sociales +1

HABILIDADES:

Atletismo (F) 3
Esquivar (F) 4
Percepcion (M) 3
Voluntad (M) 4
Enganar (S) 4
Persuasién (S)
Armas Cuerpo
Ciencias (M) 4
Discurso (S) 5
Finanzas (M) 6
Idiomas (Varios) (M) de 2 a 5

Liderazgo (S) 5

Pelea (F) 4

Politica (M) 4

(Nota: Si el DJ lo desea, puede conferirle cualquier poder psiquico al
nivel que desee debido a las Reliquias de Connor.)

D o

Cuerpo (Florete) (F) 4

PR: 21



Linda se habria podido convertir en
una poderosa Shadow Hunter si no
hubiera sido por un pequefio detalle:
a los 12 anos cayo victima de las dro-
gas, y a los 17 malvivia por las calles
de Seattle, rebuscando en las basu-
ras, robando y prostituyéndose. Fue
entonces cuando fue descubierta por
Asiel, un Angel que andaba detras de
un grupo de mercenarios del Manto.
Asiel se apiadd de ella, viendo su
verdadera naturaleza manchada por
las drogas, y decidié ayudarla. Reunié
unas pocas Reliquias de Connor, y
consiguié un singular efecto, librarle
de su adiccion. Linda siempre estuvo
agradecida a Asiel por ello, y més
cuando el Angel la entrené y preparo,
dejandole la tarea de evitar que nadie
reuniese las Reliquias de Connor.
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Linda actua al margen de los Oraculos de Marshell, aunque inevitablemente
se ha encontrado con ellos alguna vez. Aparte de evitar que las Reliquias
se reunan, ha llevado alguna caza mas no relacionada con estas, pero la
mayoria giran alrededor de evitar que se forme una nueva realidad.

APARIENCIA: Linda es una joven de 20 anos. Mide alrededor de 1’65 y
esta extremadamente delgada y palida debido a su pasado con las drogas,
lo que le confiere un aspecto fragil y enfermizo. Sus cabellos son de color
rubio triguefio y sus ojos son verdes y grandes, con un brillo vivaracho en
ellos. Suele vestir de forma discreta, generalmente de negro, colores oscu-
ros o gris. Tiene un tatuaje con forma de zarzal alrededor de la mufieca de-
recha.

PERSONALIDAD: Linda es audaz y nerviosa, no puede parar quieta ni un
segundo. Aunque el entrenamiento de Asiel le ha ensenado a pensar antes
de actuar, aun se comporta de forma bastante impulsiva.
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DIARIO: Linda tiene amplios conocimientos acerca de las Reliquias de
Connor, y conocimientos someros en otras areas, como Caidos, Espiritus o
sectas.

GRIMORIO: Linda no posee poderes extraordinarios, aunque en caso de
que varias Reliquias de Connor caigan en sus manos seguramente sabra
como utilizarlas. En ocasiones muestra poderes extraordinarios de variada
naturaleza, lo que hace pensar que lleva Reliquias consigo en ese momen-
to.

RAZA: Humano
CATEGORIA SOCIAL: Media

RESIDENCIA: Linda no tiene domicilio fijo, vagando aqui y alla con trabajos
temporales. Es un misterio cémo consigue mantener un nivel de vida medio
viviendo asi.

ATRIBUTOS:

Fisicos +1
Mentales +2
Sociales +2

HABILIDADES:

Atletismo (F) 3

Esquivar (F) 3

Percepcion (M) 4

Voluntad (M) 4

Enganar (S) 4

Persuasioén (S) 4

Armas Cuerpo a Cuerpo (Espada Larga) (F) 4
Armas de Fuego (Walter PPK) (F) 3
Empatia (S) 3

Idiomas (Espariol) (M) 4
Informatica (M) 3

Pelea (F) 3

Sigilo (F) 4

PR: 18



