SUENO ETERNO

STORMBRINGER @

La interrelacion entre sueno y vida
real es un tema que ha motivado
muchas obras y estudios.

Un ejemplo, los tltimos versos del
segundo acto de la obra

La vida es Sueino,

de Calderdn de la Barca:

¢Qué es la vida?, Una ilusion,

una sombra, una ficcion,

v el mayor hien es pequefio;

gue toda la vida es suefio,

y los suenos, suenos son.
Nosotros no pretendemos ser tan
profundos como el genial autor,

ni tan truculentos como Wes Craven
con Pesadilla en EIm Street

{(otra vuelta de tuerca sobre

el tema), solo os ofrecemos

un pequeno juego sobre el cruce

entre realidad y suefo

POR JORGE CARRION

En la antesala
de los suenos

omienza la aventura. Los jugado-
res estan cayendo desde una altura
de unos doscientos metros. El cielo es
ligeramente morado, y sopla un viento
suave que hace que les lloren los ojos. Acier-
tan a distinguir tres soles verdosos que mueren
en el horizonte. No saben qué ha pasado, ni qué
hacen alli, solamente recuerdan unos ojos de galo
rodeados por un rostro viejisimo y una voz mas-
culina, ronca e increiblemente sensual que les
dice:
"Despertad a la que sueiia
entre hiedra y pesadillas,
en la ciipula de la alta torre
que nace del desierto.
Despertadla y yo os despertaré
de la pesadilla donde os envio,
despertadla y os recompensaré
haciendo bello vuestro futuro.”
Siguen cayendo. No tardan en aterrizar en un
estanque. El agua amortigua la caida, pero sus
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TENTACULOS

FUE 19

CON 15

TAM 16

INT 1

POD 2

DES 21

Puntos de vida 20. .
Esconderse 80% Movimiento
silencioso 95%, Presa 55%.

cuerpos chocan contra la arena ¥ las algas del

fondo. Acaba de empezar la auténtica pesadilla. ..

El inicio de la pesadilla

El agua empapa sus cuerpos; deben apresurar-
se, en pocos segundos se quedardn sin aire.
(Tiradas de nadar y de FUE). Las armaduras, si
las llevan, les arrastran al fondo. Aquellos PJs
que no salgan répidamente del agua verdn como
unos tentaculos escamosos surgen del fondo del
estanque arrastrandose como culebras (tiradas
de S.M.1D4, la situacién es mds que estresan-
te). La docena de tentaculos se desliza con des-
treza. Atacan apresando las extremidades de los
aventureros, y s¢ limitan a
retenerlos en el fondo (Tira-
das de CONxS5 para no aho-
garse).

Suponemos que, tarde o
temprano, conseguirdn salir
del estanque. Se encuentran
en un pequefo oasis, forma-
do por seis palmeras v el agua
que, en el momento en la que
la miren, ha desaparecido,
ocupando su lugar una
pequefia duna. Si por el color
del firmamento v ¢l nimero
de soles no se han percatado
de lo extrafio de aquel lugar,
la desaparicién del estanque
les indicara que las leyes fisi-
cas de aquel paraje no son las
mismas que en los Reinos
Jévenes. Llegado este punto
deberian intentar interpretar
las palabras que han recorda-
do v que parecen ser la tnica
explicacién de tan atipico
viaje. Deja que las interpre-
ten a su antojo y que decidan
el rumbo que quieren seguir.
Recuérdales que sélo llevan

sus armaduras y ropas y algu-




nas armas, pero ni comida ni bebida. De las pal-
meras pueden sacar algunos cocos bastante
raros -piel sedosa e interior rojizo- pero real-
mente sabrosos. Estos frutos también les pue-
den proporcionar agua.

El tinico camino posible es el desierto. La arena
es azulada y se extiende kilémetros y kiléme-
tros (si esta medida es Gtil en este lugar) alre-
dedor del grupito de palmeras. En el horizon-
te agonizan los tres soles verdosos en una
especie de atardecer de espectral hermosura,
mientras en el cielo han brotado puntos lumi-
nosos que iluminan con tanta intensidad como
los propios soles. Parece ser que la noche no
existe. Cuando deseen pueden comenzar a
caminar.

