El Conde Deshthary su hermosa dama, la Condesa Aral, ambos pertenecien-
tes a la corte Luminosa dentro de la casa Gwydion, dirigen un préspero feudo
en el Ensueiio Lejano, en el que sus plebeyos gozan de libertad y bienestar en
unas tierras donde la felicidad no parece tener fin. Toda esta serenidad es
producto de la Llama de Farale, un poderosisimo objeto que sirve como
Hoguera misma del reino, como fuente inacabable de Glamour...

Introduccion para
el Director de Juego

Deshtar y Aral han decidido dar un
festejo por el 25 aniversario de su casa-
miento, invitando a Nobles y Plebeyos
de todos los feudos (obviamente, éste
vaa ser el pie de entrada de los PJ). Los
Sidhe podrén llevar a sus vasallos si asi
lo desean, y por una noche todos po-
dran disfrutar de la hospitalidad del
castillo del Conde.

Sin embargo, unasombra de ame-
nazase aproxima sobre el feudo de la
feliz pareja.

Hace mucho tiempo, antes de que
la Condesa Aral se desposara con
Deshthar, estuvo pretendida por
Obadol, un Duque perteneciente
ala Casa Eiluned. Sinembargo,
la hermosa dama lo rechazd,
creando un profundo odio
dentro del corazén de
Obadol hacia ella y su casa.

A pesar del tiempo pasado
este rencor perdura, y aho-

ra Obadol ha ideado un plan
paraacabar de un sélo golpe con
Aral y su reino. Contratando a un
grupo de mercenarios Redcap y
los servicios de Axin, un diestro
ladrén Pooka Oscuro, el Duque
pretende robar la Llama de Farale
del castillo feudal y asi llevar la
desgracia al reino.

Pero ésta no es la peor parte de
su plan. Una vez con la Llama en
sus manos, Obadol la venderd a un
Mago Huérfano, con la unica inten-
cién de hacerla desaparecer de la
faz del Ensuefo. Asi, piensa él,
no habrd manera de que la pa-
reja realce de nuevo su reino,
condenandolo para siempre. El
Mago Hermético, llamado Loza-
nus, ve el Tesoro como una mina
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de quintaesencia, y de ahi su interés
por tan raro artefacto.

El planes simple. Gracias a un Teso-
ro de la familia del Duque, Axin puede
infiltrarse inmediatamente en las habi-
taciones privadas de Deshthar, donde
se encuentra ubicada la llama, y robar-

la. El Tesoro

encuestion
puede
abrir un
portal de
conexidn
entre el es-
pejo fami-
liar (el Te-

1 Changeling: El Ensueno

SOr0) y un punto que no se encuentre a
cualquier distancia (Tesoro 5 Viaje/
Parpadeo). Sin embargo, entrar no es
salir, y por eso necesitan delahabilidad
de Axin.

LosRedcaps ofrecen proteccion fren-
te al mago, ya que Obadol ha caido un
poco en desgracia, y su reino (asi como
su guardia) no es lo que era. El Mago, a
cambio, le ayudara a buscar un feudo
mads préspero con el que poder hacerse
con algo de poder. ;Porqué no utiliza
ObadollaLlama? Porque no sabe cémo.
Simplemente.

El malvado Duque ha esperado pa-
cientemente el momento, y ahora, justo
eldiadela celebracién, en el que todoel
mundo estara atento a la fiesta, serd el
momento propicio, causando ademas
un gran golpe de efecto...

Escena 1. La Fiesta

El camino hacia el Ensuefio Lejano,
asi como a la ubicacién del castillo,
queda bien indicado en un pequefio
mapa que va adjunto a la invitacion. El
feudo es un lugar idilicamente feérico.
Inmensos prados, caudalosos rios, cas-
cadas, animales... El castillo esta for-
mando por torreones delgados como
agujas y almenas de ladrillos del mar-
mol mds hermoso.

La entrada a la fiesta esta “custodia-
da” por dos guardias Sidhe y por dos
Grifos Quiméricos. Los guardias pe-
dirdn amablemente las invitaciones
alos visitantes. Dentro, hay una am-
plia representacion de todas los lina-
jes y casas del mundo feérico. Los PJ
podran confraternizar consus con-
géneres alegremente, mien-
tras que la fiesta serd ameni-
zada por juegos y especta-
culos de todas las clases.
Sin embargo, durante
la noche, en el momento
en el que algtin personaje
haya quedado “aparte” de
la fiesta por cualquier cau-
sa (robar, espiar, engatusar
a una dama...), oird un sos-
pechoso aleteo cerca de unos
arbustos... Si se acerca, verad
cémo Axin termina de degollar a
uno de los guardias. El desgraciado
Sidhe sorprendié al Pooka cuandose
disponia a abandonar el palacio con
la Llama en su poder. Dos alas de
colibri permiten al Pooka sobrepasar
las murallas de palacio y reunirse con
Obadol en una torre propiedad del
Duque a varios dias de viaje, donde
éste ha concertado una cita con Lozanus.




