


icen gue futy cosas peores gue la Plaga. gero yo vp predo isagivar
ﬂ%f' Iﬂ/glﬁyﬂﬂ %ﬂﬁenr 1}1/2 /g w/él Iﬂég es'lngg pﬁ&Vdﬂdzaz‘ﬂ g

2 e sidg abaydonado por tyi fimsiliar, por wis compaiieros de casa y
wyer gue /ba a ser 19 esposa.

He s/do Irpicionqdo ppr los sistgos pricipios gue fasta lpce upos dids de-
ﬁflfjl‘, ﬂlT/E.s:Qﬂngﬂ /ﬁ? propit wdfg, /ygllmmpg[/e 7611/4 por g@ff;; erios.
SSoy uy paria. y vo e gueda vada,

ANgg sovidgs vricuiras desa’egda sienlo comg sf esle pie fuese el priver-
p/ﬂ% uy U/Q/Eﬂ%lﬂﬂs profuy odéy Ir osa/rm’ﬂﬂf e 113/ ﬂ/t%a /

Iy escifery de grevisca y los gscaloves ge obsidima vo ayuday a fraygug
?ﬂrmgn(esg ﬂgﬂf m,yﬁgx wenqgo wiedo. auygle cz/ﬂﬂd%mgcfe CUIJgE Us
peysaba gue yir yo Tevit vada gué perder:

Lreo gue we equivocaba

£ lgs illios, dias /g'jda libros /g[/e e hablabmy %ﬂb[‘f cw#s ferriples, e

75/5/‘/50% SIONES JoNOE saceraoles oscurys warrabmy las alrocidades, lis
YeHous 1 s proeas oe seres gue vo enfienoo.

- %/‘7/630/7 que 1o sow dioses, gue guids lo fieroy ayles del comienso de wesiro
wmdo, pero gue ahora sol a0 wayor:

1

SSou seres. dicey. gue by stperado de wivel de los pisyos dioses, lrascey-
Gﬂeggﬁ '5% s, SZﬂEI‘ﬂIJOg, puem‘eﬂﬂ b ln- Muerle /\% solo ln eluders, lr

] m/,fada ﬁieﬂ)]e' uy precio, y el precio garece haber: sido e ¢sto Pigses

Mleyios sou ahoy seres Hcomprensivles para vadie. e.
1guelos gue les sirvew.

Yo voy a ser o de ellos.

Los lmpbores s/qz/gf sonamdyp. Iféﬂ s fgrfe fﬂdlf s J’r/fm o gie
HoS YOS ACErCaoo a puesiro eshino. y wiro 4l gue vt delanie de 1.

Parece uy elip. ftg(%f;zem o se iy visio wichys. / me ﬁff e Yy exir-
110 de gue esie agur. . Ve preguislo si sert s prial. s reproiadio coso yo.

/
Me ﬂgrggl/ﬂia Iy biew si' frbra covtaclado coy vueshros avfifrioves de ln
ISIIAT 10Tl GUe 4o,

A priveiplogense gue e upa ivcreible casualidnd hgber enconfyado
2870 Sﬂc’grdapz%s 55%5 ﬂfb 'S JI1SES 7ys fgmédg /gSCJIJﬂIJfE f%soﬁg fuslo
el el oenlo ey gue se derribisbada 7o0o ti wtido.

Thora se gue v .era castudlidad. gue la salida gue ofreciqy e realidad vo era
‘ ,que%zquSImﬁﬁﬂg 55 vles oe%a/ealm erd”ﬂ@o pﬂw%ﬂ 0

el 1 £/ d{ylar de v alwa, psi suftivsiento. eray cowo iy g fﬂl‘ﬂ oe//as
100S POr 191, 4 50 HIWIEToY rEgaros e oI Tecertse esii Saliod.gues>

ceplo para los




ahora se gue vo es fal

Pery vo ieg)ga el valor para %fﬁﬂrwe,iﬁ'ﬂ’.s: despues de lo gue e visto, creo
ge Jury cosas peores gie perder la v y el alia.

Pe repenite, ln oscuridad gel fiiyel gs sustituida por: una ﬂ//lgﬂ
’;c% gg g s””” caversa i HZH_/H ef 5’0 ﬂ'gns 1
Z IS.

& ¢l suelo de ln wist, rod
2 el e loyy de

I

oalircio donde se ISl

/i/ms 1ises. £8 esiro

lerids. :

)/
U//,/{(/

e o g dacna de [l olgyindgs oy

4 Z 4 -~ s ) ~n

2o salga de el ya v sere yo. 8¢ g /ﬂbre dauirido ex s

y ﬂz‘fﬁ/ﬁ?gg@s&z gf i%/ szﬂﬂigem pﬂl‘fg'gg Vi iﬁ?‘/g /4 r/erdﬂ”dgye sem//g 1
Il 1SCS.

/z’ﬂbroe 771/3!7‘0 Dy rewacido ﬂﬂl[‘ﬂ SErvir ity poder gue ahora 10 comprendo.
pero gel gue provlo sere pirie.

4 ')}(A/‘/) 2

SSolo alora covgieyo a wisinpbr I/ﬂ frascepdetcir del pasp gue Edﬂ][fa %
" oy 11 ser l/ﬂﬂlglf /ﬂfs szrcero(o%s ie ﬂsLWifebe/ﬂfs f/[;/g%', yp If]lﬂdgsflgﬂ esimd

o cao O SIEWPIE.




OkGames Magazine

Introduccion a las Nieblas Grises

Ritos grises es una introduccion resumida al mundo de las Nieblas Grises. el
proximo suplemento para el Mundo de Black Hammer.

Surlﬁl/iendo del pasado de Seesa. los Sacerdotes de las Nieblas Muertas se han
hecho con una buena porcién del poder en esta ciudad.

Su influencia, hasta ahora desconocida, ha comenzado a revelarse en distintas
ciudades. y aégunos gobernantes miran las noticias de Seesa con preocupacion.
Ca mayoria de los ciudadanos permanece ignorante de este nuevo poder.
Magia de las Nieblas Grises sera el proximo suplemento para Black Hammer,
antes de la proxima ciudad, la increible ciudad de la magia: Circulo de Juego.
Resumen

Dentro de Black Hammer. las ciudades han permanecido aisladas durante
siglos. Ca llegada de la caravana ha traido noticias de alegria y prosperidad.
pero recientemente parece que otra cosa ha llegado con ella.

Cos Sacerdotes de las nieblas grises.

Comenzo como un culto pagano a unos dioses que nadie conocia.

Sus exIranos poderes, sus sirvientes pertenecientes a razas nunca Visras,ay ob-
jetos magicos de belleza increible v manutactura casi alienigena ponen de ma
niﬁe;fa que la tuente de sus poderes va mucho mds alla del poder de los dioses
Mundanos.

Nadie excepto ellos mismos, y a veces dudamos de que incluso todos ellos. cono-
cen sus verdaderos objetivos. Pero lo que estd claro es que no son un grupo de
poder mds que pugna por el control de una ciudad. o por extender su intluencia
a otras urbes.

Su dominio sobre esa extrania magia de las nieblas muertas. o grises, como las
llaman, parece absoluto, y los conjuros de sus dioses no parecen tener las limita-
cliones impuestas por la Plaga que reiteradamente han sutrido otros cultos.