Pasado un tiempo indeterminado (los ciclos
solares no son regulares), cuando el cansancio
empiece a ser agotamiento v va estén saturados
de tanto coco, algo les [lamard la atencién. Se
trata de unas lombrices de aspecto metélico que
han empezado a surgir de la arena. Son del
tamafio de una lombriz normal pero, al obser-
varlas con detenimiento, verdn que estan recu-
biertas de una piel metélica y que son capaces
de taladrar piel, masculos y armaduras (cau-
sando 1D6 de dafio). Son muchisimas, trepan
por las piernas, se deslizan por entre las placas
protectoras, atacan sin piedad, destrozando ten-
dones v venas, ignorando la sangre que bafa el
cuerpo de sus presas, que no son otros que tus
PJs. La forma de deshacerse de tan molesto ene-
migo no es otra que sacudirlas y aguardar a que,
algunos minutos después de iniciar el ataque,
vuelvan a ser tragadas por la arena, desapare-
ciendo tan rdpidamente cémo habian apareci-
do. Después de esta sorpresa, y si atn no lo
habian hecho, se dardn cuenta de que aquel
lugar es, ademads de muy extrafio, bastante peli-
groso. Pese a no estar contemplado en las reglas
de Stormbringer, puedes premiar de alguna forma
(recuperando puntos de S. M., por ejemplo) a
los persanajes que interpreten la desesperacion
y la incertidumbre que sus personajes, acos-
tumbrados a las leyes v a los habitantes de los
Reinos Jovenes, sin duda experimentan.

La cuestién es que, pasado algin tiempo, veran
la silueta de una ciudad amurallada, no dema-

siado lejana.

Felices suenos

Se trata de la imagen de la tipica ciudad encan-
tada de muros plateados v altas torres de estilo
oriental. Por encima de los escasos tejados que
se asoman por encima de los tres metros de

muro, se alza una torre majestuosa cuya cima

queda oculta entre unas nubes rosadas. Al acer-
carse se percatardn de las reducidas dimensio-
nes de la ciudadela, asi como de los extrava-
gantes guardianes que la custodian. Son unos
individuos de aspecto humanoide, largas mele-
nas azabaches vy ojos de gato que visten unos
kimonos forrados de turquesas enormes y finas
que actian como placas de armadura. Hay unos
seis, todos ellos se encuentran sentados, con el
arco dorado en la diestra, en diferentes lugares
de la parte delantera de la muralla, donde esta
la puerta de acceso a la ciudad.

Los PJs pueden intentar penetrar de forma hos-
til, pero no tardaran en darse cuenta -si no olvi-
dan que la boca sirve para dialogar v no para
aguantar la daga- de que los soldados no atacan
a priori sino que actdan con simpatia:

* Buenos dias, caballeros, bienvenidos a Ensueiio, nues-
tra bumilde ciudad. Supongo que ban vewido a despertar
a la que ducrme. Pasen sin miedo.”

Acto seguido las compuertas se abren hacia ¢l
interior, dejando ver el recinto amurallado.
Todo es plateado. Las casas que recuerdan vaga-
mente las de la olvidada Imrryr, las baldosas de
las calles, los hermosos barrotes que clausuran
las ventanas, las gdrgolas que nacen aqui y alld
otorgando un aspecto gdtico (casi pantangia-
noj al conjunto. Todo brilla bajo la luz asfi-
xiante de los tres soles.

La llegada de los forasteros llama la atencién de
los habitantes de la ciudad. Todos sonrien,
nifos y ancianos, hombres y mujeres. Pronto se
dardn cuenta de que Ensuefio es una ciudad
pequena. El centro lo conforma la faraédnica
torre cuya cima se pierde en nubes lejanas, y el
disefio urbanistico no hace més que rodear la
torre con cuatro calles v una docena de casas
de caprichosa y variada arquitectura, que a sus
vez se ve rodeada por la muralla. No son mas
de cincuenta habitantes, aproximadamente unas
ocho familias.

Mientras los Pls observan, curiosean o caminan
por las calles de plata, llegard un individuo
extremadamente delgado que viste ropajes ele-
gantes, y con una sonrisa tan o mds radiante que
la de sus vecinos se dirigird a los aventureros
con estas palabras:

" Saludos, viajeros. Mi nombre es El Embajador y soy el
encardado de bacer que vuestra estancia sea lo mds pld-
cida posible. St si, sé que vuestro objelivo s despertar a
la que duerwe en la alta ciipula de la Torre Onirica, pero
el accesa slo es posible cuando el tercer sol duerme y la
semipenumbra se hace dueiia del firmamento. Y sélo fal-
lan Ires liempos para gue ”e_que ese momento, basta enton-
ces les recomiendo que se bospeden en la tinica fonda gue
podemos ofrecerles. Espero que los tiempos que pasen en
Ensueito les sean del todo agradables”.