Goblins y
Leprechauns

(Numero: MUCHOS)

Fisicos: 2/2/2; Sociales 1/1/1;
Mentales 2/1/1

Talentos: Alerta 3, Pelea 1;Técnicas:
Armas C.C. 1; Conocimientos: Nin-
guno aplicable para la Aventura

Artes: No tienen; Reinos: No tie-
nen; Glamour: 1; Fuerza de Volun-
tad: 2; Banalidad: 2

Salud: 0/-3/muerto

Aspecto: Si hemos visto la fantasti-
ca pelicula “Dentro del Laberinto”,
yanos podemos imaginar el aspec-
to de estos Goblins. Si no la hemos
visto, podemos decir que las mas-
cotas de los Redcaps son unos
personajillos a primera vista simpa-
ticos por su corta estatura, sus 0jos
saltones, sus armaduras oxidadasy
su risas chillonas. Pero después ve-
remos que son molestos, malin-
tencionados y malvados cuandoem-
piecen a pincharnos con sus armas
puntiagudas y sus piedras afiladas.

Seguramente, el P] avisardalaguar-
dia, o saltara sobre Axin. De una mane-
ra o de otra, Axin escapard (gracias a
sus alas esquivard cualquier ataque,
inclusolos de proyectiles), peronotodo
estd perdido. Enlalucha contra el guar-
dia, Axin perdié un gorro negro que
llevaba puesto.

Escena 2.
La Persecucion

ElConde esta desolado. La
Llama ha sido robada, y sin
ella su reino se marchitara
en pocos dias. Obviamen-
te, la fiesta se cancela, y
pedird una rdpida au-
diencia con el testigo
del robo. Ya que es el
unico capaz de reco-
nocer al ladrén, acom-
pafiard a Abrax, el
capitan de la guar-
dia, en la bisque-
da de la Llama
de Farale.
Abrax tiene
un mastin
Quimérico
llamado
“Talon”
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que podrd seguir el rastro del Pooka
gracias asuolfatoy al gorroextraviado.
El tiempo apremia, ya que el glamour
restante que queda en el feudo apenas
puede hacer que éste exista durante
mads de cinco dias...

Inmediatamente, Abrax, el PJ y to-
dos los que quieran acompanarles se
pondran en camino. El Conde ha pro-
metido unacuantiosa recompensa para
aquellos que traigan de nuevo la reli-
quia a su lugar correcto, cosa que ani-
mara a los PJ] mds reticentes a que se
metan de lleno en la aventura. Mas no
todo va a ser un camino de rosas...

Durante el camino, y una vez hayan
salido del feudo de Deshthar, Axinapro-
vechard alguna noche para atacar por
sorpresasi ve que el grupo perseguidor
le viene pisando los talones cerca su
punto de destino. Los PJ van a caballo,
y aunque él tiene la capacidad de volar,
no lo hace con la suficiente rapidez
como paradejaratrasalosenviados del
Conde, por lo que decide acabar con
ellos y quitarse el problema de encima.

Atacara desde el aire, lanzando fle-
chas con punta de hierro (jwak!), por lo
quemds lesvale alosjugadoresandarse

€On 0jo sino quie-

ren que sus

persona-
jes ter-
minen
mal. Un
rapido
contra-
ataque, 0
una estra-
tegia bien
planificada,
podrdn ha-
cer que Axin
se pierda de
nuevoentre la
maleza

(Ndmero: a discrecion del DJ)

Fisicos: 6/3/5, Sociales: 3/2/2,
Mentales: 4/3/3

Talentos: Alerta 5, Esquivar 4, Pe-
lea 4; Técnicas: Armas C.C. 6, Ar-
mas de Fuego 3, Sigilo 4

Artes: Primal 4; Reinos: Hada 4;
Glamour: 5; Fuerza de Voluntad:
6; Banalidad: 3

Aspecto: Si hay un Redcap verda-
deramente malcarado, es el merce-
nario. No tienen escrupulos y se
venden al mejor postor. Estos no
son lasexcepcion. Apestan, TODOS
vanarmados con armasde hierro, y
no dudaran en utilizarlas contra
quien diga Obadol. Para terminar
de arreglar el asunto, sus alter-egos
humanos son culturistas, porlo que
su fuerza es temible. Se recomienda
el uso de todo tipo de hachas, ma-
zas y dagas.

(sin oportunidad de ser capturado) y
huya hacia la torre de Obadol, ya que
no queda muy lejos, y pedirayudaalos
Redcaps.

Sin embargo, puede que los jugado-
res hayan previsto el ataque de Axin y
realicen una persecucion mds cautelosa
(si no se les ocurre a ninguno, Abrax
dardlaidea), lo que les permitird seguir
el rastrodel ladron a través de las distin-
tas posadas o pueblos por donde se ha
hospedado en su viaje, o de la gente que
lo ha visto. Gracias a esto, y al olfato de
“Talon”, podrdn seguir de cerca la pista
de Axin sin ser advertidos.