No parece que puedan sobrevivir en el exterior. pero si pueden desatiar el cerco
de la Plaga con extrafios conjuros de videncia.y sus conjuros parece atectar
especialmente a las criaturas deformadas por el terror creado por ella.

Parecen no tenerle miedo. lo que para alguien en el mundo de Black Hammer ya
es. por si solo, un signo de una locura inexplicable.

El origen

El origen de la magia de los Sacerotes de las Nieblas Muertas es desconocido
patra todos aquellos que no torma parte de su “religion”.

ﬁ Evidentemente. los Dioses Muertos estan detrds de sus conjuros y servidores,
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pero para el comim de los ciudadanos de Black Hammer este dato no sélo es
desconocido. sino que quienes lo conocen tratan de ocultdrselo.

El motivo es simple. Si las atirmaciones de estos sacerdotes de que sirven a un
amo que ha vencido a la Muerte son clertas, entonces los dioses, la magia y los
sistemas de poder establecidos durante un milenio se tambalearian.

Si los ciudadanos descubriesen jue hay un poder que puede eludir en parte la
interdiccion de la Plaga, el miedo que ésta impone. sin la ayuda de los dragd-
madas, todo el sistema de creencias se vendria a bajo.

Cos sacerdotes de las Nieblas Grises parecen odiar a los dragémadas, y el sen-
timiento es Mutuo, pero eso no, impide que las caravanas de esta extrafia raza
les lleven alli donde sus increibles riquezas compren un pasaje.

%1 Black Hammer, todos guardan secretos. y la tnica verdad absoluta es la
agda.

Los dioses aﬂ/[uerms moran mds alla de los planos de los dioses y los demonios.
En reinos de locura creados por ellos mismos a base de pura tuerza de volun-
tad. Colosales poderes que vagan por estos reinos, incomprensibles en sus razo-
namientos, actos o deseos.

Cos Planos Muertos, como se conoce ai conjunto de estos reinos infinitos, al-
bergan sorpresas increibles, amenazas extrafias y poderes como nunca han sido
VISIOS.

Cas nieblas de color gris que dan su nombre y sus poderes a los seguidores de
esz‘ods dioses parecen emanar de la sangre, la mente, la voluntad o el deseo de
los dioses.

Colosos sin forma que rondan los campos de los muertos, grandes como cor-
dilleras, océanos de agua que no es agua, en cuyo interior moran sus propios
sirvientes, titanicas formas de mujer que hierven dentro de un volcdn, ast son
algunos de los Dioses Muertos.

Una de las caracteristicas de este culto es que. aunque adoran a un solo miem-
bro del pantedn, reciben sus poderes del conjunto de los Dioses.

Ast. un sacerdote de Lresevil puede recibir sus conjuros de otro de los dioses
muertos, lo que creard etectos extrafios e imprevistos.

Otra de las caracteristicas del culto es que. ademds de los poderes compartidos
por todos, cada Dios otorga a sus sirvientes su propio toque.

Golems de fuego impio pueden ser creados ;aor un de ellos, mientras que el otro

oforga a sus guardias el poder del hielo. o la oscuridad. o la muerte, o la locu-

ra.

Los Dioses muertos. y por ende. sus sequidores, son impredecibles, extrafios y
alienigenas, pero son un poder que ha de ser tenido en cuenta. y que pronto,
podrd ser interpretado por los propios jugadores.
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Jragmentos de " Magia de las nieblas grises”
A continuacion, unos tragmentos del suplemento.

También llamada Magia de las Nieblas Grises, este tipo de magia clerical es
tnica del mundo de Black Hammer.

Sdlo la cercania eterna de la Flaga. v la continua sensacidn de que la muerte
mds horrible y el destino mds aciago acechan al otro lado de un muro de piedra.
han creado las condiciones necesarias para que un grupo de personas sean
capaces de conectar con los dioses que proporcionan este tipo de conjuros, los
Dioses Muertos.

Cos Dioses Muertos habitan mds allda de Iozplanos, mdas alla de cualquier pla-
no, inframundo o de cualquier hogar de los dioses.

Cos Dioses Muertos no tienen nada que ver con los caddveres % flotan en el
astral, son Dioses que. llegada su hora. se han entrentado a la Muerte y la han
vencido, convirtiéndose en algo mucho mds horrible de lo que nada ha sido en el
multiverso.

Casi nadie conoce quienes son.y nada es capaz de llegar a sus planos de “exis-

tencia” salvo aquellos tan desesperados como para ir mds alla de la adoracion
del mal, la muerte y el caos. y encontrar el camino mds absoluto a las pesadi-
llas.

Viven en un mundo de nieblas grises. cada uno sefior supremo de su reino, amo
de criaturas horribles. y de magias terribles.

Algunos habitantes de Black Hammer, aterrados por la Plaga. se sumergieron
en un mundo de desesperacion. llegando a adorar primero a la muerte, al caos
después. y despertando un dia en sus pesadillas en este reino.

Cocos o desesperados, abrazaron el poder que les ofrecian y la salida que les
daban., si no a la Plaga, si al terror que ésta produce. Y se convirtieron en sus
servidores, v en sus agentes en el mundo de mortales v dioses.

En esencia. cualquier elto o humano pueden caer bajo la tentacidn de estos dio-
ses que han vencido a la Muerte. de cualquier clase que sean., pero la clase mds
numerosa son los sacerdotes y los paladines, aunque también hay magos (que
practican una magia extrana e irreconocible). guerreros. ladrones v bardos (sus
canticos hablan sobre paisajes muertos, grises. sobre el poder de mas alld de la
muerte, y ejercen una impia tascinacion sobre quienes les escuchan).

Cos Objetivos de los Dioses Muertos

Cos objetivos de los dioses Muertos son inescrutables. Pocos dioses conocen su
existencia, pero si los dioses del mal y los demonios mds poderosos tienen pesa-
dillas seguro que es con este pantedn disperso y terrible.

Sus seguidores son extrarios, en su mayoria, criaturas enlaquecidas v horribles,

Y pe@dﬂ también repletas de seres seductores, artetactos inteli-
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gentes, titanes sin mente v magos v clérigos humanos entregados a sus tines
desconocidos.

Algunos humanos v eltos de Black dﬂammer han sucumbido a su intlujo X a
cambio de perder el miedo v dejar de sentir el terror eterno de la Plaga. han

.,

dado sus almas v han perdido toda esperanza.

Estos seguidores en el mundo cuentan con algunas ventajas nunca vistas
antes en ningtin otro mundo del plano material. Ca magia clerical de los segui-
dores de los Dioses Muertos es extrafia, otorgada por }%'5 nieblas grises, que lo
mismo pueden ser la magia de los dioses. como su sangre, o sus pensamientos.
Nadie lo sabe. pero las aceptan como un don tinico.

Otra caracteristica que hace esta magia tinica es su procedencia multiple.

Cos seguidores de los dioses muertos adoran a un iinico dios. pero reciben
conjuros de cualquiera de ellos. Quiza eso signitique que los Dioses Muertos
cooperan entre si, o quizds que no son capaces de distinguir a sus adoradores
de los de los otros dioses.