Después les conducird a uno de los edificios, en

la puerta del cual hay un hombre que parece el

propietario. Les saludard con una sonrisa que
parece amarga v les conducird a sus habitacio-
nes.

Llegado este punto de la aventura, los PJs pue-
den optar por, sencillamente, aguardar hasta
que se apague ¢l tercer sol (lo que sucederd en
unas doce horas) o pueden intentar descubrir
qué es lo que realmente sucede, pues todo resul-
ta de los mas sospechoso.

En el primer caso, pasardn las horas entre bafios,
suenos, masajes y placeres varios del paladar.
En el segundo caso, la aventura puede tomar
diversos rumbos, por este motivo te describo a
continuacion los PNJs més destacados, los deta-
lles v actos de los habitantes de Ensuefio que
pueden ser motivo de sospecha, v los lugares
que pueden visitar (o intentarlo, como minimo)
durante estos tres tiempos. Por otro lado, la
actitud de todos los PNJs -descritos v no des-
critos- serd amable pero en ningtin caso res-
ponderdn (o, al menos, de forma clara) pre-
guntas sobre la Torre, la que duerme, otros
aventureros que hayan intentando despertarla,
y cuestiones por el estilo. Es sumamente impor-
tante que la revelacién que les hard Nicana, si

llega a producirse, sea hecha poco antes de que




venza el plazo, justo antes de los Cambios, por-
que en el caso contrario la aventura podria con-
vertirse en la aniquilacién de todos los habi-
tantes de Ensuefio.

El tabernero: Se llama Querr. Es un individuo
de sonrisa agria pero parece honrado. Es ¢l pro-
pictario de la tinica fonda de Ensuefio y les hos-
pedars sin reparo, tratdndolos como auténticos
reyes: bafios perfumados, sedas y ungiientos,
masajes, comida y bebida en abundancia. Tanta
hospitalidad puede ser incluso sospechosa, pues
no les piden nada a cambio.

FUE 10 CON 12 TAM 10 INT 9 POD 9
DES 11 CARS

Cuchillo de cocina 50%-50%, 1D6+1.
Degustar 60%, Persuadir 30%, Olfatear 70%.
Nicana: Se trata de la hija del tabernero. Es el
tnico habitante de Ensueio que no sonrie a
todas horas, por el contrario rehuye las miradas
de los extrafios y alberga unas terribles ojeras
bajo sus increibles ojos grises. Su belleza atur-
de. Tal y como parece, oculta algo: su secreto
sélo lo confiara al PJ que demuestre una since-
ridad enorme e invierta mucho tiempo en ganar-
se su confianza (tiradas de persuadir v elocuen-
cia) e incluso su amor.

FUE 8§ CON 10 TAM 8 INT 12 POD 10
DES 13 CAR 16

Persuadir §0%, Evitar 45%, Disimular 60%,
Esconderse 60%.

El embajador: Un tipejo delgaducho y enclen-
que que esgrime una sonrisa del todo inocen-
tona. Es el encargado de recibir a los viajeros
que pretenden despertar a la que duerme. Su
agil palabra v sus ademanes nobles halagaran en
todo momento a nuestros personajes.

FUE9 CON 12 TAM 7 INT 13 POD 12
DES 14 CAR 12

Elocuencia 60%, Persuadir 50%, Crédito 100%,
Disimular 80%.

Los guardianes: Dicen pertenecer a la Orden
Onirica, son todos idénticos (de hecho, son six-
tillizos), y vigilan a toda hora a los PJs, pero
siempre con simpatia y amabilidad, tanta, que
nuestros sufridos aventureros tardaran muchisi-
mo tiempo en darse cuenta de que los siguen
(deja que planeen formas de esquivarlos).

FUE 12 CON 14 TAM 12 INT 10 POD 10
DES 20 CAR 11

Arco dorado 70%-70% /11210 (cuerpo a cuer-
po}, 3De6 (distancia).