Escena 3. La Cita

En medio de un enorme bosque de
amplias “calvas” de hierba y drboles
marchitos, se alza la una negra torre
parcialmente derruida enlaque Obadol
ha concertado la cita con Lozanus. Ha-
ciendo ahora varias tiradas de Destre-

za + Sigilo, los jugadores deberdn ir
acercandose lentamente al lugar de

la cita, siempre siguiendo al ahora
visible Axin mientras aletea hacia
la torre.

Si Axin se ha percatado de
su presencia, pedird ayuda a
gritos al grupo de Redcaps,
yaque (obviamente) se sen-

tird en peligro con los
personajes de los
jugadores detras.
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Obhadol,
Duque de Eiluned

Obadol nunca entrara en com-
bate contra los PJ, ya que teme por
su integridad. Es un Hada Grufio-
na, de pelo largo y blanco. En el
mundo feérico viste una tinica,
una camisa y una enorme capa
roja. Su cabeza estd adornada por
una pequena corona. Normalmen-
te esconde su personalidad tras
una voz calmada, unos gestos or-
gullosos y una actitud arrogante,
pero cuando se enfada es el tipico
“malo” que se echa la capa por
encima del rostro antes de salir
huyendo a caballo. En momentos
de histerismo, amenaza a todo el
que tenga delante con el dedo, con
una voz estridente y chillona.

Sino es asi, Abrax aconsejara dejar los
caballos a la entrada del bosque y asi
poder ir mds sigilosamente hacia el
destino del ladrén (ya que presiente
que queda préximo el final de la per-
secucion).

Efectivamente, los PJ, al poco
rato de seguirle el rastro al ladron
(que ahora camina), podran divisar
en una pequena ladera cémo se alza
la negra torre de Obadol. Alli, junto a
un grupo de Redcaps y varios
Goblins y Leprechauns, el malvado
Conde espera la llegada de Axin
con la Llama. Junto a él, fumando
un cigarrillo, estd Lozanus, un
humano joven, de porte robusto
pero faz simpdtica. Viste de una
manera normal, casi dejada, pero
guarda un carisma que provoca cier-
ta confraternidad nada mds verlo.
Espera con ambas manos metidas en
los bolsillos y una extrafia sonrisa en
sus labios, como si supiera lo que va a
acontecer y tuviera preparado un asen
la manga si ve que su bienestar es
puesto en peligro.

Finalmente, Obadol casi saltara al
ver aparecer en el horizonte a Axin
portando la Llama en sus brazos. Le
hard sefias frenéticamente con sus ma-
nos para que se acerque hasta él. To-
dos menos Lozanus, que siempre se
mantendrd atrds, apartado, se arre-
molinardn alrededor de laLlama, que-
dando embelesados por su luminiscen-
cia. E1 Mago permanecerd impasible
mientras se enciende otro cigarrillo,
siempre sonriendo.

El grupo perseguidor puede atacar
cuando quiera. El nimero de Redcaps
queda a total discrecion del Narrador,
perorecomendamos que siempre vaya
equilibrado con el de personajes juga-
dores. Los primeros en atacar seranlos
Redcaps. Después, los Goblins vy
Leprechauns (mascotas de los Red-
caps) atacaran mordiendo, pinchando
y apedreando. Sison vencidos, Obadol
se llevard las manos a la cara, comple-
tamente desesperado.

—iMalditos sedis! jPagaréis cara
vuestra ofensa! ;Viviré paraver vuestra
caiday la desaparicion del maldito feu-
do de Aral! {Lozanus, acaba con ellos!

Sin embargo, Lozanus ha desapare-
cido. Ha preferido poner pies en
polvorosa antes de terminar como los
Redcaps. Con las prisas ha dejado la
Llama en el suelo, lo que permitird que
uno delos P] se apodere de ella rapida-
mente. Obadol, desesperado, no sabrd
lo que hacer hasta que, amenazando
con el punio, huya. ;Cémo? Gracias asu

capa. La capa de
Obadol es
en ver-

dad

una Quimera que de repente cobra vida,
envolviendoasuduefioy protegiéndo-
lo decualquier dafio, alavezqueloalza
por los aires, permitiéndole volar...

Antes de desaparecer en el cielo,
Obadol lanza una tltima amenaza.

—jMe vengareeeeeEEEEE!

La Llama, sin embargo, ha sido re-
cuperada.

El viaje de vuelta es mds tranquilo,
y una vez en el feudo de Deshthar y
Aral, los PJ y el capitdn de la guardia
serdn recibidos como verdaderos hé-
roes. Lo prometido es deuda: el rey
dard un Tesoro a eleccién de cada per-
sonaje (de un grado no mayor de tres)
y un visado vitalicio con el que pue-
den hospedarse de por vida en su feu-
do, asi como eterna gratitud y amistad
por su parte y por la de su pueblo.
Mayores recompensas, asi como el re-
parto de puntos de experiencia, queda
a discrecién del Director de Juego.

por Daniel Meléndez
ilustracion de Alberto Foche