Sea como sea, esto tiene un etecto unico en el juego. Cada clérigo de Cas Nie-
blas Grises puede lanzar conjuros de clérigo como si tuese un nivel mds alto de
lo que es. Pero sdlo en cuanto a niimero de conjuros que puede aprender. y el
nivel de estos. nunca en el etecto mismo de ese conjuro.

Ljemplo:
Un clérigo de las nieblas grises de nivel 4 puede lanzar tantos conjuros de clé-

rigo como si tuviese nivel 5, pero los etectos de éstos serdn como si los hubiese
lanzado un conjurador de ese nivel.

Por el contrario. una de las desvenrzr{ias de esta magia es que los clérigos de

los Dioses Muertos no pueden acceder a todo el compendio de conjuros a
disposicion de un clérigo mds generalista. Cos Dioses Muertos sdlo otorgan
Sus pro ios conjuros basados en las nieblas, y eso signitica que su numero es
limitado. aunque sin duda grande.

Como compensacion, los Dioses Muertos otorgan a sus clérigos seguidores
nunca vistos y artetactos desconocidos que les otorgan una cierta ventaja
sobre otros conjuradores.

Por cada cuatro niveles que gane el Clérigo de las Nieblas Grises obtiene un
:926/1{‘171’&101‘ o un artetacto para emplearlo en conseguir los tines de los Dioses
UErtos.

Tira un dado de 8 (1D8) en la siguiente tabla para determinar que objeto o
servidor recibe:

En la seccidn de criaturas v en la de objetos mdagicos se encuentran las tablas
de nivel para criaturas y objetos. El resultado obtenido de cruzan en la si-
guiente tabla el nivel del lanzador con el resultado de la tirada indica el nivel
de la criatura u objeto servidor. Cas casillas grises corresponden a servidores,
las blancas a objetos.
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Nivel alcanzado por el lanzador
Resultado 4 T8k ORS00 )
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Conjuros de Clérigo de las Nieblas Grises

Los conjuros de clérigo otorgados por los dioses muertos y realizados por sus
servidores sdlo tienen un dominio: el de los Dioses Muertos.

Conjuros de Nivel O
Curacion impia menor

Nivel: O

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance:

Pitea:

Lste conjuro cura heridas a razén de un punto por cada nivel del lanzador.
Una niebla gris invade el cuerpo del objetivo, y comienza a reparar los dafios
de la herida. Sin embargo. las nieblas se toman su precio, y permanecen siempre
endel cuerpo de la cicatriz, en torma de una cicatriz grisicea que parece estar
vida.

Sanguijuela impia menor

Nivel: O

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 10 metros por nivel

Duracion: una vez

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad

Resistencia a conjuros: Si

Este conjuro crea una sanguijuela de niebla gris que se aterra al la victima y
Caus;“a un punto de golpe de dafio por nivel del lanzador antes de volatilizarse
en el aire.

Conjuros de Nivel 1
Curacion impia leve
Nivel: 1

Como el conjuro de nivel O “Curacion impia menor’, pero el objetivo se cura de
1D8+1 puntos por cada nivel del lanzador.

/
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Cuz gris de las nieblas
Nivel: 1

Este conjuro hace que una niebla gris se emane desde el lanzador, llenando la
estancia o estancias donde se encuentre. Ca niebla comenzara a emitir una luz
gris que los seguidores de los dioses muertos pueden distinguir, y con la que pue-
den ver en la oscuridad mas absoluta.

El resto de seres ve la niebla iluminada, pero no consigue ver mds alld de un me-
fro a menos que posea vision magica. Ca niebla también oculta sentidos como la
infravision o el oltato.

Ll alcance de las nieblas es de 10 metros por cada nivel del lanzador. Cas nie-
blas grises no se mueven con el clérigo. sino que se quedan en el punto donde
fueron generadas.

Sanguijuela impia leve

Nivel: O

Componentes:

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel
Duracion: una vez

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad
* Resistencia a conjuros: Si

E§re conjuro crea una plaga de sanguijuelas de niebla gris que se aterra al la
victima y causa 1D8+1 puntos de golpe de daiio por nivel del lanzador antes de
volatilizarse en el aire.

Convocar servidor gris nivel 1

Nivel: 1

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion:
Resistencia a conjuros:

Duracion: un asalto por nivel
Tiempo de lanzamiento: un asalto completo
Joco Arcano, una vela hecha con el hueso del dedo de un muerro.

Convoca una criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a
elegir entre las listadas en la tila de criaturas de nivel 1.

Ca criatura aparece vy obedece rodas tus drdenes, v al término del conjuro des-
aparece. Nadie sabe si regresa a los Planos Muertos o desaparece en la Plaga
( nadiespuede atravesar la Plaga para salir de Black Hammer, sélo para en-

&

trar). Si es asi. no parece mucho a sus amos que siguen envidndoles.
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Conjuros de Nivel 2

Invocar mensajero

Nivel: 2

Componentes:

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: diez kilémetros por nivel

Duracion: ]{asm ue entregue el mensaje o sea destruido
Tiro de salvacion: Ninguno

Resistencia a conjuros: No

Con este conjuro, el clérigo logra dar torma animada a las nieblas muertas. de
tal forma que puede usarlas como mesnajeros.

Cos mensajeros de niebla sélo hablan el idioma de los Planos Muertos, ;%’m
puqden tfransportar cartas o mensdajes ligeros hasta una distancia igual a diez
kilometros por nivel del lanzador.

Augurio gris

Nivel: 2
Componentes:
f Liempo de lanzamiento:

Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion:
Resistencia a conjuros:

s
.f

Determina si una accién va a ser buena para el lanzador o no. Agitando la
bola de cristal un lanzador puede ver como las nieblas se agitan en su interior,
susurrdandole al oido las posibles consecuencias de sus actos.

Joco: Una bola de cristal repleta de nieblas grises.

Convocar servidor gris nivel 2

Nivel: 2

Como el conjuro de nivel 1"Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre las
listadas en la tila de criaturas de nivel 2 6 103 de nivel 1.

Nivel 3

Convocar servidor gris nivel 3

Nivel: 3

Como el conjuro de nivel 1" Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
Y criatura servidora de la rabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre las

&
\
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listadas en la tila de criaturas de nivel 3 6 1D3 de nivel 2 6 1D4 de nivel 1.

Curacidon implia grave
Nivel: 3

lgual que el conjuro de nivel 1 Curacion impia leve” pero cura 3D8 + 2 puntos de
afio por nivel del lanzador.

A este nivel, la curacion se cobra un alto precio en el objetivo. A cambio de su sa-
lud. su cuerpo aparece ya lleno de cicatrices horribles que no puede oculrar. Pierde
1D4 menos en apariencia.

Ca apariencia puede ser restaurada con medios mdgicos de nivel mayor al del
conjuro.

Sanguijuela impla grave

Nivel: 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel
Duracion: una vez

Liro de salvacidn: Fortaleza mitad

/7

R esistencia a conjuros: Si

; E;‘re conjuro crea una plaga de sanguijuelas de niebla gris que se aterra al la
s victima y causa 3D8+ fum‘os de golpe de dafio por nivel del lanzador antes de

" volarilizarse en el aire. La victima pierde 1D4 de apariencia al presentar enormes

heridas sangrantes en la piel, hasta que sea curado.

Cuz gris de las nieblas mejorada

Nivel: 3

Como el conjuro de nivel uno Cuz gris de las nieblas pero las nieblas se mueven
con el lanzador.