Disimular 80%, Esconderse 60%, Movimiento
silencioso 60%, Evitar 60%, Saltar 90%, Trepar
45%, Hacer volteretas 75%.

La torre: Una cancela impide el paso a unas
escaleras de caracol que dan mil vueltas a la
construccién hasta perderse en las alturas. Pare-

ce ser la dnica forma de entrar en la torre y

algdin tipo de fuerza magica hace IMPOSIBLE
la entrada. Si preguntan al respecto les recor-
dardn que sélo se podra subir cuando haya dos
soles en el cielo, en ese momento desaparecerd
la barrera médgica.

La puerta de la muralla: Estd completamente
cerrada ¥ no se percibe ningdn tipo de meca-
nismo con el que abrirla, o cerrarla. Si pregun-
tan a los guardianes, éstos les responderan que
no se preocupen, que ya la abrirdn cuando se
marchen.

Las gargolas: Las hay por todas partes, y es
extrano porque el desierto no parece un lugar
en el que llueva frecuentemente. Representan
seres de todas Jas razas v formas: humanoides,
monstruos bicéfalos, seres de tentdculos o zar-
pas, etc. Sus rostros deformados muestran terror.
Si preguntan por el artesano, les dirdn que todos
los miembros de la comunidad gustan de hacer
gargolas, la tradicién viene de antafio. Nada

£
mas.

Detalles sospechosos

1) En Ensuefic no hay mas comida que la que
dan a los PJs. Los habitantes no se alimentan,
no lo necesitan. Sélo se dardn cuenta de esto si
registran dependencias (sélo hay cocina en la
fonda, en las demés casas no existe este tipo de
sala) o si observan con detenimiento la con-
ducta diaria de algtin PNJ.

2) De la docena de nifios que pululan por la ciu-
dad, hay algunos que muestran extrafias muta-
ciones: dedos de plata, cabello plateado, ajos
que parecen de mercurio. Sera dificil percatar-
s¢ de este detalle, pues todos ellos esconden sus
anomalias bajo sombreros, guantes, etc.

3) A medida que pasan los tiempos aumenta
paulatinamente ¢l nerviosismo de los habitan-
tes. En el dltimo tiempo, cuando el tercer sol
comienza a agonizar, la gente comenzard a

meterse en casa y a cerrar las puertas.

La auténtica pesadilla

Nicana confesard cuando el tercer sol esté a
punto de desaparecer. En su corazén han lucha-
do, durante horas, ¢l respeto hacia su padre y
hacia los habitantes de Ensuefio, y el dolor que
le produjo un amor lejano.

Todo comenzé hace ya mucho tiempo, cuando
llegé el dltimo grupo de aventureros dispuestos
a despertar a la que duerme. Ella sabfa que cuan-
do llegara el Cambio, ellos desaparecerian v, al
dfa siguiente, nuevas girgolas adornarian los
muros. Pero se enamoré de uno de ellos, Urol-
der, el més apuesto guerrero que jamds haya

existido. Venia de lejos, de un mundo total-

mente distinto al de Nicana, Ella le instd a que
escaparan, a que huyeran de aquel lugar, pero
él le dijo que su mision estaba alli y que, cuan-
do hubieran despertado a la que duerme, se la
llevaria de alli. Y entonces llegé el Cambio...
En ese punto de su narracién, el PJ de turno vera
como los ojos de la chica se tornan plateados,
como de mercurio. En ese momento ella dejard
escapar un grito gutural y escapard por la ven-
tana mas cercana.