Nivel 4
Crear planta espia

Nivel: 4

Componentes: bdculo de los dioses muertos

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: contacto

Duracion: 1 dia por nivel

Tiro de salvacién: No

Resistencia a conjuros: Si, si la planta es inteligente

Cuando un sacerdote de los Dioses Muertos toca con su baculo cualquier ser vege-
Y tal, es invadido por las nieblas grises.

&

-
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Ca planta se convierte hasta el tin del conjuro en un espia del sacerdote. Este
oira en su oido, susurrado por las nieblas que invaden su cuerpo. todo lo que la
planta pueda percibir.

Al término del efecto. la planta muere, a menos que sea un ser inteligente y que
supere unda tirada de salvacion.

Convocar servidor gris nivel 4
Nivel: 4

Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 4 6 1D3 de nivel 3 6 2D3 de nivel 2 6
3D3 criaturas de nivel 1.

Curacion impla critica

Nivel: 4

égual que el conjuro de nivel 1 Curacion impia leve” pero cura 408 + 2 puntos
e

.

dafio por nivel del lanzador.

" A este nivel, la curacidn se cobra un alto precio en el objetivo. A cambio de su

o
&

-

salud, su cuerpo aparece ya lleno de cicatrices horribles que no puede oculrar.
Pierde 1D6 menos en apariencia.

Ca apariencia puede ser restaurada con medios mdgicos de nivel mayor al del
conjuro, no del lanzador.

Sanguijuela impia critica

Nivel: 4

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel
Duracion: una vez

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad

/

Resistencia a conjuros: Si

E§re conjuro crea una plaga de sanguijuelas de niebla gris que se aterra al la
victima y causa 41D8+2 puntos de golpe de dafio por nivel del lanzador antes de
volatilizarse en el aire.

Conjuros de Nivel 5
Convertir muertos vivientes

Nivel: 5

Componentes: estera de cristal de las nieblas grises. tlor gris de los planos Muer-
10s

Liempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 5 metros + 3 por nivel




OkGames Magazine

Duracion: permanente
Tiro de salvacion: Voluntad niega

/

Resistencia a conjuros: Si
Con este conjuro un sacerdote puede transtormar un muerto viviente de cualquier
tipo en un Muerto viviente de las Nieblas Grises. Ver plantilla en la seccidén de
criaturas.

Convocar servidor gris nivel 5

Nivel: 5

Como el conjuro de nivel 1"Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre

las listadas en la fila de criaruras de nivel 5 6 13 de nivel 4 6 2D3 de nivel 3 6
3D3 criaturas de nivel 2 6 413 de nivel 1.

Nivel 6

Azote De los Dioses Muertos

Nivel: 6
Componentes: Un girén de niebla embotellado. un objero sacrilego de los Dioses
f Muerros

Liempo de lanzamiento: 1 accion
¢\ Alcance: 30 metros + 5 por nivel del lanzador
" Duracion: Un turno por nivel del lanzador
Tiro de salvacion: fgrraleza parcial

/

Resistencia a conjuros: Si

Con este conjuro. los dioses Muertos hacen presente su poder para detener a los
enemigos de sus sirvientes.

Una aterradora niebla muerta, tria y gris surge de cada poro de la tierra.

Ca niebla penetra en los pulmones y cuerpos de los que se encuentren presentes,
y st no son servidores o adoradores suyos les causan 106 pg de dafio por cada
nivel del lanzador cada turno que la niebla permanezca.

Ll alcance del conjuro es de 30 metros de base, mds cinco por nivel del lanzador.

Sacralizacidn grisdcea

Nivel: 6

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10 metros por nivel.

Area:

Duracion: 1 dia por nivel del lanzador
Tiro de salvacion:

R esistencia a conjuros:

F) Este conjuro crea un drea sagrada para los Seguidores de los Dioses Muertos.

&
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Todo seguidor de éstos gana un nivel de forma temporal y quienes no lo sean
perderdan uno.

Lste conjuro se puede unir al conjuro de nivel O “Cuz gris de las nieblas muertas’,
lo que creard un drea en la que las demds criaturas solo podrdan ver por medios
mdglicos. y donde una luz gris de aspecto siniestro iluminard a los intrusos a ojos
del lanzador v sus seguidores. Este conjuro no tiene que ser lanzado por el mismo
conjurador, pues las nieblas cubrirdn rodo el drea sacralizada aunque sea lanza-
do por un sacerdote de menor nivel.

Convocar servidor gris nivel 6
Nivel: 6

Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 6 6 1D3 de nivel 5 6 23 de nivel 4
303 criaturas de nivel 3 y asi sucesivamente.

Nivel 7
Convocar servidor gris nivel 7

Nivel: 7
| Componentes:
Liempo de lanzamiento:
Alcance:
Area:
Duracion:
Tiro de salvacion:
Resistencia a conjuros:

Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 7 6 1D3 de nivel 6 6 2D3 de nivel 5 6
303 criaturas de nivel 4 y asi sucesivamente.

Corrosién de la carne gris

Nivel: 7

Componentes: un brazo momiticado
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: contacto

Duracion: especial — un turno por nivel.
Tiro de salvacién: parcial

Resistencia a conjuros: Si

Cualquier persona o ser tocado por el brazo momiticado. que no supere una tira-
da de salvacion. comenzard a sentir como su piel se vuelve grisdcea. y cémo poco
a poco su cuerpo se va debilirando.

A efectos de juegos. un mdaximo de personas igual al nivel del lanzador perderdn
un punto de tuerza por cada turno que pase. y uno de constitucion cada dos.
FY ha Ue pasen tantos turnos como niveles posea el lanzador.

‘Jp-.-
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Esta pérdida de niveles no es permanente, y los puntos se recuperardan cuando
se termine el etecto del conjuro.

Hay que tener en cuenta que el lanzador sélo puede “tocar” con el brazo a una
persona por accion.

Toque de Eresevil

Nivel: 7

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance: contacto

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: Si

Con un mero contacto. el conjurador pude quemar el alma de su victima. De
no superar unda tirada de salvacién an voluntad, la victima pierde un punto de
sabiduria por cada dos niveles del lanzador, uno de carisma por cada tres. y
uno de inteligencia por cda cuatro niveles de forma permanente.

Nivel 8
Circulo de niebla portadora

Nivel: 8

Componentes: un trasco de nieblas grises
Tiempo de lanzamiento: 5 minutos
Alcance: 1 metro por nivel del lanzador
Duracion: un uso

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: Si

Con este etecto, el conjurador logra utilizar las nieblas grises como un puente
entre lugares distantes. A todos los etectos, todos los seres vivos y objetos que
haya en el drea de efecto (1 metro por nivel), serdn transportados a otro lugar
donde estén presentes las nieblas grises designado con anterioridad al lanza-
miento, si no superan una tirada de salvacion.

Este conjuro es usado por los servidores de los dioses muertos para conseguir
ayuda en caso de que sus guaridas sean atacadas. o para huir.

Convocar servidor gris nivel 8

Nivel: 8

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance:

Area:

Duracion:

Liro de salvacion:
[Stencia a conjuros:
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Como el conjuro de nivel 1 "Convocar servidor gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la tila de criaturas de nivel 8 6 1D3 de nivel 7 6 23 de nivel 6
6 3D3 criaturas de nivel 5y asi sucesivamente.