Mientras tanto, el resto de personajes deberfan
estar en la entrada de la Torre. La desaparicion
del sol ha provocado una semipenumbra que
hace nacer sombras grotescas y mil reldimpagos
arafian la ctipula celeste. El Embajador les invi-
ta a probar suerte y les brinda un extensisimo
discurso en el que ensalza el valor de tus aven-
tureros. En medio de la disertacién tendria que
llegar el PJ confidente de Nicana con avisos de
alerta en la boca. Es demasiado tarde: en los
tejados, en las calles, en las ventanas y en los
balcones, aparecen los hijos del Cambio. Se
trata de todos los habitantes de Ensuefio. Van
desnudos pero su piel ya no es rosada, sino pla-
teada, Sus 0jos ya no son humanos, sino de mer-
curio v plata. Parecen estatuas vivientes, grici-
les pero de mirada cruel. Sus dedos han crecido
hasta convertirse en garras de unos veinticinco
centimetros (1D 10 de dafio, ignora la parte
madgica de armaduras v escudos). Su actitud ¢s
del todo hostil, esgrimiendo sus terribles armas
naturales se acercan al grupo de PJs lentamen-
te, ya sea andando o saltando de gérgola en gér-
gola con graciosas piruetas o dgiles saltos. Su
avance es implacable y no atienden a razones.
En ese mismo momento ha desaparccido la
barrera magica que impedia el acceso a las esca-
leras que trepan alrededor de la torre. Lo mas
l6gico es que, ante la evidente inferioridad
numérica, emprendan un lento retroceso v
comiencen a subir las cscalera. En cuanto suban
cl primer escalén, todos los plateados habitan-
tes de Ensuefio se lanzardn al ataque. Lo hardn
de forma desordenada pero barbara, casi deses-
peradamente. Las garras producen 3d6 de dano
y la piel metdlica actda como armadura de
116 +3. El combate durard hasta que los perso-
najes consigan subir los diez primeros escalo-
nes. Los extrafios seres (personas casi normales
unos tiempos antes) no pueden traspasar este

décimo escalén.
La torre Onirica
Los extrafios seres quedan atrds v tus persona-

jes comienzan la ascensién de la interminable

escalera de caracol que trepa rodeando la Torre.




La tormenta continda. Cuando hayan subido
unos cien escalones apareceran unas figuras ala-
das. No les serd dificil reconacerlas: se trata de
los guardianes. Ellos también han sufrido la
extrafia metamorfosis y, a parte de la piel plate-
ada, les han crecido en la espalda enormes alas
que los convicrten en seres parecidos a arcan-
geles. Atacardn primero con sus arcos y, mas
tarde, pasardn al combate cuerpo a cuerpo.
Csgrimen garras idénticas a las del resto de habi-
tantes de Ensuefio v golpean también con las
alas (2DD8+2 de dafio / 1D4 de S.M. si fallan la
tirada). Tarde o temprano (pero mas bien tarde,
si lo consiguen) acabardn con estos enemigos.
La ascensién continda.

Después de muchisimos escalones llegan a la
cima de la Torre Onirica. Ante ellos se encuen-
tra una ctipula negra de grandes dimensiones.
Una abertura circular hace las veces de puerta,
podrdn entrar sin dificultades. En el interior hay
un lecho magnifico de marfil tallado v, a su alre-
dedor, descansan centenares de rosales que espi-
nosos tallos y hermosisimas rosas de todos colo-
res.

Al fin han encontrado a la que duerme. Es una
bella mujer (cabellos azabache, tez palida, par-
pados casi transparentes, cuerpo ldnguido) que
yace sobre el lecho. Viste una simple ttinica
blanca que no logra ocultar unas curvas mara-
villosas. Ha llegado la hora de despertarla. Pero
cualquier método que intenten serd indtil. Si
intentan despertarla con achuchones, bofeta-
das, agua fria o, incluso, un beso en la mejilla,
sélo obtendrdn como respuesta la impasividad
de la mujer y el respirar ritmico de su profundo
suefnio.

Después de cuatro asaltos desde su entrada en
la ctpula, las flores comenzardn a emanar un
polen extrafo, embriagador, de funestas conse-
cuencias. A partir de ese momento, los PJs debe-
rdn tirar -una vez por asalto- FUExX5, en caso de
fallarla, caen inconscientes bajo los efectos del
polen.

La solucion a tan delicada situacién no es otra
que percatarse de la finfsima cadena que rodea
el cuello de la durmiente. A ella, y bajo el esco-
te de la tdnica, hay sujeto un diminuto meda-
116n. Si lo abren podran ver unos caracteres
escritos en bajo melnibonés:

"El despertar ocurre cuando perece la que es distinla”

La inscripcidn se refiere a la tnica rosa negra de
las que hay en la sala. Cuando la corten, sus péta-
los caeran lentamente, como a camara lenta. La
cipula comenzard a desaparecer mientras la dur-
miente abre parsimoniosamente los ojos y enve-
jece apresuradamente hasta convertirse en un
esqueleto (1d4 de S M ). Las rosas también se des-

vanecen, v los PJs, y la Torre . Después: el vacio.