Mortiticar construccion

Nivel: 8

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance:

Area: 10 metros de radio por nivel del lanzador
Duracidn: un dia por nivel del conjurador

Tiro de salvacion:

R esistencia a conjuros:

Lste conjuro hace que una zona quede imbuida de la magia de las nieblas
grises. A todos los etectos, la zona dentro del drea atectada serd como una
territorio. una embajada de los Dioses Muertos. En ella. todos aquellos que
no sean seguidores de estos dioses verdn sus niveles reducidos en% hasta que
salgan de la zona.

En cambio., sus seguidores veran multiplicadas sus tuerzas. Todos verdn aumen-
tados sus capacidades como si fuesen dos niveles superiores, y los monstruos
ganaran 2 dados de golpe adicionales hasta que salgan de esa drea.

Cas rirag’as de salvacidn contra conjuros de las nieblas grises no tienen etecto
en esta drea.

Mutacién de las nieblas grises mejorada

Nivel: 8

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion:
Resistencia a conjuros:

Duracion: permanente
Alcance: una criatura por nivel del lanzador

Lste conjuro convierte a un grupo de criaturas (una por cada nivel del lanza-
dor) en una bestia de la niebla muerta si no superan una tirada de salvacion
CONntra conjuros.

Las criaturas se transtorman en una bestia de niebla servidora de los Dioses
Muertos y el lanzador del conjuro. Aplica sobre ella la plantilla “Bestias de
las Nieblas Muertas’.

Si el objetivo es un PJ. se convierte automdticamente en un EN]
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Nivel 9
Convocar servidor gris nivel 9

Nivel: 9

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:
Alcance:

Area:

Duracion:

Tiro de salvacion:

R esistencia a conjuros:

Como el conjuro de nivel 1"Convocar servidor gris nivel 1” pero convoca una
criatura servidora de la tabla “Servidores de los dioses muertos” a elegir entre
las listadas en la fila de criaturas de nivel 9 6 113 de nivel 8 6 23 de nivel 7
6 3D3 criaturas de nivel 6 vy asi sucesivamente.

Conjuros Epicos

Convocar servidor gris épico

Nivel:

Componentes:

Tiempo de lanzamiento:

Alcance:

Area:

Duracion: 2 asaltos por nivel del lanzador
Tiro de salvacion:

R esistencia a conjuros:

Como el conjuro de nivel 1 “Convocar seryidar gris nivel 1" pero convoca una
criatura servidora de los dioses muertos épica.

Crear semiplano gris

Area de etecto: 1. Km de radio por nivel del lanzador
Duracion: permanente

El lanzador crea una burbuja de la misma torma que ¢l conjuro de nivel 8
“Mortiticar construccion’. A todos los etectos. el area atectada se transtor-
ma para siempre en un semiplano dentro del mundo, barrios enteros. o incluso
ciudades. pueden verse atectados por él. Este semiplano cambia de apariencia,
se ve invadido por nieblas grises. las criaturas que habitan en él si no superan
una triada de salvacion inicial se convierten en “Bestias de Nieblas Muertas”
(Ver plantilla en la seccion “Criaturas”).

Ademas de los efectos descritos en el conjuro de nivel 8. las nieblas muertas
otorgan nuevas capacidades al semiplano.

El nivel de los servidlares de los Dioses ﬂ/{uerrps se incrementa en 3 niveles, no
en dos. y en toda el drea se dan condiciones dptimas para la investigacion de
.ﬁ. n s conjuros y artetactos con base en las Nieblas Grises.

‘Jp-.-
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Intestacion de la niebla de Horgrat

El lanzador genera una niebla gris tnica. que invade roda la ciudad en la que
se encuentre. Ca niebla entra en la gentey les entrenta a sus peores pesadillas,
lo que harda que 1D8 de cada diez atectados enloquezcan y se lancen a una
orgla de destruccion durante 1 asalto por cada nivel del lanzador.

Por atiadidura, 1D4 de cada cien criaturas presentes seran convertidas en “Bes-
tias de Nieblas Muertas” (ver plantilla).

Mutacion de las nieblas grises épica

Como el conjuro " Mutacidn de las nieblas grises” pero atecta a 1D20 criaturas
por nivel del lanzador.

Si algiin objetivo es un PJ. se convierte automdticamente en un ENJ

Servidores de los Dioses Muertos

Bestias como nunca se habian visto antes, los servidores de los Dioses Muertos

se encuentran entre las legiones mds terribles del multiverso.

o
&

-

Bestias de Nieblas Muertas (Plantilla)

Bestia de las Nieblas Muertas es una plantilla que puede atectar a cualquier
criatura, ya sea humanoide. gigante, tata, ajeno. muerto viviente, dragqn o
sabq,ndija. NI siquiera los golems vy los elementales son inmunes a esta “intesta-
cion’.

Cas Nieblas Muertas les otorgan diversos poderes extrafios. pero a cambio.
pierden sus otros poderes mdgicos (no los talentos naturales). Cas nieblas sus-
tituyen los talentos sobrenaturales de las criaturas por una version similar de
conjuro de las nieblas muertas.

No hay dos criaturas de las nieblas muertas iguales. pues a cada una. los Dio-
ses Muertos les otorgan poderes distintos y tantdsticos.

Ljemplo de Bestia de las Nieblas Muertas: Contemplador de Niebla Muerta

Un ser terrible de contemplar. los Contempladores de Niebla Muerta son ho-
rribles seres solitarios que solo cooperan con otros servidores de los Dioses
ﬂ/{zlerras cuando son obligados por un conjurador o por una criatura de mayor
poder.

En lugar del ojo antimagia central., los contempladores emiten una version del
conjuro “Cuz gris de las nieblas muertas” que ciega a todos sus oponentes y se-
fiala la posicion de sus enemigos a los lacayos ag los Dioses Muertos. ﬂdlc{mds,
este rayo de magia gris causa 1D4 pg de daiio a todos los atectados por él por

cada turno que se vean inmersos en las nieblas.

De sus diez tentdculos opticos superiores solo quedan siete, con los siguientes
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conjuros que emplea igual que un contemplador normal.

Conjuros opticos

Toque de Eresevil

Corrosion de la carne gris

Convertir muertos vivientes

Azote De los Dioses Muertos

Sanguijuela impia grave

Sanguijuela impia menor

Crear planta espia

Ojo Central: Cuz gris de las nieblas mejorada

Bestia Primigenia de las Nieblas Muertas (Plantilla)

Aunque los dioses muertos no suelen negar su poder a los servidores de otros dio-
ses muertos, si es cierto que cada uno de ellos guarda celosamente una cantidad
limitada de poderes especiales.

Con ellos, pretenden lograr objetivos que sdlo ellos conocen, y los otorgan a
algunos de sus servidores que se convierten en Prelados Primigenios. servidores
privilegiados de un dios muerto en concreto.

Cada uno con caracteristicas que los convierten en tinicos, cada uno. con pode-
res que los diterencian de los demds prelados.

Ejemplos de Prelados Primigenios

Kiliden-drat (Prelado Primigenio de Arbarasul — Escorpionido de las
nieblas muertas)

Lste escorpidnico gigantesco posee un aspecto helado. Su piel pdlida v su pelo
azulado contrastan con los de su especie original.

KXiliden-drat posee ademds un objeto mdgico de las nieblas muertas. un baculo
de Cristal que actiia al tiempo como bola de adivinacion y como toco para sus
poderes.

Poderes especiales legados de Arbarasul: Control del trio v del hielo

: Titantalus (Prelado de Dremsejul v Eresevil — Tiran de las nieblas muer-
tas

MHijo de titanes y padre de titanes. Titantalus es inico entre los prelados de los
Dioses Muertos, pues es a la vez prelado de dos dioses, Dremsejul y Eresevil.

Seguidor de Dremsejul, se dice que siquié al Rey milenarjo en su lucha contra la
uerte, y éste le premio convirtiéndole en su mano derecha y un Semidios.

Durante un encuentro entre ambog dioses, Dremsejul otrecié a Eresevil los ser-
vicios de Titantalus. y ella aceptd a cambio de poder poner su marca sobre su
alma.

Titantalus acepto.

a es una criatura de aspecto tormidable, un titan de veinte metros de alto,
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de piel pulida como un espejo azulado. sin rostro. y envuelto en un tuego rojo y
negro que ilumina aun mdas sus rasgos.

Simbionte ocular

Esta criatura terrible es un ser de niebla pura inteligente. Introduciéndose en el
cuerpo de su antitrion (que debe ser un adorador de los Dioses Muertos) le otor-
gara diversas habilidades.

Si cualquiera mira a los ojos del portador, podrd comprobar cémo una mancha
neblinosa y grisdceda cruza sus ojos de vez en cuando. como un pardasiro.

Ll antitrion verd siempre como si hubiese un conjuro de “Cuz de las nieblas muer-
tas” a su alrededor, con lo que la criaturas invisibles, de sombra u oculras en la
oscuridad quedan expuestas a su vision.

Asi mismo. el simbionte otorga proteccion contra muertos vivientes. permitiéndo-
los ahuyentarlos como si el portador tuese un clérigo de su nivel -3.

Golems de los Dioses Muertos

Cada Dios Muerto posee sus propias preterencias a la hora de otorgar a sus
magos servidores los dones necesarios para crear estas criaturas. T odos ellos

. exigen que. ademds de una lealtad inquebrantable, los golems posean rasgos
que les identitiquen con el dios de su creador.

Asi. es posible enconrrar golems de diversas tormas. semejantes a dragones.
demonios. v bestias sin nombre.

Cos golems de los Dioses Muertos son constructos creados por magos muertos
(nota: es la denominacion que reciben los servidores de los dioses muertos. ya
sean magos. clérigos o guerreros).

Cas nieblas grises mueven su cuerpo como si tuesen su sangre misma. y su aspec-
tos es siempre extrafio, depravado y aterrador. incluso en los golems de cristal.

Golem de piedra Negra de los dioses Muertos

Son los servidores mdas basicos de los seguidores de los Dioses Muertos. Pero
incluso ellos denotan una gran tortaleza y poder.

Construidos de rocas. casi siempre oscuras (obsidiana, bauxita), su piel irregular
presenta numerosas aristas con las que hiere a sus atacantes con el mero con-
lacrto.

Constructo _Pequefio.  Mediano  Grande
Dados de Golpe 5d10+2 (25 pg)  10d10+2 (51 pg) 15d10+2 (75 pg)
S ae -t L2 | 43
Welooidad: 20 25 30
CA 21, toque 13, des;arevenido 18
Ataques:  Golpe c/c  Golpec/c Golpe c/c
Daiio Golpe c/c 1d6+4 Golpe c/c 1d8+4  Golpe c/c 4d8+6
F) Jrente/ Alcance Ly 104

&




OkGames Magazine

Ataques especiales Abrazo de aristas Abrazo de aristas
Cualidades especiales  Rasgos de constructo. inmunidad a la magia. resisten-
cia a ataques a distancia Rasgos de constructo, inmunidad a la magia,
resistencia a ataques a distancia — Rasgos de constructo, inmunidad a la
magia, resistencia a ataques a distancia
Salvaciones Jort + 4, Ret +5, Vol +2
garacrerisricas Ve 198D es I Zeisap il @arst

otes

Ataque especial: Abrazo de aristas.

El golem efectiia un ataque de melee. Si impacta. y el objetivo talla una tirada
de salvacion, el golem le aferra contra su cuerpo durante tantos turnos como el
personaje talle su tirada de salvacion.

Ll objetivo apresado sutre 1D4 heridas incisivas que le causan 1D8 pg cada
una + 2 puntos de golpe por desangramiento por herida + 106 por el aplasta-
miento.

Golem de Cristal de los Dioses Muertos

Llegantes y grdciles. estos golems presentan cuerpos esbeltos, y son los guardia-
nes pertectos de los palacios de los servidores muertos.

Bellos y hermosos. sus cuerpos de cristal de diterentes tormas albergan en su
interior las nieblas grises que les dan vida. Cualquiera puede verlas moverse
por sus ‘venas’ cristalinas arremolinandose y desplazdndose como si estuviesen
vivas.

Constructo Pequeiio Mediano Grande

Dados de Golpe 5d10+2 (26 pg)  7d10+2 (40 pg) 10d10+2 (50 pg)
Iniciativa +3 +2 +1

Velocidad: 204 258 30’

CA 21, toque 13, desprevenido 18

Ataques: Golpe c/c  Golpe c/c  Golpe c/c

Dario Golpe c/c 1d6+4 Golpe c/c 1d8+4 Golpe c/c 2d8+6
Jrente/ Alcance 55708

Ataques especiales - Tormenta de cristal

Cualidades especiales Rasgos de constructo, inmunidad a la magia. resisten-
cia a ataques a distancia Rasgos de constructo, inmunidad a la magia.
resistencia a ataques a distancia — Rasgos de constructo, inmunidad a la
magia, resistencia a ataques a distancia

Salvaciones Jort + 2, Ret +5, Vol +2

Caracteristicas Gilcdo Bles 17, Sap 11, Car 3

Dotes Esquiva ( A). Desarme mejorado (A), Derribo mejorado (A) _ Esquiva
(_A). Desarme mejorado (_A). Derribo mejorado ( A) Esquiva (A), Desarme
mejorado (_A), Derribo mejorado (_A)

Golem de Hierro oscuro de los Dioses Muertos

Este coloso. forjado con fuegos alimentados por las nieblas grises. es una maqui-
na de destruccion terrible.

o Sl%emnegm, asemeja estar oxidada y rasgada por innumerables grie-. =
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tas de las que emanan nieblas oscuras cast negras. y sus ojos resplandecen con
una luz negra que denota decision y poder.