Despertares

Los PJs aparecerin en el centro de una habita-
cién y, justo en el momento en el que ellos se
materializan y al mismo ritmo, podran ver como
un anciano de edad incalculable (de piel tan
arrugada que apenas se ven sus dos ejos de gaio)
comienza a desaparecer. Cuando ellos se hayan
materializado del todo, el anciano ya habrd
desaparecido. En el lugar que ocupaba su cuer-
po se puede ver un pergamino: es una carta diri-
gida a los Ps:

* Todo empezd bace tanto tiempo que a veces creo due 1o
ba sido mds que un estiipido sueifo... Para entender esta
historia absurda debemos remontarnos muchisimos siglos
MfT&fS, CHm’!dO IOS ?ﬂfj”ibﬂn(’ﬁfﬁ rﬂf}laban €n lOS mares y en
los cielos se podia ver la majestuosidad de los dragones.
En llntiora vivia Melisa, una bechicera tan poderosa como
bella, que vivia en una torre enorme. Melisa vivia siempre
rodeada de lujo: gustaba de las sedas v los manjares, de
las joyas y del placer. Pero, sobre tode, gustaba de con-
tenaplarse durante boras en sus espejos de marcos labra-
dos en plata, Pasaron los afios y la belleza exultante de
Melisa comenzd a caducar. Ella, horrorizada ante la apa-
ricion de arrugas en su rostro, decidio acabar drdstica-
mente con la pesadilla que suponia el verse envejecer. Des-
pucs de buscar en mil y un grimorios, llegd a la conclusion
de due la tinica forma de preservar la belleza era conge-
landola, paralizandela, y esto sélo podia conseguirlo
rediante un antiguo sortilegio: Sueiio Fterno.

Lo prepard todo. trasladd su torre negra a un plano desér-
tico, se roded de resas mdgicas que prolfegicran su lelargo
¥ cerrd los ojos, consciente de que ¢l suefio conservaria su
juventud y, por tawto, su belleza. Pero algo escapd a sus
previsiones. En cuanto comenzd a dormir —y de eso bace
ya muchisimo tiempo- comenzaron a nacer seres, criati-

ras v edificios alrededor de la torre, cuya cipula alber-

gaba su lecho. Se tralaba del frulo de su actividad oniri-

ca. Por causas gue desconozco, todo lo que Melisa sofia-
ba cobraba vida o forma en aquel plano de existencia. De
esta forma nacid la ciudadela, la muralla, los oasis, los
seres del desierto y los babitantes de Ensueito. Pero tam-
bién cobraron vida (por razones mdgicas que desconoz-
co) algunos nucvos seres pertenccientes al plano originario
de la torre y de Melisa: los Reinios Jgvenes.

De alguna oscura forma, eslos hombres y mujeres eran
conscientes de gue su vida dependia del suefio de aquella
bella mujer que dormia en lo alto de la torre. Los due nacie-
ron en ¢l desierto ocuparon rdpidamente la ciudadela y
ordanizaron su vida mdgica en torno a la torre, sin enve-
jecer. Los que nacimos en los Reinos Jévenes envejecimos
al ritmo normal, pero siendo sumortales, con lo que, con el
tiempo, nes convertimos en Uegemfes capaces de ver pero
sin hoder movernos, con varios siglos a nuestras espaldas.
Y enlonces L’Oml’ﬂzé la bﬂf&]”ﬂ' 105 d[’ IOS R[’fﬂﬂs ,IéUfHC’S
gue domindbanos la magia envidbamos mercenarios a due
despfrmmu a la que duerme {pues st su suefio erq inte-
rrumpido nosotros moririamos, liberdndonos de la muerte
en vida), y los que vivfan en Ensueilo intentaban a toda
cosla evilar gue los mercenarios despertaran a la bechice-
ra, y, gracias al Cambio, que los convertia en mortiferos
seres de metal, lo babian conseguido basta vuestra llega-
da.

Y eso es fodo, espero gue mi explicacién baya saciado
vuestra curiosidad. Gracias y espero que la recompensa
con la que os obsequio valga la pena”

Entonces notardn como algo les pasa en los
ojos. Sentirdn un intenso picor en ellos Si
corren a un espejo podrdn observar, se supone
sorprendidos, como sus ojos (fueran estos como
fuesen) son ahora de color plata. Unos ojos pla-
teados, como de mercurio, bellisimos. Una
mirada penetrante. +1 en Carisma, parece ser

que esta ¢s la recompensa.
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