Constructo Mediano Grande Gigante
Dados de Golpe 7d10+2 (40 pg) 12d10+2 (61 pg) 16d10+2 (81 pg)
Iniciativa - +1 +1
Velocidad.: 2ok o 40’
CA 21 toque 13. desprevenido 18  21. toque 13, desprevenido 18 21, toque
13, desprevenido 18
Ataques: Golpe c/c Golpe c/c Golpe c/c
Dario Golpe c/c 1d8+4 Golpe c/c 2d8+6 Golpe c/c 3d8+8
JrentesMicamice 5x 57 10°
Ataques especiales
Cualidades especiales Rasgos de constructo, inmunidad a la magia. resisten-
cia a ataques a distancia Rasgos de constructo, inmunidad a la magia,
resistencia a ataques a distancia — Rasgos de constructo, inmunidad a la
mafia, resistencia a ataques a distancia
%alvaciones Jort + 2. Ret +5, Vol +2 fort + 2. Ret +5. Vol +2 Jort + 2, Ref +5,
IRl
Caractefsticas  JFue 20. Des 14. Sap 11. Car 1 Jue 22. Des 13, Sap 11, Car 1
5116 24. Des 12, Sap 11. Car 1
otes

Titan terrigeno

Esta bestia horrible es el resultado del cruce de un titan servidor de los Dioses
Muertos y una “Tarrasca de las Nieblas Muertas”.

Ls una criatura de nivel épico. una auténtica tuerza destructiva de los Dioses.

Mide mas de veinte metros de alro. su forma se asemeja a la de una rarrasca
pero con claros rasgos humanoides. v de sus tosas nasales, boca y ojos exhalan
nieblas grises de olor apestoso.

Nunca en Black Hammer se ha visto una criatura de este tipo, pero los servido-
res muertos hablan en susurros de ellos y esperan que algin clérigo obtenga el
poder y los tavores de los dioses necesarios para poder invocar uno y desatarlo
sobre el mundo.

Si semejante bestia sobrevivira a la Plaga o resultard mutada por ella es algo
que nadie se atreve a imaginar.

Muerto viviente de las Nieblas Grises (Plantilla)

De forma semejante a la Plantilla de Bestia de las Nieblas Muertas. esta plan-
tilla imbuye a sus criaturas base de los poderes de los dioses muertos.

Ca criatura base puede ser cualquier muerto viente, que a todos los etectos deja
de ser léﬂd criatura el plano de la energia negativa para ser un ser revivido por
las nieblas.

Esto hace que los muertos vivientes plerdan sus podqres de absorber niveles o
puntos de golpe. sustituyéndolos por algo incluso mds aterrador.

o
N




OkGames Magazine

Cos muertos vivientes de las nieblas grises conservan todos los poderes de sus
criaturas base excepto la absorcion de niveles v puntos de golpe. pero en su
lugar, cada tipo de muerto viviente absorbe un punto de caracteristica de la
criatura impactada.

Algunos muertos vivientes de las nieblas grises absorben de forma permanente
puntos de inteligencia, otros carisma. otros constitucion. etc. Al llegar a cero.

la victima se transtorma en una criatura similar y su alma viaja a los Planos

Muertos al servicio del Dios Muerto que hay imézzido a la criatura.

Ljemplos de Muertos Vivientes de las Nieblas Grises
Dragdn zombie de las nieblas grises
Absorbe: constitucion
Minotauro Vampiro de las nieblas grises.
Absorbe: Inteligencia
Prelados no Muertos de las Nieblas Grises (Combinacién de Plantillas)

Al igual que con las Bestias de las Nieblas Muertos, los dioses muertos rambién
eligen a sus prelados de entre los no muertos atectados por las nieblas grises.

Esta plantilla crea un no muerto que combina las caracteristicas de los “ Muer-

PR

tos Vivientes de las nieblas Grises” con la plantilla “Criatura Arquetipica’.

Asl mismo, esta criatura obtiene los poderes especiales del dios al que sirve. y su
aspecto toma la representacion de su avatar.

Ejemplos de Prelados:

Lrej-hestan, la bestia cambiante (Prelado de Eresevil - Doppleganger
espectro)

Esta bestia tue en su dia un doppleganger que se dedicaba a asesinar en serie
eltos y criaturas del bosque que se atrevian a ir a “su” ciudad. Devorado por
un espectro de las nieblas grises, servidor de un sacerdote elto. el doppleganger
demostrd su tortaleza de voluntad matando al sacerdote a pesar de estar bajo
su supuesto control.

En lugar de castigarle. el Dios Muerto Eresevil. le encomendd varias misiones,
entre las que estaban castigar a varios eltos de Shu-Sulken que habian traicio-
nado a uno de sus servidores.

Como premio por su éxito, Erej-hestan tue ascendido a prelado y tue imbuido de
las energias de su dios. lo que le da un tremendo control sobre el tuego trio.

Igraim (Prelado de Arterotante - Saga acudtica sombra)

Igraim era una terroritica saga acudtica que sobrevivia en el Exterior hasta
ue un dia decidid visitar Seesa en busca de victimas. Sin percatarse de los pe-
igros que en ella acechaban, eligié la abandonada isla del Templo Azul como
su base de operaciones.
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Una noche, tue atacada por las sombras del Templo. que la convirtieron en
una de ellas. Gracias a sus poderes no perdio su identidad, y durante un tiem-
po vagé por el tinel bajo el rio hasta que Sersemis. la hija de lord Dermund, se
topd con ella en una misién de exploracion. Gracias a su bola mistica de las
nieblas la transtormd en un muerto viviente al servicio de los Dioses Muertos.

A pesar de que Dermund vy su hija sirven a todos los dioses muertos en general,
Igraim ofrece su lealtad a uno de ellos en particular, Arterotante. la fesadilla

e Carne, quien la convirtié en su Prelado en Seesa vy la otorgd el poder sobre la
carne.

Artetactos y Objetos magicos de los Dioses Muertos

Construidos con materiales alienigenas, procedentes del plano de los dioses
muertos, estos artetactos van indetectiblemente unidos a las Nieblas Grises.
Bolas de cristal repletas e este vapor mortal, bastones obtenidos de plantas
alimentadas con ellas. rocas sdlidas venidas de otros planos que emanan las
nieblas, todo sirve para crear objetos magicos vy artetactos extraiios y Unicos.

Objetos Magicos

Anteojos de cristal de niebla

Estos anteojos estan hechos con cristal especial. capaz de retener la niebla gris
en su interior. Quien se los ponga. podrd ver a través de las nieblas grises, como
si fuese un seguidor de los Dioses Muertos.

COZ anteojos no incrementardan su vision, sélo le permitiran ver a través de estas
nieblas.

Barco volador de Muerte

Este barco volador es un poderoso artetacto mdgico capaz de transportar por
los aires hasta veinte personas de tamario humano.

Sus velas son intfladas por la magia de las nieblas grises. y una gran nube de

4

niebla le acompafia alli donde vaya.

Verlo emerger de un jirén de niebla. con su carga de criaturas tenebrosas encima
hiela la sangre.

Bolas de cristal de las nieblas muertas

Estas bolas de cristal, en cuyo interior se arremolinan las nieblas grises. son un
objeto muy preciado por los sacerdotes y magos que adoran a los dioses muer-
tos. Con ellas. cualquier hechizo que lancen alcanzara efectos mayores de los
que lo harian por si solos.

En términos de juego. los etectos de un conjuro serdan como si los hubiese lanza-
do un sacerdote de un nivel por encima del lanzador.

Existen versiones que aumentan dos o tres niveles, pero estdn reservadas para
los elegidos de los Dioses Muertos.
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Artetactos Magicos
Pozo de mutaciéon de las Nieblas Grises

Este artetacto se encuentra enclavado en una ciudad perdida en los anales
de la historia. Ni siquiera los dragémadas sabian de su existencia hasta hace
pocas décadas.

La ciudad al completo ha sido poseia por los servidores de los Dioses Muertos.
godq su perimetro se encuentra atectado por el conjuro épico “Crear Semiplano
Lle s

Sus calles y amplias explanadas estdan cublertas de una niebla resplandeciente
que impide ver nada al viajero. v sus editicios y callejones se encuentran ates-
tados de serviodres de los dioses muertos y criaturas de su plano que realizan
rituales extrafios e impios en honor a los dioses que han vencido a la Muerte.

El artetacto en un enorme caldero-pozo con runas arcanas grabadas sobre su
negra superticie y repleto de un liquido destilado de las nieblas grises.

Toda aquella criatura que se sumerja en el caldero se convertira inmediatamente
en una Bestia de las Nieblas Muertas (sin tirada de salvacion, ver plantilla).
Ademads, estas bestias son las elegidas de los Diposes Muertos por lo que cuentan
con aptitudes tinicas que les convierten en legados en este plano de estos dioses.

A efectos de juego. cualquier criatura sumergida en el Pozo de Mutacién se con-
vertird en un ejemplo dptimo de Bestia de la Niebla Muerta. Combina la planti-
lla “Bestia de la J@ebla Muerta” con cualquiera de estas otras plantillas (1D4).
1 - Criatura arquetipica

2 - Animal legendario

3 - Criatura Axiomdatica

4 - Monstruo de Ceyenda

Nota: Cas criaturas creadas mediante el Tozo de Mutacion no son Prelados ni
Primigenios. sdlo Bestias de las Nieblas Muertas de caracteristicas superiores.

Panteon de los Dioses Muertos

Cos Dioses Muertos presentan una serie diticultad para el Director de Juego.

al igual que el resto de panteones. Su mera presencia puede desestabilizar una
campafia, llevando a los personajes a sitios insospechados. pero haciendo que la
partida se les vaya rapidamente de las manos.

De la misma forma. sus Prelados, descritos en la seccion de criaturas de las
Nieblas Muertas. son seres de gran poder que les representan de la misma forma
que los legados lo hacen con los demds dioses.

Por todo ello. os presentamos estos dioses como elementos argumentales. como
seres de leyenda que pueden dar mds color y variedad a us partidas, a través de
un nuevo tiempo de magia y de la locura de sus servidores.

De la misma forma. la presencia de cualquier Prelado en una campafia como la
de Seesa, puede desequilibrar la balanza, por lo que oficialmente sdlo existe uno
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en toda la ciudad, Igraim. y ella esta mas dedicada a los objerivos de su dios que
a las intrigas de Seesa.

De todas formas, si decides incluir un prelado o primigenio en tu campana. te re-
comendamos que lo hagas como un villano de fondo. alguien que envia extrarnios
seres contra los héroes, o que domina a sus enemigos. Cos FJ's no deberian poder
entrentarse a uno de estos horrores en Seesa.

Ast mismo, los objetivos de los Dioses Muertos son desconocidos. Cas acciones
de sus prelados. vistas desde tuera. podrian resultar incoherentes, de no llevarse
en el mas absoluto secreto.

Los pocos seres que conocen de la existencia. y verdadera naturaleza de estos
doses. especulan sobre si su objetivo puede ser la destruccidn de la existencia.,
vencer a la Muerte de forma detinitiva o conquistar el resto de Planos. Quizds,
simplemente, cada uno tenga sus propios objetivos como sucede con el resto de
dioses v seres vivos.

A continuacion, los dioses.

Arbarasul, rey de las llamas ttias

Arbarasul se presenta como un esquelero de hielo d mds de veinte metros de
altura. aunque puede adoptar otras formas para presentarse a sus discipulos,
“siempre relacionadas con el trio y el hielo.

Por el interior de su colosal cuerpo pueden verse una miriada de venas congela-
dag{ en cuyo interior circulan nieblas grises de un oscuro color, lo que denota su
poder.

Arbarasul controla una importante seccion de uno de los Planos Muertos, Clere-
mhian. el yermo sin alma.

En el interior de su montafia de hielo. surcada de cuevas y tiineles excavados
contormando un laberintico palacio. Arbarasul medita sobre sus objetivos y la
mejor ftorma de alcanzarlos.

Arbarasul otorga a sus Prelados y Primigenios todo tipo de poderes relaciona-
dos con el trio v el hiclo.

Arterotante, la pesadilla de Carne

Ca Madre de la Carne. la Mole Cambiante. Arterotante se presenta a sus segui-
dores como una mujer inmensa como una montafa, rebosante de carne desnuda y
fluctuante, o como un colosal eletante que amina a dos patas con tres tropas.

Aretrotante es quizds el dios muerto mds antiguo conocido. junto con Dresenjul,
y otorga poderes de cambiatormas y el control de la carne a sus prelados.

Eresevil

El reino de Eresevil es el reino de las pesadillas de tuego trio. Este fuego sobre-
natural quema a sus victimas por dentro, destruyendo sus almas. y sus prelados
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disponen de él a su antojo. ardiendo de un fuego que no quema los cuerpos, sino
las mentes de sus victimas.

Su reino es un mar de azutte liquido del que surgen torres de roca volcanica uni-
das entre si por innumerables puentes. Enormes columnas de tuego trio estallan,
superando la altura de las ciudadelas donde moran los sirvientes de Eresevil.

Dresenjul, el milenario

Clamar milenario a Dresenjul es decir que un dragon gran wyrm es todavia un
huevo. En ciudades perdidas cuyas ruinas datan de miles de afios. los dragéma-
das han descubierto reterencias a este dios muerto.

Su aspecto para sus servidores es el de un Hombre alto, espigado. sin rostro y de
plel azulada que retleja como un espejo todo lo que ve.

Va vestido con un manto de emperador raido. y sus sgrguidores MUrmuran que
pudo tratarse de un rey que perdid su reino a manos de los hijos de los dioses y
les retd para recuperarlo, venciéndoles. Con una traicion, el resto de panteones
le expulsé e intentd matarle. y él. decidido a no doblegarse ante nada acudié en
busca de la Muerte para retarla, abriendo el camino a los demds Dioses Muer-
10s.

Ll precio de su locura tue alto, y su mente cambié. Era mds que un dios y mds
* que un ser vivo. Era un vencedor de la muerte. tue. el primer Dios Muerto.

Dresemjul habita en el Paramo de los Espejos. una llanura envuelta en las
nieblas grises, y repleta de intinitud de espejos negros que no retlejan a quien se
asoma a ellos. sino que muestran imdgenes y escenas horribles. Segiin se dice, la
suma de todas esas imdgenes son los pensamientos del Primer Dios Muerto.

Este dios muerto otorga a sus prelados poderes relacionados con la locura. el
odio vy los suefios desesperados.

Existen otros muchos Dioses Muertos, vagando por las llanuras intinitas de los
intinitos Planos Muertos, organizando legiones de seres y seguidores que nunca
pisardan Back Hammer ni ningiin otro mundo. y perdidos en sus suefios'y su locu-
ra. Pero casi nadie conoce sus nombres, excepto sus mds abnegados seguidores vy
algunos d los otros dioses con los que han tenido algin terrible encuentro.

Ll encuentro entre dos de estos seres incomprensibles v de voluntad aterradora
pueac'f derivar en los mayores engendros, o en un entrentamiento que devaste un
mundo.




